SUSANNA PAASONEN

Missa liha? Kyberavaruuskuvasto
ja ruumiittomuuden merkitykset

Internetiin on 1990-luvun alusta lahtien liitetty vapauden ja liikkuvuuden
fantasioita: on sanottu, ettd “kyberavaruuteen mennessdan” tai "kybertilaan
astuessaan” kayttajat jattavat taakseen ruumiinsa ja vapautuvat leikkimaan
erilaisilla identiteeteilld ja sukupuolilla. Nain tietoverkoista muodostetaan
oma, ns. reaalitodellisuudelle vaihtoehtoinen tilallisuutensa — eraénlainen pa-
ralleelitodellisuus - jossa voidaan matkustaa ja keksia itse& uudelleen vapaa-
na vallasta ja ruumiin merkitsemista eroista.

Kyberavaruuspuhetta on tuotettu

Internetid on kuvattu kyberavaruutena niin tutkimuksessa kuin fiktios-

sakin yli vuosikymmenen ajan jopa siihen mittaan saakka, etté kasit-

niin tutkimuksessa, fiktiossa kuin jour-
nalismissakin. Kyberavaruuden termi
kaantyy ilmeisen vaivatta kieleltd toi-

teet ovat vakiintuneet synonyymeiksi. Kuten kasitteen suosio osoittaa, selle ~ kuten esimerkkitermit cyber-
ruumiittomalla, ajasta ja paikasta irrotetulla kybertilalla on ilmeinen ve- space, cyberrymd, cyber espace, Cyber-

tovoimansa teoreettisena hahmotelmana, vapauden ja vaihtoehtojen raum osaltaan tod'Stavat - jasita kay-

sijana. Kyberavaruuden kielikuva nostaa kuitenkin esille useita media-

tutkimuksen kannalta kiperia ongelmia, joista keskeisimmat koskevat

tetddn melko huolettomasti internetin
synonyymind. Kyberavaruuden kasite
sulattaa toisiinsa virtuaalitodellisuus-

identiteettid ja paikantuneisutta. kokeilut, tietokoneen ja tietoverkkojen
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moninaiset kaytdt ja on siten l&hto-
kohtaisesti epamaarainen. Kasitteen suosiossa ja ilmeisessa elinvoimassa on kyse
performatiivisuuden tehosta, kertomuksen vetovoimasta ja myds kirjoittajien ha-
lusta. Kyberavaruuskuvastojen kautta internetille on annettu merkityksia ja hah-
moa, kuvattu sen kayttémahdollisuuksia ja -kokemuksia ja visioitu sen tulevia
muotoja. Toisin sanoen kyberavaruus on toiminut muottina ja mallikuvana inter-
netin hahmottamiselle.

Kyberavaruuskuvaston vetovoima ja vaikutusvalta pohjaavat paljolti tois-
toon, jonka kautta internetia on tuotettu olemaan tiedon valtavéylana ja navi-
goitavissa olevana datamerené. Tutkijat osallistuvat tdhan merkityksenantoon
kayttamallaan terminologialla, esittamilldan kysymyksilla ja tuottamillaan in-
ternetin kuvauksilla. Tutkimuksen itserefleksiivisyys, termien kriittinen purka-
minen ja kontekstualisointi ovatkin keskeisid: kyberavaruus-terminologian kier-
rattdmiselld on seurauksia, ja sen kayttajat kirjautuvat tietoisesti tai tiedosta-
mattaan kasitteiden implikoimiin taustaoletuksiin mediasta, identiteetista ja
ruumiillisuudesta.

Pohdin seuraavassa, mitd kyberavaruudella tarkoitetaan ja mitd seurauksia
kielikuvalla on tavoille ymmartaa identiteettid, ruumista, vapautta ja internetia.
Lukemalla sek& tutkimuksessa etta fiktiossa paaosin 1990-luvun puolessa vélissa



tuotettuja kuvauksia tarkastelen ruumiin taakse jattamisen tai unohtamisen ve-
tovoimaa seka toisaalta tietoverkkojen representoinnin ongelmia. Miten kuvata
aineetonta tilaa? Ruumiitonta toimijuutta? Internetin kayttokokemusta? Enta
mitd seurauksia nailla kuvauksilla on ollut mediatutkimukselle?

Mika kyberavaruus?

Kyberavaruuden termi on kulkeutunut kirjailija William Gibsonin romaanista

Neurovelho (Neuromancer, alkup. 1984) tutkimukseen kuvaamaan internetin ko-

kemusta tilallisuutena, johon kayttdja imeytyy. Gibsonin kuvausta kyberavaruu-

den kokemuksesta on siteerattu lukemattomissa tutkimusartikkeleissa:
Kyberavaruus. Konsensuaalinen hallusinaatio, jonka miljoonat lailliset operaat-
torit ja matemaattisia kasitteitd opiskelevat lapset kokevat paivittain kaikissa
maissa... Ihmiskunnan jarjestelmén kaikista tietopankeista abstrahoidun datan
graafinen esitys. Kasittamattdman mutkikas. Mielen epdavaruuteen sijoittuvia
valosuoria, dataklustereita ja -konstellaatioita. Kuin kaupungin valot, jotka kaik-
koavat... (Lainaus Parikka 2002, 12.)

Neurovelhon paahenkilo, datalehmipoika Case, imeytyy kyberavaruuteen, jattaa
ruumiinsa taakseen, seikkailee ja taistelee kyberavaruuden hallusinatorisessa ja
immateriaalisessa ulottuvuudessa, jossa tietoa kuvataan graafisesti kolmiulot-
teisten rakenteiden, linjojen ja valojen avulla. Taméa immersiivisyyden kuvaus
siirtyi 1990-luvun alussa yllattadvan suoraan kuvaamaan tietokonevalitteistd ja
tietoverkon valitykselld tapahtuvaa viestintaa (vrt. Shields 2000, 69-71). Seka
viestintatilanteen etta -tilan ymmarrettiin olevan toisaalla. Toisin sanoen kyse ei
ollut niinkaan fyysisten viestintatilojen valisestd vuorovaikutuksesta kuin kol-
mannen, materiaalittoman, ajasta ja paikasta rippumattoman tilan luomisesta.
Johdannossaan teokseen Cyberspace: The First Steps (1991/1993), Michael Bene-
dikt esittelee kyberavaruuden ulottuvuuksia melko poeettisin - ja hyvin gibson-
maisin — sanankaantein:
Kyberavaruus; uusi maailma, paralleelitodellisuus, jota maailman tietokoneet ja
yhteysverkot rakentavat ja jasentévat (...). Kaikkialla ja ei missaan, paikka jossa
mitdan ei unohdeta ja kaikki muuttuu (...). Kyberavaruus: yhteinen henkinen
maantiede, jota konsensus ja vallankumous, kaanon ja kokeilu vuorotellen ra-
kentavat (...). Kyberavaruus: sen kaytdvat muotoutuvat aina, kun sahké virtaa
yhdessa alyn kanssa. Sen huoneet kukkivat aina, kun dataa kertyy ja sitd sailo-
tdan. (...) [Kluten Shangri-la, kuten matematiikka, kuten jokainen koskaan ker-
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rottu tai laulettu tarina, erdanlainen mentaalinen maantiede on ollut olemassa
jokaisen kulttuurin mielessd, hallusinaation kollektiivinen muisto (Benedikt
1991/1993, 1-3.)

Maantieteen rajoitukset jaavat taakse kyberavaruudessa, jonka tila rakentuu ka-
saantuvasta tiedosta ja sen kaytosta - “konsensuaalisena hallusinaationa” kybe-
ravaruus on aina lasna ja laajeneva. Ruumis (jota Gibson kutsuu lihaksi) jaa taak-
se, ja kayttaja vapautuu liikkkumaan ruumiittomassa “"mielen sfaarissa”. Kybera-
varuuden ruumiittomuus linkittyykin peruuttamattomasti vapauden ajatukseen.
Lahtooletuksena on, etta kun toisen ruumis ei ole viestijan nahtavissa, ruumiilli-
suudella ei enaa ole merkitysta, ruumiista luettavat identiteetin ja erojen merkit
lakkaavat merkitsemasta ja yksilot voivat ilmaista “todellista mindénsa” ilmeisen
vapaasti ja tasa-arvoisesti. John Perry Barlowin — Grateful Dead -yhtyeen sanoit-
tajan, tunnetun internet-konsultin ja sanavapauslobbarin — "Internetin itsenai-
syysjulistuksessa” (1996) valine maaritellaan selvan omalakiseksi avaruudeksi:
Kyberavaruus koostuu vaihdoista, suhteista ja ajatuksista itsestaan, jarjestayty-
neend kuin kasvavaksi aalloksi viestintdmme verkossa. Meidan maailmamme on
seka kaikkialla etta ei missaan, mutta ruumiimme eivat asu siella.

Olemme luomassa maailmaa, johon kaikki voivat astua ilman etuoikeuksia tai
ennakkoluuloja suhteessa rotuun, taloudelliseen valtaan, sotilaalliseen voimaan
tai synnyinasemaan. Olemme luomassa maailmaa, jossa kuka tahansa, missé
tahansa, voi ilmaista omia mielipiteitadn, miten yksittaisia tahansa, vailla vaien-
tamisen tai mukauttamisen pelkoa. (...) Meidan identiteeteillimme ei ole ruu-
miita. (Barlow 1996.)

Zillah Eisensteinin (1998, 30-31, 94) mukaan tallainen kyberdiskurssi ja kyber-
fantasia nojaavat uusliberalistisiin oletuksiin yksilon autonomisuudesta, sisdisyy-
desta ja vapaudesta ilmaista erityisyyttdan. Kyberfantasia painottaa sananva-
pautta, muttei sen ehtoja tai yksiloéiden valisia valtasuhteita, joiden olemassaolo
internetissa yksinkertaisesti kielletaan. Toisin sanoen vapautta ja ruumiitto-
muutta hehkuttava retoriikka sitoutuu tietynlaisiin ideologisiin ymmarryksiin
identiteetistd, yksilollisyydestd ja vallasta. Kyberavaruuden omalakisuuden ko-
rostaminen on keino sivuuttaa paikantuneisuuden ja erojen kysymykset seka
identiteettien poliittisuus.

Kyberpuhe tekee nakyvéksi fiktion ja tutkimuksen valisten raja-aitojen haily-
vyyden, onhan kyberpunk-fiktio vaikuttanut l&htdkohtaisesti tapoihin kuvitella
internetia tilallisten metaforien kautta (Balsamo 1996, 117-119). Esimerkiksi
opaskirjan Kyberavaruus vasta-alkaville ja edistyneille (Buick & Jevtic 1996, 6) mu-
kaan tietotekniikka on edistynyt kohti Gibsonin ennustamaa todellisuutta. Neu-
rovelhon esittaméa kyberavaruus asetetaan siis mediakokemuksen malliksi ja tek-
nologisen kehityksen paamaaraksi. Tutkimuksessa piirissa kyberavaruus on vas-
taavanlaisesti nahty “itsedan tayttavana profetiana”, joka tulee toteutumaan si-
t4 mukaa, kun tietokoneet yhdistyvéat internetiin (Shieids 2000, 67).

Yhdeksankymmentaluvun uusmediatutkimusta tarkastelleen Tapio Makelan
(2000, 161) mukaan tutkijat lukivat tieteisfiktiota yhteiskuntakritiikkina ja tekno-
logiakommentaarina, mutta kirjallisuussitaatit unohtuivat seuraavan tutkijan si-
teeratessa tuotettua tutkimustekstia: “Néin tutkimuksesta itsestddn muodostui
kasitteellinen sekoitus tieteisfiktiota, fanikulttuuria, kulttuurintutkimusta ja tek-
nologisen utopian virittdmaa esseistiikkaa.” Tata muodosteimaa Makela kutsuu
tieteistieteeksi, jonka kautta on puhuttu niin virtuaalitodellisuuksista kuin tieto-
verkkojen mahdollisuuksista — ja usein sulautettu ndmé kaksi toisiinsa kyberava-
ruuden tai kybertilan kuvastoissa. Tieteistiede ammentaa yhtalailla filosofian ka-



sitteistostd, kyberpunk-fiktiosta ja teknologisista sovelluksista ja tuottaa toisiaan
vahvistavia kehapaatelmia sekd “metaforisten samankaitaisuuksien toistoja”
(Makela 2000, 162). ,

Mytologisoiva tieteistiede on siis kertonut kyberavaruuksia tiloiksi ja maail-
moiksi nojaten voimakkaasti seka fantastisuuteen etta spekulatiivisuuteen (Ma-
kela 2000, 154-155). Fiktion ja tutkimuksen rajojen hailyvyys on ilmeistd, kun tar-
kastellaan viimeisen kymmenen vuoden aikana tuotettuja "kyberkulttuurintutki-
musta” kokoavia antologioita ja lukemistoja. Niissa Gibsonin novellit ja muut ky-
berpunk-tekstit, kyborgiksi julistautuneen taiteilija Stelarcin projektit, teoreetti-
set pohdinnat ja laadulliset tutkimukset nivoutuvat yhteen uuden mediakulttuu-
rin kuvauksina (esim. teokset Composing Cyberspace [Holeton 1998]; The Cyber-
cultures Reader [Bell & Kennedy 2000]; Reload [Flanagan & Booth 2002]). Rosi
Braidottin (1996, 138) mukaan tieteisfiktion ja tutkimuksen raja-aitojen horjumi-
nen etenkin uusmediatutkimuksessa ja bioladketieteessa tekee nakyvéksi kerto-
musten, nimien ja sanastojen keskeisyyden tutkimuksessa laajemminkin. Kerto-
musmuotojen sekoittuminen voi siten toimia itserefleksiivisyyden hetkena, jossa
tutkija joutuu pohtimaan tekstituotantonsa etiikkaa ja seurauksia. Tdma tutkijan
paikan ja etiikan pohdinta ei kuitenkaan seuraa mitenkddn automaattisesti.
Painvastoin, kirjoitustapojen liudentuminen voi my®&s innostaa tutkijoita poeetti-
siin pohdintoihin kyberavaruuden muutosvoimaisuudesta ilman, ettd tutkijan
valta, auktorisoitu asema "tiedon tuottajana” tai asiantuntijana, joutuu kriittisen
pohdinnan kohteeksi (Paasonen 2002, 62-63). Tutkijana kirjoittamisella on erilai-
sia seurauksia kuin fiktion piirissa tapahtuvalla tekstituotannolla. Tutkijan vastuu
ja tekstien erilaiset efektit tulisikin ottaa vakavasti.

Internetistd ja kyberavaruudesta kirjoitettaessa on visioitu uusia subjektiviteet-
teja, kokemuksia ja tulevaisuuksia, joiden suhde arkisiin mediakayttéihin voi olla
hyvinkin sattumanvarainen. Internetia on luettu paitsi fiktion toteutumana, myds
postmodernin identiteettiteorian ruumiillistumana ja konkretisoitumana (Turkle
1995/1997, 18), hypertekstirihmastona (Jarvinen 1999, 88-101), jouissancen (Plant
1997) ja différancen tilana (Sandoval 2000, 177). Teoreettisten kasitteiden ja in-
ternetin vélinen liike on naissd muotoiluissa véahintaankin kaksisuuntainen. Kasit-
teiden kautta voidaan yht3alta avata ja selittdd internetin merkityksia ja seu-
rauksia, mutta toisaalta internet tulee valjastetuksi ajatuskuvioiden malliksi ja
esimerkiksi. Talldin tutkimuskieli muuttuu helposti poeettiseksi. Kielen vapaa-
muotoisuus avaa uusia mahdollisuuksia analogioiden tekemiselle, ja useissa ta-
pauksissa tutkimuksen kohde, eli internet, metaforisoituu. Talldin kyberavaruut-
ta kaytetaan pikemminkin kulttuurisen muutoksen tai subjektiviteetin kuvaukse-
na kuin kasitteend, jonka avulla internetid voidaan tutkia. Tutkimusprojektien,
kirjoitustyylien ja viitekehysten yhdistaminen onkin usein ongelmallista.

Halu lukea internetia teorian kuvituksena ja fiktion toteutumana nayttaa ole-
van voimakasta niin uudessa kuin vuosikymmen sitten tuotetussa tutkimuksessa,
vaikka luennan kohteena oleva media onkin lapikdynyt perustavanlaatuisia mur-
roksia — jopa siind maarin, etta kyseessa on eri véline(istd). Kyberavaruus nayttaa
toimivan tulevaisuuden lupauksena ja suuntaviittana, vaikka kuvaston saamat
piirteet ovatkin jatkuvassa liikkeessa. Samanaikaisesti kyberavaruuden kielikuva
ja samaiselle etuliitteelle nojaava “kyberkulttuuri” ovat vakiintuneet tutkimuk-
sessa yleiskasitteiksi internetille, uuden median ja digitaalisen kulttuurin tutki-
mukselle ilman, ettd niiden purkamiseen tai uudelleenarviointiin ndyttaa olevan
suuremmin halua. Kasitteiston arkistuessa ja samalla muuttuessa lapinakyvaksi
on kuitenkin syytd pohtia sen implikoimia ldhtdoletuksia, sen kdyttémahdolli-
suuksia ja seurauksia. Nden internet-tutkimuksen kanonisoitujen teosten kriitti-
sen lukemisen yhtena askeleena tdhan suuntaan: 1990-luvun puolen valin tutki-
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mukset, samoin kuin Gibsonin fiktiokin, muodostivat pohjaa myéhemmalle tutki-
muskasitteistolle ja -kysymyksille. Naiden lahtokohtien tarkastelu mahdollistaa si-
ten tutkimuksen ennakko-oletusten nakyvaksi tekemisen.

Vapaat identiteetit vapaassa tilassa

Niin sanottujen netti-identiteettien ruumiittomuutta ja leikkisyytta korostava pu-
he on muodostunut tutkimuksessa jatkuvan toiston kautta itsestaanselvyydeksi ja
vaikuttanut samalla tapoihin ymmartaa internetia laajemmilla foorumeilla. Ta-
méan vapauspuheen perusteina on oletus paitsi internetistd kyberavaruutena,
myds identiteetistd roolina. Yhdeksankymmentéaluvun vaikutusvaltaiset ja tiu-
haan siteeratut internet-tutkijat Sherry Turkle ja Allucquére Rosanne (Sandy) Sto-
ne julkaisivat molemmat identiteettid, internetia ja esityksellisyytta kasitelleet
teoksensa 1995 ja 1996 (Life on the Screen: Identity in the Age of Internet ja The
War of Desire and Technology at the Close of the Mechanical Age). Erilaisista
teoreettisista 1ahtékohdistaan huolimatta molemmat korostavat internetin ole-
van sija identiteeteilld — ja keskeisesti sukupuoli-identiteeteilla — leikkimiseen ja
niiden tutkiskelemiseen. Turkle ja Stone ovat kiinnostuneita erityisesti virtuaali-
yhteisOistd, joskin ndistd aineistoista tehdyt johtopaatokset yleistetdan koske-
maan internetia (ja “internet-aikakautta”) yleisesti.

Neurovelhoa siteeraavan Stonen (1996, 33) mukaan kyberavaruus on “puh-
taan kommunikaatiotilan symbolisen vaihdon ja (...) eksoottisen teknologian
vélittdma eksoottinen aistillisuuden vapaa markkinapaikka”. Gibsonin fiktiosta
juonnettu kyberavaruuden kuvaus kristallisoi Stonelle mediateknologian tuot-
tamaa kokemusta, jossa teknologiasta on muodostunut arkielamaan aukotto-
masti liittyva proteesi. Proteesimaisuus pédtee niin puhelimen ja tietokoneen
kaltaisiin “ihmisen uusiin ulottuvuuksiin” kuin myés ruumiin uudelleenrakenta-
miseen teknologian avulla ja kommunikaation irtautumiseen ruumiillisesta
kontaktista:

Kuten Gibson vaitti alusta saakka, kyberavaruus on tiettyyn mittaan saakka ole-
massa 1900-luvun lopun viestintateknologioiden metaforana, kuten tietopank-
keina, talousjarjestelming, tietokoneverkostoina, sotilaallisina simulaatioina ja
pankkiautomaatteina. Kuten John Perry Barlow (...) sanoo: Laittaessasi korttisi
automaatin aukkoon rahasi ovat kyberavaruudessa. Mita tulee Gibsonin muu-
hun visioon — konsoli-cowboyn hdikdisevdan maailmaan — monet meista asuvat
tietenkin jo nyt ainakin osa-aikaisesti kyberavaruudessa. (Stone 1996, 34-35.)

Stonelle kyberavaruus merkitsee hyvin laajasti sahkoisen tiedon tallentamista ja
kiertoa, lasndolon kokemuksia, viestinndn mahdollisuuksia ja keskeisesti myds
erilaisten "teknososiaalisten identiteettien” jatkuvaa rakentamista (Stone 1996,
42). Nama identiteetit ovat “kelluvia” ja liikkuvia, eivatka palaudu moderniin
ymmarrykseen yksilon koherenssista: niinpa verkossa “transseksuaali on luonnol-
linen ruumis” ja "verkot ovat muutoksen tiloja, identiteettitehtaita, joissa ruu-
miit ovat merkityskoneita” (Stone 1996, 180-181). Vastaavasti Sherry Turklen mu-
kaan "lukiessamme sahkdpostiamme tai ldhettdessamme viesteja sahkoiselle il-
moitustaululle tai tehdessémme verkossa lentovarausta olemme kyberavaruudes-
sa. Kyberavaruudessa me voimme puhua, vaihtaa ajatuksia ja omaksua itse luo-
miamme hahmoja”. (Turkle 1995/1997, 9.) Identiteettien luomisen mahdollisuu-
det ovat Turklelle erityisen moninaisia MUD:ien (multi-user domain) kaltaisissa
yhteisdissd, joissa rakennetut minuudet haastavat moninaisuudellaan ja liuku-
vuudella identiteetin kasitettd. Kyberavaruudessa kayttaja voi olla yhden sijasta



monta (Turkle 1995/1997, 12), kokeilla ja haastaa olemisensa rajoja ilman ruumiin
tarjoamia kiinnekohtia tai tulkinnan ankkureita.

Téllainen mahdollisuus olla “kuka tahansa” on muodostunut runsaan toiston
kautta truismiksi, johon verkkokommunikaatiota toistuvasti peilataan. Zillah
Eisensteinia (1998) seuraten identiteettileikkid ja vapautta korostava puhe kui-
tenkin nayttaytyy ideologisena valintana, jonka kautta internetista rakennetaan
mahdollisuuksien mannerta, samalla kun mahdollisuuksien ehdoista vaietaan.
Yksilésubjekti, jonka risaisuutta internetin identiteettileikkien oletetaan havain-
nollistavan, itse asiassa pysyy tekemisen keskipisteena roolileikkiensa kasikirjoit-
tajana, ohjaajana ja tahtinayttelijana, joka valitsee, mitd hahmoja esittaa ja mi-
ten. Tassa identiteetin ja roolin kategoriat sulautuvat toisiinsa, ja identiteetti tu-
lee ymmarretyksi yksil6liisena valintana.

Vaikka identiteetti on ollut internet-tutkimuksen keskeisia termeja ja kiinnos-
tuksen kohteita vuosikymmenen verran, ei kriittinen identiteettiteoria ole ollut
vastaavien intohimojen kohde. Kun virtuaaliyhteisdissa tai chateissa esitettavat
hahmot samastetaan identiteetteihin, ruumiillisuutta, luokittelua, sisaistamista ja
valtaa koskevat kysymykset katoavat asialistalta ja nakopiirista. Yksi suurelta osin
vaiettu alue koskee kéayttajien keksimien roolihahmojen ehtoja ja rakennusainei-
ta. Henkildhahmoja luonnostellaan suhteessa helposti tunnistettaviin kategorioi-
hin kuten ika, sukupuoli, kansallisuus, rotu tai etnisyys. Tallaisten kategorioiden
hyddyntdminen ilman kokemusta niiden eldmisestad taas johtaa helposti yleistys-
ten ja stereotypioiden varassa toimimiseen. Vaikka “toisten” kuvittelusta ja hen-
kilbhahmojen kehittelysta voikin seurata identiteettiasemien uudelleenpohdin-
taa ja uudelleenmadrittelya, ei tdma todellakaan ole annettua.

Kuten Lisa Nakamura (2000) toteaa, runsaasti tutkituissa virtuaaliyhteisoissa
kierratetadn monenlaisia rotuun kiinnittyvia stereotypioita, vaikka niista ei tutki-
muksessa niin usein kirjoitettaisikaan. Nakamuralle tama edustaa identiteettitu-
rismia, jossa etnisyyden ja rodun raja-aitojen "ylittaminen” merkitsee jo tutun ja
tunnetun toistoa eli stereotyypittelya. Kyseessa on turistin halu toiseuteen enem-
man kuin yritys maaritella toiseutta uudelleen. (Nakamura 2000, 714.) Vastaavan-
lainen halun ja fantasian yhteen kietoutuma voidaan lukea myés sukupuolikate-
gorioilla leikkimisesta. Sherry Turkle (1995/1997, 216-219) kuvailee miespuolisen
kayttdjan, Garretin, MUD-kokemuksia naiseksi merkittyna ja naisellisen avuliaana
sammakkona, Ribbittind. Kokeilullaan Garret halusi oppia tietdmaan, "milta ero
tuntui. Halusin kokeilla toista puolta... Halusin tehda yhteisty6ta, olla avulias ja
ajattelin, etta olisi helpompaa olla naispuolinen”. (Turkle 1995/1997, 216.) Tama
sukupuolikategoriasta toiseen siirtyminen onnistui yksilllisen paatéksen voimal-
la, ja toiston kautta ns. vastakkaista sukupuolta oleminen muuttui hyvin arkisek-
si: “Ok, loggaudun sisaan ja nyt olen nainen. Eika se tosiaankaan enaa tuntunut
oudolta.” (Turkle 1995/1997, 218.) Ribbitin hahmosta tuli Garretille vaihtoehtoi-
nen identiteetti, joka auttoi hanta lisadmaan arkiseen eldamaansa "naisellista aut-
tavaisuutta®”. Siitd han oppi lisdd myos tyttoystdvansa lainaamista, miesten ja
naisten viestintatapojen eroja kasittelevista kirjoista.

Garretin kokeilussa sekd identiteetti ettd kokemuksellisuus irtautuvat taysin
ruumiillisuudesta. Sukupuoli ei kuitenkaan ole redusoitavissa stereotyyppisen
naisellisten kommunikaatiomuotojen imitoimiseen, vaan se on erilaisten ruumiin
teknologioiden, samastumisten, sisdistamisten, puhuttelujen ja luokitusten tuo-
tos. Identiteetti ei ole yksilén valinta, vaan itsen tunnistamista ennalta-annetuis-
sa kategorioissa, jotka saatelevat yksilon ymmarrettavyytta ja itseymmarrysta,
normien peilaamista ja toistamista, itsen ja muiden olevaksi tekemistd (Butler
1993). Kuten Sara Ahmed toteaa, vapaus kokeilla toisena olemista erilaisen iden-
titeettiturismin kautta pohjaa viime kadessa valkoisten ihmisten etuoikeutettuun
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mahdollisuuteen "olla missa tahansa, milloin tahansa”: se on eron tekemista tur-
valliseksi “tyylina (...) jonka valkoinen ruumis voi pukea paalleen ja riisua” (Ah-
med 2000, 132-133). Identiteettiturismissa rakennetaan toiseuksia, joiden ase-
maan voidaan sitten astua halutun pituiseksi ajaksi: nain toiseus seka vahviste-
taan, kielletdan etta hyodykkeellistetaan.

Tutkimusesimerkkien valossa voidaankin kysya, mita ruumiittomalla identitee-
tilld voidaan tarkoittaa. Onko kyseessa tunnistettava, abstrakti identiteettikate-
goria vai sellaista hydodyntéen kasikirjoitettu henkiléhahmo? Ymmarran itse iden-
titeetin elettyna ja identiteettikategoriat yksilollisen ymmarrettavyyden ehtoina.
Internetin identiteettileikin yhteydessd on myds huomioitava, ettd naiskdyttajat
omaksuvat neutraaleja tai miehisiksi merkittyja nimimerkkeja ahdistelua tai vai-
entamista valttaakseen. Ruumiin nakymattémyys voi tarjota kayttajalle suojaa,
mika ei suinkaan tarkoita samaa kuin kayttdjan ruumiittomuus.

Kukas ruumista tarvitsee?

Vapauspuhe tuntuu konstruoivan ruumiin kerta toisensa jalkeen rajaksi ja rasit-
teeksi, johon liitetdan harvemmin positiivisia kokemuksia tai samastumisia. Pain-
vastoin, kyberavaruus asemoidaan tilaksi, jossa tdydempi kokemus ja itsetunte-
mus ovat mahdollisia kdyttajan verkottuessa koneiden muiden kayttajien kanssa
(Hayles 1993). Sandy Stone esittda Stephen Hawkinsin mallikelpoiseksi kyborgi-
hahmoksi, jolle viestintdteknologia mahdollistaa ruumiin immanenssin ylittami-
sen, tieteellisen innovaation ja muiden kanssa viestimisen. Ruumiin ja teknolo-
gian rajat ovat tassa halventyneet, silla proteesimainen teknologia on edellytyk-
send yksilon itseilmaisulle. (Stone 1996, 4-5.) Toisaalta Stone painottaa myés
omaa transsukupuolisuuden kokemustaan ikkunana ruumiin, teknologian ja
identiteettileikin kysymyksiin. Transsukupuolisuus on Stonelle (1996, 17-20) laa-
jemman episteemisen siirtyman merkki, jossa oletukset kiinteastad identiteetista
ja mindkokemuksen jatkuvuudesta liukuvat taka-alalle moninaisten identiteet-
tien ja proteesimaisten teknologioitten tielta.

Seka Hawkinsin etta transsukupuolisuuden esimerkeissa ruumis on — joskin
hyvin erilaisin tavoin - ylittamista ja korjaamista vaativa ongelma, jonka voitta-
minen voi mahdollistaa tdydemman itseilmaisun, paremman eldman. Molemmat
ovat myos epailematta vakuuttavia esimerkkeja teknologian ja ruumiin yhteen
kietoutuneisuudesta ja sen mahdollisuuksista. On kuitenkin kyseenalaista yleistaa
tallainen ruumiskokemus pohjaksi, jolta teoretisoida identiteettia, ruumiillisuutta
ja kyberavaruutta. Aistinautinnot ja ruumiin aistimellisuus eivdt mahdu malliin,
jossa ruumis linkittyy immanenssiin ja “ruumiittomat identiteetit” transsendens-
sin lupauksiin. Kyborgisen ruumiin mahdollisuuksia juhlivia teksteja lukiessaan
Vivian Sobchack (2000, 9) korostaakin, ettd ruumis tapaa olla naissa muotoiluissa
ajateltu objekti, mutta harvemmin eletty subjekti. Objektivoiva ja metaforisoiva
ruumispuhe johtaa kokemuksellisuuden amputaatioon: ruumis irrotetaan kon-
tekstista “tunnottomaksi merkiksi” tai kadotetaan kyberavaruuden kokemukses-
sa, jossa John Perry Barlowin mukaan “on kuin olisit amputoinut kaiken”
(Sobchack 2000, 11; Hayles 1993, 180). Aistinautintoja, kipua ja kuolevaisuutta
painottava Sobchack haastaa seka ruumiittomuuspuheen ettd proteeseja juhli-
van retoriikan tekemétld nakyvaksi kokemuksen paikantuneisuuden ja sen ku-
vaavan poissaolon tutkimuskirjallisuudessa.

Kyberpunk-fiktiota ja ruumiillisuutta niinikaan tarkasteleva Claudia Springer
(1996) toteaa, etta vaikka ruumiista vapautumisen ja ruumiin uudeileenrakenta-



misen fantasia lapaiseekin erilaisia fiktioita, paatyvat nama tekstit tuottamaan
“materiaalittomia ruumiita” — erilaisia avatar-hahmoja, joissa sukupuolen merkit-
sijat tapaavat olla seka korostettuja etta tutuilla paikoillaan. Lihaksikkaat mies-
hahmot ja povekkaat naishahmot yhtyvat heterohalun ohjaamina sarjakuvien ja
elokuvien kyberavaruudessakin: paradoksaalisesti halu representoituu myoés im-
materiaalisessa ympdristossa paljastettujen heteroruumiiden kuvissa. Springer
(1996, 83-84, 91-94) lukee elokuvaa Ruohonleikkaajamies (Lawnmower Man,
USA 1992) téllaisena “ruumiittoman ruumiillisuuden” esityksend, joka esittaa vir-
tuaalisen (hetero)seksin kyberavaruuskokemuksen keskeisenad teemana ja attrak-
tiona. Elokuvan kolmiulotteiset graafiset virtuaalihahmot saattavat olla kasvotto-
mia ja metallisia, mutta sukupuolieron merkit ovat niissa korostuneesti lasna.
Elokuvan jatko-osa Ruohonleikkaajamiehen paluu (Lawnmower Man 2: Beyond
Cyberspace, USA 1996) havainnollistaa niinikdan kiinnostavalla tavalla kyberava-
ruuden ja ruumiittomuuden kuvaamisen paradokseja.

Ensimmaisessd Ruohonleikkaaja -elokuvassa tiedemies kasvatti paahenkil6 Jo-
besta, lapsenkaltaisesta puutarha-apurista, virtuaalitodellisuuskokeilujensa avulla
kyberavaruuden valtiutta tavoitelleen Ubermenschin. Jatko-osassa tarinan klii-
maksissa loukkaantunut ja jalkansa menettédnyt Jobe (Matt Frewer) joutuu ah-
neen teknologiayrityksen - Gibsonin romaanin mukaan nimetyn Virtual Lightin —
kyborgiseksi, virtuaalitodellisuuteen tyonnettavéksi koodityolaiseksi. Tama akti-
voi ensimmaisesta elokuvasta tutun persoonallisuuden jakautumisen: kiltti ja las-
tenloruja toisteleva Jobe muuttuu kyberavaruudessa maailmanherruutta hake-
vaksi ja vihollisensa tuhoavaksi hirvidksi. Kuten mainittua, Sherry Turkle
(1995/1997, 9-14) ja Sandy Stone (1996, 58-59) nakevat internetissa tehtavien
identiteettien haastavan paitsi modernia yksilokasitysta, myos ruumiillisuuden
keskeisyyttd mindn ymmartamiseltle. Nain arkisesta identiteetista tulee vain yksi -
eikd vaistamatta itseymmarryksen kannalta keskeisin — vaihtoehto muiden jou-
kossa. Tama moninaisuus kuvitetaan Ruohonleikkaajamiehen paluussa erdanlai-
sena skitsofreniana, jossa “paha” virtuaalimind ottaa "hyvan” arkiminan hal-
tuunsa tuhoisin seurauksin. Turklen ja Stonen juhlima virtuaalitilojen moniper-
soonaisuus ndyttaytyy siis lahinna tuhoisana hairiéna.

Toisaalta kyberavaruus lupaa elokuvassa myos tdydempaa minuutta. Joben
mukaan: “Maailmani on taalla [kyberavaruudessa). Ulkopuolella minut nahdaan
ihmisenpuolikkaana, mutta taalla minut nahdaan sellaisena kuin haluan. Sellaise-
na kuin todella olen”. Tama mahdollisuus rakentaa toiveidensa mukainen vir-
tuaali-identiteetti konkretisoituu Joben kuitahaarniskaisessa virtuaalihahmossa,
jolia — toisin kuin fyysisella Jobella - on toimivat alaraajat. Ruumiin rajojen ylitta-
minen proteesimaisen teknologian avulla kuvittaa myés Stonen visioita kybera-
varuuden mahdollisuuksista ja tuo yhteen koko joukon representaatioita utopis-
tisista dystopistisiin: itsen tdydentamisen ja uudelleen keksimisen rinnalla kybera-
varuus merkitsee inhimillisyyden menettamistd; rajattoman liikkkumisvapauden
ohella sen uhkaa kivulla ja yksityisyyden menettamiselld; onpa aarimaisend uhka-
na my6s materiaalisen maailman korvaaminen virtuaalitodellisuudella.

Kyberavaruus nayttaytyy elokuvassa kolmiulotteisena grafiikkana, jossa voi-
daan liikkua ja tehda valintoja. Toisaalta se saa toistuvasti hyvinkin konkreetti-
sen ja tunnistettavan hahmon: se voi olla tietovinjetteja pursuava abstrakti tila,
metsa, arkkitehtoninen rakennelma tai moottoritie. Virtuaalitodellisuuden avul-
la yliluonnollisen dlyn saavuttanut Jobe asettautuu tdman kyberavaruuden mes-
siaaksi. Han haluaa tuhota eletyn maailman, jotta ihmiset siirtyisivat kyberava-
ruuteen eldmdan hdnen herruudessaan. Materiaalisia elinedellytyksid Jobe tu-
hoaa niinikdan kyberavaruuden avulla, saattamalia (Stonen kyberavaruuden esi-
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merkeiksi mainitsemat) tietopankit, tilitiedot ja pankkiautomaatit sekaannuk-
sen tilaan. Tatd seuraavassa kaaoksessa Jobe ilmestyy televisioruuduille luvaten
parempaa elamaa:
Kaikki raskautetut, tulkaa luokseni. Mind vapautan teidat. (...) En3a ei tule
olemaan esivaltaa joka alistaa teitd. Voimme itse olla esivalta. Kytkeytykas uu-
teen maailmanjarjestykseen. (...) Lopun aikoina materiaalinen maailma katoaa
ja vain kyberavaruus jaa jaljelle. Kyberavaruuden kohdussa on uuden alun
mahdollisuus. Elama Eedenissa. [Iman nalkda ja puutetta.

John Perry Barlowin julistama, omalakinen ja ruumiiton, politiikasta ja vallasta
vapaa kyberavaruus kaantyy dystopiaksi, silla Joben puhetta kuvitetaan Los An-
gelesin kaduilla vallitsevalla kaaoksella, tulipaloilla ja kauppoja ryostavilla ih-
misjoukoilla. Kyberavaruuden materiaaliton lupaus taas merkitsee alistumista
“vadran messiaan” valtaan, joten virtuaalikaupungin tuhoaminen on edellytyk-
send onnelliselle loppusulkeumalle. Tasta julistuksestaan huolimatta elokuva
nojaa ruumiitonta virtuaalitodellisuutta kohtaan tunnettuun innostukseen, "ky-
beravaruuden viettelyksiin” (Hayles 1993) ja rinnakkaismaailmaan astumisen
jannitykseen, joille se antaa hahmoa.

Ruohonleikkaajamiehen paluussa kyberavaruuteen astuminen kuvataan me-
tallisia tunneleita, kaapelikimppuja ja graafisesti mallinnettuja datapintoja pit-
kin liukumisena, jota sdestdad humiseva, ikaan kuin sisdansa imaiseva aanimaail-
ma. Kayttajat, jotka istuvat paatteiden takana datasilmikot- ja kyparat paas-
saan, ndhdaan myos lentdmassa kohti kyberavaruutta kadet levallaan ja ilosta
nauraen. Kyberavaruuden ruumiiton tila on tdaynna ruumiita, jotka ovat vaate-
tustaan (ja Joben tapauksessa jalkoja) lukuun ottamatta identtisia materiaalis-
ten vastineittensa kanssa. Tama kyberavaruudessa lentaminen voi vaikuttaa ou-
dolta representaatioratkaisulta, mutta lahemmin tarkasteltuna se toistaa pai-
nottomuuden, liikkuvuuden, transsendenssin ja vapauden valilla nahtya yhtalai-
syytta (Russo 1994/1995, 26). Ruumiittomuuden fantasia on kuvatun kyberava-
ruuden kohdalla sangen paradoksaalinen, silld jotta painottomuuden voisi tun-
tea, taytyy ruumiin olla jollain tavalla Iasna.

Lentdminen on myos ratkaisu ongelmaan, miten kuvata siirtymaa tietokone-
ruudun aareltd kyberavaruuden vaihtoehtoiseen todellisuuteen. Internetin ku-
vaaminen datamerenad, johon kayttaja imeytyy nayton valityksella ja jossa tietoa
kuvataan graafisesti arkisempien valikoiden ja ikonien sijaan, rakentaa tieto-
verkkojen kaytosta visuaalisesti jannittdvampaa ja auttaa katsojia seuraamaan
kdyttajan toimia tiedostojen parissa. Nappaimiston daressa askarteleva ja nayt-
toa tuijottava, tuolillaan melko liikkkumattomana istuva kayttéjé ei ole draaman
kannalta kiinnostavimpia mahdollisia hahmoja — etenkaan jos tietoverkko edus-
taa fiktiossa vaaraa, seikkailua ja mahdollisuuksia. Representaatiovaihtoehtoja
on kuitenkin lukuisia.

Tasapainottelua tekstitasoilla

Siind missa Ruohonleikkaajamiehen paluussa kyberavaruuteen imeydytaan, elo-
kuvassa Hakkerit (Hackers, USA 1995) ndyttopaatteen daressa istuva kayttaja saa
paasyn kolmiulotteiseen, katseen kautta haltuun otettavaan ja hiiren avulla na-
vigoitavaan data-avaruuteen. Kyberavaruuteen astutaan modeemiyhteydella,
jonka solmiminen kuvataan liikkeend “"tietokoneen sisdisessa” datapintojen
paallystdmassa tunnelissa, sydoksymisend katuliikenteessd, metrotunnelissa ja ra-
kennuksen kaytavilla kohti kohdekoneen edustamaa kolmiulotteista, kaupunki-



maista tilaa. Tassa mielessa kuvattu kyberavaruus nayttaisi olevan jossain mate-
riaalisesti olemassa, yhdistyyhan se kameramatkan kohteena olevaan, tietoko-
neet sisaltdvaan tilaan. Kohteina olevat Gibson-nimiset koneet ovat lapikuulta-
via rakenteita, joiden valilla voidaan liukua ja liidella ja joiden tiedostovirrat esi-
tetaan valojuovien virtauksena. Kertomuksen kannalta keskeiset tiedostot ylit-
tavat kyberavaruuden ja hakkerin tyétilan vélisen juovan heijastumalla tdmén
kasvoille psykedeelisind muotoina ja vareina ja ilmassa liitelevindg matemaattisi-
na merkkeina.

Tietokoneen hallinta, joka konkretisoituu reaktionopeutena ja nappéimiston
kayttdtaitona, rinnastuu Hakkereissa musiikki-instrumentin soittamiseen ja vir-
tuoosimaisuuteen. Samoin kuin elokuvassa Salasana Swordfish (Swordfish, USA
2001), nuoret hakkerit “soittavat” nappaimist6jaan ja kommentoivat toistensa
taitoja — joskin Swordfishissd esityksen vaikuttavuutta on lisatty useilla nappai-
mist6illd ja naytoilld, joiden valissa kireasti istuviin farkkuihin sonnustautunut
sankarihakkeri Stanley Jobson (Hugh Jackman) liikkuu rytmisesti elehtien. Hak-
kereissa esityksen vetoavuutta korostetaan niin taustamusiikilla, pyorivélla ka-
meraliikkeellda kuin myos ristikuvissa kayttdjien kasvoille heijastuvilla data-
muodostelmilla. Hakkeriperformanssit erotetaan seka nérttistereotypioista etta
ruumiittomuuden fantasiasta kuvaamalla hakkerit lihaksikkaina, puoleensaveta-
vina, seksuaalisesti aktiivisina, sosiaalisina ja virtuoosimaisuudessaan sankarillisi-
na hahmoina. Niinpd myds heidan toimintaympadristénaan olevat kyberavaruu-
det rakentuvat seikkailun tiloiksi, joissa uhkana on akuutti kiinnijaédmisen vaara
ja nautintona mahdollisuuksien rajattomuus.

Elokuvalliset kyberavaruuden esitykset osallistuvat uuden median diskursiivi-
seen tuottamiseen. Television historiaa tutkineen Cecelia Tichin (1991) mukaan
media saa muodon - ja tavallaan siis tulee olemaan — merkityksenannossa, jossa
mainostajat, asiantuntijat, toimittajat, kirjailijat, taiteilijat ja sekalaiset kom-
mentaattorit tuottavat kuvauksia median olemuksesta, merkityksestd ja mah-
dollisuuksista. Nama kuvaukset ovat usein ristiriitaisia ja pyrkivat kiistamaan toi-
sensa, mutta ovat silti olemassa rinnakkain ja rakentuvat dialogisesti toistensa
varaan. Fiktioita voidaan siis lukea kybertutkimuksen tapaan uuteen mediaan
liittyvien mielikuvien ja sanastojen tuottamisen ja kierratyksen tiloina, jotka li-
mittyvat tutkimuksessa tuotettuihin internet-visioihin.

Lukemani elokuvalliset kyberavaruudet ovat joko silman kautta haltuun otet-
tavia esityksia tai ruumiillisesti koettavia aistiymparistdja. Kiinnostavaa kylla, tut-
kimuksessa internetin suureksi mahdollisuudeksi nostettu vaihtoehtoisten identi-
teettien tekeminen ja elaminen on esimerkeissd taysin marginaalisessa asemassa:
ainoastaan Jobe elaé virtuaali-identiteettidan, mutta tdma minuuden jakautumi-
nen kuvataan koko ihmiskuntaan kohdistuvana uhkana ja haikailemattémana
suuruudenhulluutena pikemmin kuin moninaisuuksien leikkina. Sherry Turklen ja
Sandy Stonen ajatuksia mukaillen voitaisiin tietenkin vaittaa, ettd nama elokuvat
ankkuroituvat kyberavaruustematiikastaan huolimatta moderneihin ymmarryk-
siin ruumiista ja identiteeteista, eivatka siten voi auttaa avaamaan internet-koke-
musten kumouksellisuutta. Ruohonleikkaajamiehen paluun viimeiset kuvat viit-
taavat osaltaan tdhan suuntaan: niissa data-avaruudet ovat jadneet taa ja paa-
henkilét ihailevat auringonlaskua. Mukana on myds pydratuolissa istuva, jalleen
lapsekkaan yksinkertainen ja onnellinen, teknologisista proteeseistaan irrotettu
Jobe. Luonnollisen ruumiin, luontokokemuksen ja harmonian yhdistelméa osoit-
taa voimakkaasti modernin ruumisymmarryksen suuntaan.

Mutta kuten olen edelld pyrkinyt osoittamaan, internetin lukeminen post-
modernien liukuvien identiteettien tilana on ongelmallista. En nae suinkaan on-
gelmana jalkistrukturalistisen teorian soveltamista uuden median tutkimukseen,
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vaan uuden median lukemisen teorian havainnollistuksena tai “inkarnaationa”.
Edelleen ongelmaksi nousee taipumus sekoittaa eri kirjoittamisen tasot, konteks-
tit ja kasitteistot, mika johtaa tutkittavana olevan median hamartamiseen meta-
forisoimisen tai totalisoimisen kautta. Nahdakseni internetin luennat, sellaisina
kuin ne nayttaytyvat Turkien ja Stonen internet-tutkimuksen klassikoiksi muo-
dostuneissa teoksissa, yhtaalta yksinkertaistavat jalkistrukturalistista identiteetin
teoretisointia’ ja toisaalta konstruoivat internetistd samanaikaisesti metaforista
ja yhtenaista kyberavaruutta.

Naiden luentojen vastineeksi vaitan ensinnakin, ettei identiteettia tule samas-
taa kasikirjoitettuun rooliin, joka voidaan omaksua tai riisua yksilén tahdon mu-
kaisesti. Toiseksi vaitén, ruumis ei ole vain metafora, vaan identiteetin kokemisen
edellytys ja sija, joka voidaan ymmartda normien ja kategorioiden jatkuvana ma-
terialisoitumisena (Butler 1993, 9). Kolmanneksi vaitdn — Daniel Millerin ja Don
Slaterin (2000, 1) tavoin — ettei internet ole aineeton tai monoliittinen kyberava-
ruus, jollaisena se usein tutkimuksessa ndyttaytyy. Pikemminkin néen internetin
erilaisten sovellusten, kadyttdjen, kuvausten ja puhetapojen epadvakaana, jatku-
vasti tekeillad olevana koosteena. Jos internetid “on”, on se lahinna taktinen yleis-
kasite. Ja jos internet on tila, on se ennen kaikkea retorinen tila. Niinpa interne-
tia tutkiessa on keskeista maaritella, mita kyberavaruuden késite merkitsee ja mi-
ka kasitteen mahdollinen analyyttinen voima voi olla.

Margaret Morse (1998) maarittelee kyberavaruuden sahkdisen median tuot-
tamana lasnaolon ja kommunikaation kokemuksena, jonka piiriin kuuluvat tieto-
verkkojen lisaksi niin televisio, pelit kuin mediataideinstallaatiotkin. Morselle ky-
beravaruus on termi virtuaalisten, eli toisaalla tai ei olemassa olevien, mutta vai-
kutustensa kautta konkreettisten, mediaesitysten kuvaamiseksi hyvin erilaisissa
valineissa ja kayttokonteksteissa. Myyttisen ja ruumiittoman avaruuden sijaan
Morse siis tarkoittaa termillda mediakokemusta. Nahdakseni tallaiset kyberava-
ruuden vaihtoehtoiset maaritelmat eivat kuitenkaan riité rikkomaan sen voimak-
kaita intertekstuaalisia siteita ja assosiaatioketjuja, jotka linkittavat yhteen Gib-
sonin lihattomuudesta unelmoivat konsoli-cowboyt, virtuaali-identiteettien haa-
veet ja uusliberaalit muotoilut yksilén rajattomista mahdollisuuksista — tai jopa
kybernetiikan ruumiskasitykset, kyborgikokeilut ja matkakertomusten lumon
(Paasonen 2002). Nama assosiaatioketjut ovat muodostuneet sinnikkdan toiston
kautta paitsi kyberavaruuden kasitteen keskeisiksi elementeiksi, myés internetiin
liittyviksi oletuksiksi ja kayton viitekehyksiksi.

Mediatutkimus ja kyberavaruuden ongelma

Mediatutkimuksen nakokulmasta kyberavaruuden, ruumiittomuuden ja vapau-
den yhdistavissd muotoiluissa on useita lahtékohtaisia rajoituksia. Ensinndkaan
nama paljolti virtuaaliyhteisotutkimuksen ja suppeiden haastatteluotosten varas-
sa tehdyt tulkinnat eivat auta ymmartdmaan monia netin arkisia ja suosittuja
kayttoja, kuten ei-anonyymia sahképostia, verkko-ostosten tekemistd, tietokan-
tahakuja, www-sivujen selailua tai kotisivujen rakentamista. Toiseksi kyberava-
ruuskuvasto ja -kasitteist6 sivuuttavat median kayttdkontekstin (koti, tyopaikka,
kirjasto jne.), jolla ei nahda olevan erityisempaa merkitysta. Kolmanneksi sivuute-
taan myos internetiin paasyn ehdot ja rajoitukset: talous, politiikka, alueellisuus
ja taidot. Neljas ongelmakimppu koskee oletuksia identiteetin ruumiittomuudes-
ta ja itsen tekemisen vapaudesta ja niiden pohjalla olevia sangen voluntaristisia
identiteettikasityksia.



Kyberavaruuden luennat eivat kaiken kaikkiaan kerro valttaméatta paljoakaan
internetista. Sen sijaan kyberavaruutta ja kyberkulttuuria tarkasteleva tutkimus
saattaa tarjota tarkeitd nakdkulmia niin identiteetin kuin ihmisyydenkin maari-
telmien purkamiseen ja uudelleenmaarittelyyn (Braidotti 2002). Naiden pohdin-
tojen darella on kuitenkin daarimmaisen keskeista huomioida niiden paikantunei-
suus, mahdollinen yhteismitattomuus sekd oma vastuunsa tekstin soveltajana ja
tuottajana ja tutkimansa median maarittelijana. Filosofiset pohdinnat teknolo-
giasta, ruumiista ja identiteetistd muodostuvat ndahdéakseni ongelmallisiksi vain,
mikali tallainen herkkyys tekstien ja kasitteiden erilaisille sijainnilie katoaa. Mika-
li kyberavaruus nahdaan retorisena tilana, jossa voidaan risteyttaa erilaisia ajat-
telu- ja kirjoitustapoja tai havainnollistaa teoreettisia kasitteita, on sen suora yh-
distdminen internetiin ja sen kayttéihin kyseenalaista.

Kyberavaruus on houkutteleva kasite ja tutkimuskohde, silla se on lahtékoh-
taisen metaforinen ja hahmottamaton. Mutta jos kyberavaruus samastetaan in-
ternetiin, tutkittava media metaforisoituu. Ja koska kyberavaruuden kuvaukset
ovat juhlineet ruumiittomuuden ja vapauden mahdollisuuksia toista vuosikym-
mentd, maarittyy mediakaytto tassa viitekehyksessa kyberavaruuteen sijoittuvak-
si ja ruumiittomaksi. Ruumiin metaforisointi ja irrottaminen kokemuksellisuudes-
ta taas johtaa materiaalisuuden ja paikantuneisuuden sivuuttamiseen (Sobchack
2000). Edelleen, kokemuksellisuuden unohtaminen kyberavaruuskokemusten
teoretisoinnissa merkitsee tutkimuksen pohjaamista ruumiittomuuden ohella
spekulatiivisuudelle (Mékela 2000). Ylia lukemani kyberavaruuskokemuksen elo-
kuvalliset representaatiot havainnollistavat osaltaan seké internetin futuristisen
lisdarvon rakentamista ettd ruumiittoman (kdyttd)kokemuksen perustavanlaa-
tuista ongelmaa: Kenen kokemuksesta tassa on kyse? Millainen aistikokemus olisi
mahdollinen ilman ruumista?

Viite

1 Seka Turkle etta Stone puhuvat performatiivisuudesta, leikistd ja nayttelemisesta viitaten Judith Butlerin
(1990) teoretisoimaan sukupuolen esityksellisyyteen (Turkle 1995/1997, 313n; Stone 1996, 40-41). Perfor-
matiivinen sukupuolen teoria kaantyy heidan tulkinnassaan kuitenkin intentionaaliseksi, teatterimaiseksi te-
kemiseksi samoin kuin 1990-luvun alun Butler-luennaissa, joissa identiteetti nahtiin roolina ja esityksellisyys
tietoisena tekemisend ja valintoina: nain identiteettejd voitaisiin keksia, vaihtaa, muokata ja hylata vaatetuk-
sen tavoin. Butler (1993, x) kuitenkin korostaa, ettei subjekti voi ”pédattaa” sukupuoltaan vaan sukupuoli
"paattasd” subjektin ja tekee tastd ymmdrrettavan. Sukupuolen esityksellisyys merkitsee kulttuurista ymmar-
rettavyytta saatelevien normien rituaalinomaista ja pakonomaista toistoa, eivatkd mahdollisuudet nadiden
normien “toisin toistamiseen” suinkaan ole rajattomia. Péinvastoin, “vapaan leikki” ja "valinta” nayttaytyvat
tassd kontekstissa “ei vain vieraina vaan ei ajateltavissa olevina ja joskus jopa julmina” (Butler 1993, 93).
Né&en Turklen ja Stonen performatiivisuuden luennat oireellisina kyberavaruustutkimuksen tavalle sivuuttaa
vallan ja normien kysymykset yksilollisen valinnanvapauden tielta.
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