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Jos William Gibson on ollut kyber-
punk-kirjallisuuden keskeisin kirlaihla-
nimi, on hiinen parivaljakkonsa Bruce
Sterling ollut sen keskeisin propagan-
disti. Sterlingin ansioita kaunokirjaili-
jana ei tosin voi myoskddn vahatella,
mistd on osoituksena hdnen tdhdnasti-

nen pddteoksensa Islands in the Net.
Hiljakkoin ilmestyi monivuotisen tyon

tuloksena Gibsonin ja Sterlingin yh-
dessii kirjoittama romaani The Dffiren-
ce Engine, joka on jo nimetty "steam-

punk"-suuntauksen aloittajaksi.

Gibson ja Sterling esitelmoiviit kyber-
punkista syksyllii 1990 Linzin Ars

Electronica -tapahtuman yhteydessd.
Kun Gibson tyytyi velmuilemaan lap-

suustaustastaan 40-luwn Amerikan te-
levisiottomilla takapihoilla, piti Sterling

ohessa julkaistavan esitelmiin kyber-
punk-kirjallisuuden lanseeraaman ky-

bertilan kdsitteen kdyttotavoista ja siind
piilevistii mahdollisuuksista.

Kybertila sellaisena kuin me sen nykyddn tunnem-
me on melko hdmdr?i kiisite. Voimme erottaa viisi
eri tyyppistii kybertilaa. Jotkut niiistii ovat olemas-
sa alkeellisissa muodoissaan jo nyt, jotkut ovat
vie 1ii pelkiistiiiin kiisitteellisiii.

Ensinnd on "gibsonilainen" kybertila (William
Gibsonin mukaan). Gibsonilainen kybertila on
kuvitteellinen kdsite, jonka mukaan tulevaisuudes-
sa koko maailma on kytketty standardoituun tieto-
koneen j a ihmi sen kiiyttril iittymiiiin (interface). Tii-
mii kiiyttdliitrymd on vilkkaan elektronisen toimin-
nan jiittiliiismiinen ja monimutkainen, ihmisen
kdsityskyryn ylittiivii simuloitu tila. Kybertila
edustaa miljoonien ihmisten ja tietokoneiden viili-
siii miljardeja vuorovaikutuksia, kaikkia tarkeita
tietojenkiisittelyoperaatioita ympAri maailmaa vii-
rikkiiiden arkkitehtoonisten kuvien ja symbolisten
ikonien standardoiduissa muodoissa.

Kybertilatermin toinen kdyttotapa, jota John
Perry Barlow suosittelee, viittaa olemassaoleviin
tietokonepohjaisiin kommunikaatioverkkoihin.
Verrattuna kuvitteelliseen gibsonilaiseen kybeni-
laan nykyiset tietoverkot ovat viel5 erittdin alkeelli-
sia. Niissii ei voida juurikaan aistia kolmiulotteista
tilaa. Sen sijaan ne muistuttavat ilmoitustauluja,
postilokeroita tai sanomalehtien luokiteltuja ilmoi-
tuksia - jos voitte kuvitella elektronisen sanomaleh-
den, joka pystyy lukemaan itseddn...

Kolmatta kybertilan muotoa kutsutaan usein vir-
tuaalitodellisuudeksi (virtual reality, VR). Virtuaa-
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litodellisuus on tietokoneella luotu
multimediakokemus. Toisin kuin
gibsonilaisessa kybertilassa. virtu-
aalitodellisuuden kuvat eivdt mer-

] kitse tai represenroi tietokonepoh-
jaisia tietojenkdsittelyoperaatioita.

I Virtuaalitodellisuus ei merkitse tai
representoi mitean toista todelli-
suutta. Se on kokemus itsessddn.

Simulaattori on neljiis kybertilan
muoto. Simulaattorit ovat tietoko-
neella luotuja keinoympiiristojii.
joita kiiytetiiiin ihmisten koulutuk-
seen ja opetukseen. Simulaattorit
edustavat todellista maailmaa vk-
sinkertaisemmassa ja turvallisem-
massa muodossa.

Viides kybertila on etiikeho (te-
lepresence). Etdkehon al.ulla ihmi-

loppua kaikelle, minkd tieddmme.
Pyrkimykset ptittttrizi kaikki olemas-
saoleva eivdt ole harvinaisia. Mie-
leen tulevat yhtii hyvin Kamputsea,
Iran ja Neuvostoliitto kuin puhelin,
auto, lentokone ja kotimikro. Tiil-
laiset yritykset piiiittyvrit harvoin
pelkiistiiiin hyvin. Arvaamattomina
ne sekd hermostuttavat ettd kiehto-
vat ihmisiii.

Kybertilan tulevaisuus on Ry-
kyiiiin kahden kilpailevan leirin
kdsiss6, ja niiden filosofiat on tii-
vistettdvissd kahteen iskulausee-
seen. Ensimmdisen leirin iskulause
kuuluu: "Nopeasti, halvalla ja
kontrolloimattomasti!", ja toisen:
"Suunnitelkaa hyperjulkisomai-
suuden kehitys!". Jatkaakseni raja-

seutumetaforaa, ensimmdistd leirid voitaisiin verra-
ta uudisasukkaisiin ja turkiksenmetsdstdjiin, tai
ehkd onnettomiin alkuasukkaisiin. Toinen leiri ku-
vittelee olevansa sivilisaatio. Se kontrolloi muodol-
lista maanjakoa, lainsddddntdi, armeijaa ja rauta-
teira.

"Nopeasti, halvalla ja kontrolloimattomasti,, -
joukolla on kolme etua: nopeus, uhkarohkeus ja
kyky edetii pienellii budjetilla. Toisin sanoen se
tulee toimeen omillaan. Sen kyky hallita kybertilaa
pidemmdn aikaa on kuitenkin ldhes olematon. Sille
kiiy kuten muillekin tekniikan pioneereille: useim-
mat pyyhkiytyvdt pois, kukistuvat ja tuhoutuvat
oman menestyksensii seurauksena, tai - yksinker-
taisesti - joutuvat ajetuksi pois tiiltii "laitumelta,,.
Kuitenkin tiilki hetkellii ndmd pioneerit voivat vah-
vasti vaikuttaa kybertilan kehittyviiiin muotoon
asettamalla yhteiskunnan vastatusten hiimmiistyt-
tdvien teknisten taikatemppujen kanssa. He muis-
tuttavatkin suuresti amerikkalaisia "filibusterei-
ta" 1 tai ranskalais ia Afrikan tutkimusmatkai lij oita,
jotka levittiviit keisarillisen kiiskyvallan eriimaahan
aggressiivisilla, rohkeilla ja joskus laittomillakin
tutkimusmatkoilla. Nrimii teknoutopistit voivat tun-
kea markkinoiden niikymiitt<imdn kiiden kybertilan
datahanskaan ja he voivat pakottaa yhteiskunnan
kiiymiiiin kiisiksi asioihin, joita on ollut aiemmin
mahdoton edes kuvitella.

Pragmaattisen kapitalistisen leirin edut edelliseen
niihden ovat kuitenkin moninkertaiset. Se sddtelee
seki kukkaron- ettii vallanny<irejii, jotka suovat yh-
teiskunnallisen oikeutuksen liiketoiminnalle, hal-
linnolle ja tieteelle. Kybertila avaa ikkunan radi-
kaalin teknisen muutoksen mahdollisuudelle. Ikku-
na ei kuitenkaan pysy auki loputtomiin. Se sulje-
taan huolellisesti luukuilla, ettei hlytiivii veto hiii-
ritse maksavia asiakkaita. Aidon radikaalista ky-
bertilasta tulee yhtii harvinainen kuin radikaalista
Hollywood-elokuvasta, radikaalista uutisliihetyk-

nen pystyy kauko-ohjaamaan ja kontrolloimaan
robottia, ndkemdin mitd kone niikee ja kuulemaan
mitii kone kuulee. Kone toimii siten ihmisen etdi-
send laajennuksena.

Niimii viisi kybertilan muotoa voivat ndyttiiii toi-
sistaan eroavilta, mutta ne ovat itse asiassa liiheistii
sukua toisilleen. Tietokoneelle on ominaista kyky
sulattaa ja sekoittaa itseensd toisia koneita ja me-
dioita ja luoda tiillii tavoin outoja hybridejii, seka-
ryu9toja. Kun ihmisaistien informaatio on purettu
digitaalisiin bitteihin, siitii tulee erddnlaista iaakaa,
di gitali soitua "sementtid". T ata datar aaka-ainetta
voidaan kiiyttiiii rakennusmateriaalina liihes mihin
tahansa. Kaikki mikd on mahdollista rakentaa ei
kuitenkaan vAlttamAtta ole elinkelpoista, toimivaa
tai hycidyllistd. Sitd mukaa kun kybertilan tekninen
"rajaseutu" asutetaan tulevina vuosina, menestyk-
sekkdimmdt alueet vakiintuvat ja tulevat tutummik-
si. Voimme kuvitella monia mahdollisuuksia. ku-
ten kolmiulotteinen, tietokoneavusteinen suunnit-
telu (computer-aided design, CAD), virtuaalitodel-
lisuuspelit, kolmiulotteinen hypermedia, sotilaalli-
set etdkehot, erilaiset kotisimulaattorit. Kybertilan
tekniset mahdollisuudet tuntuvat loputtomilta ja ne
ovat todellakin jiittiliiismiiiset, mutta on naiivia
olettaa kybertilan toteuttavan teknisen potentiaalin-
sa.

Kybertilan kaksi leiriii
Kapitalistisen yhteiskunnan luonteeseen ei kuulu
kehittiiii viestimiddn loppuun saakka. Sen sijaan
tuotteemmme ja palvelumme optimoidaan voiton
toivossa, vaikka niihin sisiiltyykin vallankumoksel-
lisen murroksen mahdollisuus. Kuten Marvin
Minsky on viisaasti todennut: "Kuvitelkaa, etta
televisio olisikin hywii - se merkitsisi loppua kaikel-
le sille, minkd tieddmme!"

Toimiva gibsonilainen kybertila merkitsisi mycis
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sesta valtatelevisiossa tai oikeasti pelottavasta ko-
kemuksesta jossain Disneylandin laitteessa. On
mahdollista, ettii kybertila julistetaan kokonaan
laittomaksi - samaan tapaan kuin LSD - varsinkin
jos kybertilaa ympiiroi sellainen villi ja uhkaava re-
ioriikka, joka lupaa ihmisosaan vallankumouksel-
lista muutosta.

Toteutusten kolme kflrjessl
Ensimmhinen toimiva ja laajalle levinnyt kybertila
tulee todenndkoisesti olemaan suuryrityksen virtu-
aalinen tyotila. Tiimii olisi simuloitu kolmiulottei-
nen tila, jonka yritys on luonut harjoittaakseen lii-
ketoimiain normaalien aika- ja tilarajoitusten ulko-
puolella. Mitd todenniikoisimmin siellii sijaitsee
niin paljon kuin mahdollista yhti<in toimitilojsta:
eteiset, ovet, hissit, ikkunat, kokoushuoneet' tieto-
konekeskukset jne. Tiillainen yhtion tyotila olisi
erittdin asiallinen ja persoonaton, paljolti siitd sa-
masta muotoilufilosofisesta syyst6, jonka mukaan
kotimikrojen on oltava beigenviirisiii laatikoita.
Kotimikrot voisivat vaivatta jalj iteile urheiluauto-
jen riiikeyttii tai muotisuunnittelijoiden kiisilaukku-
ja. Kotimikrot voisivat jopa niiyttiiii pingviineiltii
iai yksisarvisilta. Se etta tamA on teknisesti mah-
doliista, merkitsee hyvin viihiin - kulttuurisesta
vastustuksesta huolimatta. Kybertilan leluversio
voi lyodii suuryhtion virtuaalitycitilan markkinoil-
la, mutta koska se on lelu, sillii on suunnilleen
samanlainen kulttuurinen vaikutus kuin ihastutta-
valla mutta halveksitulla tietokonepelillii verrattuna
nrmaan mutta mahtavaan lBM-kotimikroon.

Missiiiin tapauksessa kybertilan kotona kdy-
tettavet leluversiot eiviit pysty piiihittiimiiiin asial-
leen omistautuneen kyberhuvipuiston vetovoimaa'
Suurliikemaailman ylliipitiimdd huvipuistoa ympd-
roi matkamuistokauppojen, makeiskioskien ja hel-
llyttiiviin oheiskriiiisiin tuloja tuova potentiaali.
tillaista huvipuistoa pystytiiiin myos kontrolloi-
maan paljon helpommin kuin ihmisten toimia koto-
na. Kuten Jean Baudrillard on huomauttanut:
"Huvipuisto edustaa jo hyperreaalisen pisimmSlle
edennyttd valtakuntaa." Huvipuistoyhtiot pystyviit
loistavasti hyodyntiimiitin uusia kybertilateknolo-
gioita, eivdt loppuun asti mutta kaupalliselta kan-
nalta optimaalisesti. Japanin suuntaan kannattanee
tahyille odoteltaessa tdmdn suuntauksen seuraavia
kehitysaskeleita.

Koimas todenndkoinen kybenila loytyy kulutuk-
sen kentdltS. Tdhdnastiset yritykset myydii kulutus-
tavaroita j a palveluita tekstitelevision viilityksellii
ovat olleet onnettomia. Mutta mita todenndkciisem-
min tdllaisten kybertilaan sijoiteuujen ostoskeskuk-
sien luomista yritetiiiin innokkaasti tulevaisuudes-
sa. Kopioimalla kolmiulotteiseen virtuaalitilaan os-
toskeskusten vakiintuneet markkinointistrategiat -

merkkikaupat, rypiileputiikit jne. - huolella suunnl-
tellusta ja muotoillusta kybertilasta voi hyvinkin
tulla tiiyiellinen ostoskeskus, koska se vie kaikki
ostoskeskusten sietdmdttomimmdt hyveet uuteen
iiiirimm?iisyyteen. Simuloidun o sto skeskusarkki-
tehtuurin iekamuotojen piirteiden sotkeminen ja
niiden yhdistdminen itse tavaroiden kerdimiseen
kiiytettiiviiiin etiikehotekniikkaan voi osoittautua
erittdin menestyksekkddksi.

Historian Midaan kiisi
Lopuksi on hyvd muistaa muutama seikka histori-
asti. 1800-luvun eurooppalainen vastine keinoto-
dellisuudelle oli panoraama. Panoraama oli 360 as-
tetta kattava maalattu maisema, joka pyrki valo- ja
varjotrikkien avulla luomaan illuusion katsojan
ldsndolosta simuloidussa tilassa. Jotkut panoraamat
olivat 15 metriii korkeita, 100 metriii pitkiii ja pai-
noivat yli 6000 kiloa. Ne sijaitsivat erityisesti niitii
varten iuunnnitelluissa rakennuksissa, joita oli Pa-
riisissa, Miinchenissd, Hampurissa, Kolnissii,
Leipzigissii ja monissa muissa kaupungeissa - Raif-
feis'en Reisebtiro Tirol Innsbriickissa on yksi niistii
paristakymmenestd panoraamasta, jotka ovat sdily-
neet. Panoraama-ala tyrillisti suuria mddrid maala-
reita ja suunnittelijoita, ja tdm6n varhaisen teollisen
median yleisomiiiirii nousi miljooniin. Tiinii
piiiviinii panoraama on kuriositeetti. Sen syrjiiyt
iirat muut mediat, jotka olivat hienostuneempia,
vaatimattomampia j a helpommin kiisiteltiiviii.

Jotkut kybertilan variaatiot eiviit ehkii lainkaan
menesty, menestyvdt rajoitetusti, tai - panoraamo-
jen tavoin - saavat suunnattoman mutta lyhytaikai-
ien menestyksen. On mahdotonta ennustaa, mikd
kybertilan muoto toimii tai miten pitkdn aikaa,
minki markkinoiden niikymiiton Midaan kiisi
muuttaa kullaksi ja mistii tulee vain viehiittiivii ku-
riositeetti yhtd nopeasti kuin taikalyhdystii. Tiitii ei
voi mitenk66n ennustaa, ja juuri tiimii kybertilan
rajaseudun luonteeseen kuuluva arvaamattomuus
siattaa tunfua valitettavalta - tai sitten se saattaa itse
asiassa olla kybertilan paras puolil

Esitelmci on pidetty Ars Electronican yhteydessci
jr)rjestetyssci Cyberspace -symposiumissa, Linz
11.9.1990.

Adninauhalta purkanut ja k2iiintiinyt Tiina Erkin-
talo. Kddnnoksen tarkistanut E.H.
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Viitteet:

a

I Pohjoisamerikkalainen, joka 188O-luvulla yritti taivuttaa
eteliiairerikkalaisia nousemaan hallituksiaan vastaan ilman
oman maansa lupaa. (T.E.)
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