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‘ Artikkeli

Mediakaupungin viettelyn logiikka
ja kairoottiset silmanrapaykset

Kehonfenomenologisia tarttumapintoja teknologiseen
tiedostamattomaan ja algoritmiseen valtaan

Viestinta- ja mediateknologian korostunut merkitys kaupunkiymparistén
rakentumisessa on herdttanyt tutkijat pohtimaan, miten automatisoidut

ja toimintaa ennakoivat jarjestelmadt kytkevat ihmiset - niin kuluttajina
kuin kansalaisina — yha tiiviimmin osaksi mediakaupunkia. Tassa artikke-
lissa tarkastelen erityisesti, kuinka kehollisuus on kytkeytynyt liikkkumisen
ja kinaestesian kautta kaupungin sosiotekniseen jarjestelmddn. Hyédyn-
ndn kehonfenomenologiaa, James Gibsonin ekologista psykologiaa ja viime
vuosien kaupunkitutkimusta valottaakseni fyysiseen kaupunkitilaan tekno-
logiavilitteisesti upotettujen palveluiden ja mainonnan viettelyn logiikkaa,
joka pyrkii imaisemaan tilassa liikkujat erilaisiin sosiaalisiin tai pelillisiin
tapahtumiin. Saadakseni otteen ihmisten affektiivisista sidoksista erilaisiin
tuotteisiin, elamantapoihin tai tapoihin kdyttaa teknologiaa pohdin erityi-
sesti teknologista tiedostamatonta ja algoritmista valtaa kaupunkia jasen-
tdvan sosioteknisen jdrjestelman taustalla. Korostan my6s ajan kokemuk-
sen tarkeyttd, silld kaupunkitilassa tiivistyvdt tapahtumat pyrkivat pysayt-
tdamadn ajan lineaarisen ja kronologisen kulun kuluttamisen kairoottisiksi
silmanrapayksiksi. Analyysini kautta nostan esiin kysymyksen, onko ihmi-
silld todellisia mahdollisuuksia vaikuttaa kaupunkitilan teknologisoitumis-
kehitykseen ja sen aiheuttamiin taloudellisiin, poliittisiin ja sosiaalisiin seu-
rauksiin elamdssdan.

ASIASANAT: mediakaupunki, keho, fenomenologia, liikkuminen, teknologinen
tiedostamaton, algoritminen valta, kairoottinen aika

aupunkitutkimuksessa on viime vuosina yleistynyt ndkékulma, jossa koroste-
taan viestintd- ja mediateknologian keskeistd roolia urbaanin ympdristén raken-
tumisessa. Kaupunkia tutkitaan enenevasti materiaalis-virtuaalisena tilana,
jossa ihmiset ovat ldasnd, viestivdt ja liikkuvat teknologiavdlitteisesti (mm. Borgmann
2003; de Souza e Silva 2006; McQuire 2008; Ridell 2009). On alettu puhua kaupun-
gista mediana (Kittler 1996), mediakaupungista (McQuire 2008) tai medioituvasta
kaupunkitilasta (Hodson & Marvin 2009). Ndissd analyyseissa on toistaiseksi keski-
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tytty Iahinnd kaupungin fyysisiin, narratiivisiin, visuaalisiin tai auditiivisiin piirteisiin,
ja vdhemmadlle huomiolle on jaddnyt, millainen rooli aistimellisuudella ja kehollisuu-
della kokonaisuudessaan, mutta erityisesti liikkeelld, liikkkumisella ja kinaestesialla on
asiakkaiden, kuluttajien ja kansalaisten suhteessa medioihin. Kaupunkiympdristod on
jo pitkdaan tutkittu kehollisuuden ndakékulmasta, esimerkiksi miten ihmisten keholli-
set tapakulttuurit ovat muotoutuneet historiallisesti erilaissa kaupunkiymparistoissa
(mm. Sennett 1994), kuinka urbaani kehollinen identiteetti rakentuu ja miten kau-
punkiympdristoissa siedetddn erilaisia kehollisia identiteetteja (mm. Young 1999;
Peng 2004) tai miten kehollisuudella rakennetaan yhteiséllista toimintaa kaupun-
gissa (mm. Goffman 1963). Myos kybernoitumisista on tarkasteltu kehollisuuden,
subjektiviteetin rakentumisen ja ihmisten identiteetin kannalta jo varsin pitkdan
(mm. Haraway 1985, Munster 2006; Parviainen 2006; Kozel 2007), mutta toistaiseksi
on vdhan pohdittu sitd, miten infrastruktuuriin upottu teknologia ja kannettavat lait-
teet punovat eletyn kehon ja fyysisen ruumiin osaksi kaupunkiymparistéd.

Tassa artikkelissa tarkastelen, miten automatisoidut ja toimintaa ennakoivat tek-
nologiset jdrjestelmadt kytkevdt ihmiset - niin kuluttajina kuin kansalaisina - yhad
tiilviimmin osaksi mediakaupunkia erityisesti kehollisen liikkumisen ja kinaestesian
avulla. Pohdin erityisesti, milld tavoin taloudelliset ja kuluttamiseen liittyvat intres-
sit vaikuttavat siihen, miten liikkumista jarjestetddn tai koreografioidaan kaupunki-
tilassa, millaisiin vuorovaikutussuhteisiin halutaan kansalaisia ja kuluttajia saattaa
sekd miten pyritddn tiivistdmddn kaupunkitilassa liikkuvien ajallisuuden kokemuk-
sia. Tarkasteluni kiinnittyy kokemuksellisen liikkeen, tilan ja paikan fenomenologi-
seen tutkimukseen (mm. Seamon & Mugerauer 1985), jossa on perinteisesti analysoitu
ympdristdjen vaikutusta ihmisiin tai ihmisten olemisen muovautumista eri ympadris-
toissd. Tdmadn artikkelin fenomenologinen analyysi kohdistuu liikkuvaan kaupunkiin
kinesteettisind kenttind (Parviainen 2010), jotka syntyvdt monimutkaisten sosiotek-
nisten systeemien tuloksena. Fyysisid paikkoja kuten katuja ja rakennuksia ei tarkas-
tella ensisijaisesti staattisina ymparistdind, vaan miten teknologisoituneen kaupunki-
tilan erilaiset paikat ja tilat siirtavat, liikuttavat tai vetavat puoleensa ihmisia.

Oletuksena on, ettd toimintaa ennakoivat teknologiset jdrjestelmdt kaupunki-
tilassa rakentuvat yhd enemman esityksellisyyden ja performatiivisuuden varaan.
Kyse on erddnlaisesta "viettelyn logiikasta” (Allen 2006) ja "affordansseista” (Gibson
1977; Norman 1988; Greeno 1994), joilla ihmiset houkutellaan mukaan kaupungin
tapahtumallisuuteen. Saadakseni otteen ihmisten affektiivisista sidoksista erilaisiin
tuotteisiin, elamdntapoihin tai tapoihin kdyttdd teknologiaa tarkastelen erityisesti
teknologista tiedostamatonta ja algoritmista valtaa kaupunkia jdsentdvan sosiotek-
nisen jdrjestelmadn taustalla. Ajan kokemuksen analysointi on erityisen tarkedd, silld
kaupunkitilassa tiivistyvdt performatiiviset tapahtumat pyrkivdt murtamaan lineaari-
sen ja kronologisen ajan kuluttamisen "kairoottiseksi” ajan ja liikkeen kokemiseksi.
Kairoottinen silmanrdpdys, on kyseessa sitten jdrjestetty flash mob, auto-onnetto-
muus tai ryosto, ikadn kuin murtaa kaupunkitilaa rytmittavdn lineaarisen ajan. Jotta
kairoottisen ajan, liikkeen ja kinestesian ohjaava rooli teknologisoituneessa kaupun-
kiympadristossa konkretisoituisi, kdytan analyysissani esimerkkejd yritysten markki-
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nointistrategioista ja poliittisen vaikuttamisen keinoista lIdhinnd suomalaisessa kau-
punkikulttuurissa.

Artikkeli kostuu neljdstd padluvusta ja yhteenvedosta. Ensimmadinen luku johdattaa
fenomenologiseen kaupunkitutkimukseen ja tarkentaa, miten viestinta- ja mediatek-
nologian varaan rakentuvaa kaupunkiympadristéd voidaan analysoida liikkumisen ja
kehonfenomenologian pohjalta. Toisessa luvussa tarkastelen kehonfenomenologian
nakodkulmasta teknologista tiedostamatonta ja algoritmista valtaa kaupunkia jdsen-
tdvdn sosioteknisen jarjestelman taustalla. Kolmas luku hahmottaa kaupunkitapahtu-
mien kytkeytymista osaksi mediakaupungin viettelyn logiikkaa ja esikoreografioituja
materiaalisia jdrjestyksid. Neljdnnessd luvussa nostan esiin kairoottisen ajan merki-
tyksen mediakaupungissa ja analysoin kaupunkimainonnan ajallista rytmittymista
kaupunkitilassa. Viimeisessd pddtosluvussa pohdin kansalaisten ja kuluttajien vasta-
rinnan mahdollisuuksia teknologian hallitsemassa mediakaupungissa.

Fenomenologinen kaupunkitutkimus

Fenomenologinen kaupunkitutkimus ei muodosta mitddn yhtendistd koulukuntaa,
vaan se koostuu fragmentaarisesta joukosta kirjoituksia ja tutkimuksia, jotka liitty-
vdt eri tavoin fenomenologian soveltamiseen kaupunkiympdariston analysoinnissa.
Fenomenologiaa hyddyntdvdssa kaupunkitutkimuksessa (mm. Young 1999; Grosz
2001; Mendieta 2001; Kusenbach 2003; Moores 2006; McQuire 2008; Weiss 2008;
Wasiak 2009) on korostunut kehollisen ja aistimellisen kokemuksen analysoinnin
nakdkulma. Maurice Merleau-Pontyn (1945) kdsitys kehosta ja eletysta tilasta, Mar-
tin Heideggerin (1971) asumisen ja olemisen kdsitteet ja teknologiakritiikki (Heideg-
ger 1994 [1963]), Edmund Husserlin kirjoitukset eldmismaailmasta (Husserl 1954) ja
kinestesiasta (Husserl 1973) seka Alfred Schiitzin (1967) fenomenologinen sosiologia
ovat innoittaneet tutkimaan kaupunkitilan kokemuksellista luonnetta. Lisdksi feno-
menologinen kaupunkitutkimus on ammentanut arkkitehtuurin (mm. Norberg-Schulz
1980), tilan, paikan (mm. Seamon 1984; 1993; 2000) ja ympdriston (mm. Relph 1976)
fenomenologisesta tutkimuksesta sekd kdynyt vuoropuhelua kulttuurimaantieteen
(mm. Thrift 1996) kanssa. Sen sijaan fenomenologiaa hyddyntdvdad informaatio- ja
mediateknologian merkitysta kaupunkitilassa koskevaa pohdintaa I6ytyy vield var-
sin vahan (Virilio 1998 [1995]; Grosz 2001; McQuire 2008; Wasiak 2009). Suomessa
fenomenologista ndkékulmaa on kaupunkitilan tutkimuksen osalta sovellettu Iahinna
arkkitehtuurin tutkimuksessa (mm. Passinmdki 1997) ja ympdristestetiikassa (mm.
von Bonsdorff 1998).

Yksi varhaisimmista, fenomenologiseksi luonnehdituista kaupunkitutkimuksista
on Jane Jacobsin (1961) tutkimus The death and life of great American cities (ks. my0s
Seamon 2012). Siind Jacobs korostaa, ettd kadut ovat eldvdan kaupungin sydan, jolle
on ominaista erilaisista jalankulkijoista muodostuva moniarvoinen kaupunkikulttuu-
rinen diversiteetti. Fenomenologisessa arkkitehtuurin, ympdriston ja tilan tutkimuk-
sessa on kehitetty fenomenologisia avainkdsitteitd, joista keskeisimpid ovat paikan
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(place) (mm. Casey 1993; 1997; Relph 1976) ja paikattomuuden (placelessness), ole-
misen/asumisen (dwelling) (mm. Stefanovic 1992), kotona-olemisen (at-homeness)
(mm. Barbey 1992) sekd maiseman (landscape) (mm. Chaffin 1989) kdsitteet. Naitd
avainkadsitteitd on sovellettu erilaisissa maantieteellisid ja arkkitehtuurisia tiloja kos-
kevissa empiirisissd tutkimuksissa. Toisinaan ndma fenomenologiset kdsitteet ovat
kuitenkin muodostuneet ongelmallisiksi kaupunkitilan tutkimuksessa. Tdma johtuu
siitd, ettda niihin on usein latautunut vahva eettinen vaatimus ihmisen sidoksesta
ympadristdon ja niitd sdvyttdd Heideggerin myohdisfilosofian teknologiakriittinen
ote, jossa on kaikuja maaseutuidyllien romantisoimisesta. Teknologia ja kaupun-
gistuminen yhdistetddn ihmisen vieraantumiseen omasta itsestd, paikattomuuteen
(mm. Relph 1976), epdautenttisuuteen (Dovey 1985) ja mekaanisuuteen (Benjamin
1989 [1936]). Esimerkiksi Seamon (1979) toteaa, ettd teknologia ja joukkoviestintd
tuhoavat paikkojen ainutlaatuisuuden. Teknologisoituneen kaupunkiymparistén
erittelyn kannalta syntyykin helposti ongelmallinen ldhtétilanne, jossa fenomeno-
logiset avainkdsitteet vieroksuvat jo oletusta ihmisen mahdollisesti myonteisten
kehollisten vuorovaikutussuhteiden syntymisestd teknologisoituneissa urbaaneissa
ympadristoissa.

Fenomenologinen kaupunkitutkimus voidaan ndhdd osana filosofista kaupunki-
tutkimusta (mm. Meagher 2008; Kingwell 2008), jolle varsinkin semiotiikka tarjosi
yhden tdrkedn tulkintahorisontin 1990-luvulle asti. Miten fenomenologinen ympad-
ristotutkimus sitten poikkeaa semioottisesta kaupunkitutkimuksesta? Jdlkimmai-
nen (mm. Barthes 1986; de Certeau 1984 [1980]) on suhtautunut kaupunkiympdris-
toon erddnlaisena pintana tai ndyttdamona, joiden erilaisia tapahtumia ja toimintaa
tulkitaan urbaaneina teksteind. De Certeaun strukturalistis-lingvistisen kdsityksen
mukaan myds kdveleminen voidaan ymmartda tekstiksi, jota kdvelijat kirjoittavat
kaupunkitilaan kehoillaan. Vaikka de Certeaun (1984 [1980]) tulkinta ei ole puhtaasti
semioottinen Barthesin (1986) tapaan, han Morrisin (2004, 688) mukaan tulkit-
see kdvelyd perinteisessa semioottisessa kontekstissa. Kehonfenomenologia ei sitd
vastoin asennoidu kdvelemiseen tekstind vaan ldhestyy sitd taktis-kinesteettisend
tapahtumana, jossa kdvelija on erityisessa liikkuvassa suhteessa ympdristoon ja josta
hanelle avautuu erilaisia toiminnallisia, kokemuksellisia ja tiedollisia perspektiiveja.
Kavelemisen kinesteettinen luonne on yhteydessa kdvelijan intentionaaliseen suh-
teeseen ympdristoon ja sen tapahtumiin: poliisien kdvely virantoimituksessa poik-
keaa ympadrilld olevien turistien tai pdivdkotiin lapsiaan hakemaan rientdvien van-
hempien kdvelystd. Ehdotan tdssa artikkelissa, ettd erityisesti kehonfenomenologia
ja fenomenologinen liiketutkimus (mm. Sheets-Johnstone 1999; 2010) tarjoavat kiin-
nostavan ldhestymistavan ymmartdd informaatio- ja mediateknologian roolia osana
kaupunkiympdristén sosiaalisteknistd jdrjestelmdd, varsinkin silloin kun vuorovai-
kutteisuus koskee kuluttajien ja kansalaisten taktis-kinesteettisid eldmyksid. Relphin
(1985) mukaan uppoudumme (immersion) vdistamadttd ympadristoon, jossa eldamme ja lii-
kumme. Siksi ympadrist6lld on niin suuri vaikutus siihen, millaiseksi subjektiviteettimme
muovautuu. Fenomenologian yhtend tavoitteena on ollut ymmartdd tatd ympdristoon
uppoutumisen kehollista ja aistimellista luonnetta.
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Husserlin kinaestesian kdsitteen ja siitd johdetun kinesteettisen kentdn sovelta-
mismahdollisuuksia kaupunkitilan tutkimuksessa on jossain madrin pohdittu (ks. Par-
viainen 2010, 2011). Husserl ei nde ympadristolld aktiivista roolia kinesteettisten sys-
teemien synnyttdjind tai tuottajina, vaan ymparistd on hdnelle enemmankin passii-
vinen tausta tai tila, jossa kinesteettiset systeemit syntyvdt ensimmadisen persoonan
havainnon ja liikkeen tuloksena. James Gibsonin (1977) ekologisessa psykologiassa
ympdrist6lld on huomattavasti aktiivisempi ja vuorovaikutteisempi rooli. Gibsonin
(emt.) affordance-kasitteelld, joka usein suomennetaan “toimintamahdollisuudeksi”,
tarkoitetaan, ettd tietyt ympdriston esineet esimerkiksi tuolin ndkeminen valmistaa
meiddt istumaan tai ovenkahva avaamaan. Erityisesti Normanin (1988) tulkinnan
mukaan erilaiset materiaaliset esineet "houkuttelevat” liikkujaa toimimaan tietyilld
tavoilla. Gibsonin toimintamahdollisuus-kasitteen ohella kdytdn toista ympdristén
aktiivisuutta korostavaa kdsitettd, jossa ympdristd ymmadrretddn liikkumista stimuloi-
vaksi, ei suinkaan passiivisen materiaaliseksi jarjestelmaksi.

Ihmisen muokkaama ympdristd kuten luonnonympadristokin voidaan ymmadrtda
esikoreografiana (Parviainen 2011), joka sekd mahdollistaa ettd rajoittaa tiettyja liik-
kumisen tapoja. Rakennusten arkkitehtuuri, tiet, polut, sillat, portaat, hissit ja tun-
nelit esikoreografioivat meille kulkemisen reitit, joita myotdilemalld tai vastustamalla
luomme kollektiivisesti tai yksildind omaa koreografiaamme. Esikoreografia ei koske
vain materiaalista ympdrist6d, kuten kdytdvid, ovia, tuoleja tai sdankyjd, vaan ympa-
ristédmme on rakentunut sosiaalisen ja poliittisen toimimisen odotteita. Sosiaaliset
kdyttaytymisnormit yhtd hyvin kuin rakennusten materiaaliset ehdot esikoreografioi-
vat toimintaamme tietyissda ymparistoissa.

Esikoreografioitu ympdristo ei ole staattinen vaan aina lilkkkumista ohjaava ja suun-
taava. Kinesteettiselld kentdlld tarkoitetaan jollekin ympadristélle historiallisista, sosiaa-
lisista, kulttuurisista, maantieteellisistd, ilmastollisista, teknologisista, poliittisista tai
vastaavista syistd johtuen luonteenomaista liikkeellistd tilannetta (Parviainen 2010,
320). Esimerkiksi vilkkaasti liikenndity kaupunkialue, leikkikenttd, rakennustyémaa,
lentokenttd tai yliopistokampus muodostavat ndille kullekin ymparistélle ominaisia
kinesteettisid kenttid. Niiden kinesteettinen "aktiivisuus” voi toki vaihdella vuoro-
kaudenaikojen ja vuodenaikojen mukaan. Keskeisin ero Husserlin (1973) passiiviseen
ympdristdn kdsitteeseen on se, ettd siirtyessamme tdllaiselle kinesteettiselle ken-
tdlle, esimerkiksi astuessamme ulos kaupunkikerrostalon ovesta, asetumme samalla
uudenlaiseen kinesteettiseen rytmiin: tahdistamme askeleemme kaupungin asetta-
man rytmin mukaan, kun puikkelehdimme muiden ihmisten vdlistd ehtidksemme
bussiin tai seisomme hermostuneesti kadun reunassa odottamassa vihreiden valojen
vaihtumista jalankulkijoille. Vastaamme tai vastustamme oman kehon liikkeelldmme
erilaisten kinesteettisten kenttien rytmid (Parviainen 2011). Ndin ympdristo ei ole vain
fyysinen tausta, jossa lilkkkeemme toteutuvat vaan erddnlainen "elementti”, joka kie-
too meiddt sisddnsd pakottamalla, suostuttelemalla, torjumalla tai houkuttelemalla.
Kaupunkiympadristossa keskeistd osaa tamdn kinesteettisen kentdn liikkeen tahdista
maddrddvat erilaiset tekniset laitteet kuten autot, liikennevalot, digitaaliset mainok-
set, aikataulundyt6t ja ndiden laitteiden muodostama sosiotekninen jdrjestelma. Tar-
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kastelen seuraavaksi tarkemmin sitd, miten osittain automatisoituneet keholliset toi-
minnot — erityisesti sensomotoriset toiminnot kuten liikkuminen ja taktisuus - ovat
kytkeytyneet osaksi kaupunkiympadriston kinesteettista teknologista jdrjestelmaa.

Kaupunkitila ja teknologinen tiedostamaton

Monet ihmisten kognitiivisista toiminnoista kaupunkiympdristdssa ovat sidottuja
automatisoituihin, standardoituihin ja toimintaa ennakoiviin teknisiin jarjestelmiin.
Esimerkiksi liikenteenohjaus liikennemerkkeineen ja -valoineen kytkeytyy tiestdn
rakenteisiin, autojen ohjausjarjestelmiin ja ihmisten kehollisiin ja kognitiivisiin kykyi-
hin ohjata autoa. Tahdan monimutkaiseen liikenteen sosiotekniseen jarjestelmdan vai-
kuttavat monet seikat, erityisesti liikenteen turvallisuusmdardykset, joita puolestaan
madrittavdt esimerkiksi empiirinen tutkimustieto ihmisen reaktionopeuksista.

Huomaamattomasti toimivan ja ympdristéon sulautuvan teknologian myétd sosi-
otekninen jdrjestelmd on muuttunut entistd monimutkaisemmaksi. On alettu puhua
jokapaikan tietotekniikasta (ubiquitous computing), nakymdttomasta tietotekniikasta
(invisible computer) tai hajautetuista dlykkdista ympadristoista (distributed intelligent
environments). Vield 1990-luvulla visioitiin kahdesta ontologisesti toisistaan erillisestd
maailmasta: reaalisesta tai fyysisestd maailmasta ja itsendisistd virtuaalisista ympa-
ristdistd, joissa voitaisiin simuloida kdyttdjdlle puhtaasti kuvitteellisia aistikokemuk-
sia. 2000-luvulla visiot pelkkien virtuaalisten tilojen kyvysta luoda kdyttdjan kannalta
kiinnostavia kokemuksia ovat huomattavasti maltillistuneet (ks. Kendall 2002, 8) ja
nykyisessd suuntauksessa korostetaan virtuaalista tilaa pikemminkin yhtend uutena
kaupunkitilan kerroksena.

On alettu puhua lisdtysta todellisuudesta (augmented reality, AR) (mm. Feiner ym.
1993; Ross 2010, Graham ym. 2012) tai sekoitetusta todellisuudesta (mixed reality)
(mm. Ohta & Tamura 1999), jossa ympadristoon upotettu teknologia ja siihen kytkeyty-
vat mobiililaitteet luovat fyysiseen maailmaan uuden informatiivisen tai mahdollisesti
fiktiivisen kerroksen, jota voidaan hyédyntdd esimerkiksi liikkuen pelattavissa tieto-
konepeleissd. Ndin voidaan istuttaa uusia virtuaaliympdristja kaupunkitilaan siten,
ettd namd ympadristot tulevat koetuksi vain, jos kdyttdjdlla on olemassa siihen tarvitta-
vat avaimet ja sovellukset. Esimerkiksi sopivan sovelluksen kannykkdansa hankkinut
turisti saa ndytodlle monentyyppistd informaatiota kaupungin historiasta ja nahtavyyk-
sistd kaupunkiympdristé6n upotettujen antureiden tai tunnistimien avulla. Kayttdjan
kohdistaessa kdnnykkdnsd oikeaan suuntaan kohti ndhtdvyyttd kannykkddn ilmestyy
kuvallista tai narratiivista informaatiota ja mainoksia kohteesta. Tdmdn tyyppisten,
fyysiseen kaupunkitilaan upotettujen palveluiden vuorovaikutteisuuden ja immersii-
visyyden tavoitteena on imaista kdyttdjd mukaan erilaisiin toiminnallisiin, sosiaali-
siin tai pelillisiin tapahtumiin, ilman ettd hanen vieressdan oleva ihminen valttamatta
tietdd kdynnissa olevasta virtuaalisesta toiminnasta. Lontoossa vuoden 2010 kesdlld
pelattiin Conspiracy for good -pelid, jossa osallistujat liikkuivat fyysisessd ympdristossa
seuraten eri puolille kaupunkia sijoitettuja vihjeitd Tim Kringin tekemdn kasikirjoi-
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tuksen pohjalta.' Vihjeistd syntyva koreografia ja dramaturgia paljastuivat vain peliin
osallistuneille, vaikka pelissa toimineiden nayttelijdiden esitykset olivat muidenkin
ndhtavilld.

Ndmad kaupunkiympdristéjen uudet virtuaaliset kerrokset ovat Gibsonin ajatusta
mubkaillen toimintamahdollisuuksia, jotka houkuttelevat kuluttajia fyysisesti toimi-
maan ja liikkkumaan suunnittelijoiden ehdottamilla tavoilla. Materiaalisten toiminta-
mahdollisuuksien lisdksi ympdristodmme on ndin rakentunut erilaisia teknologisia sys-
teemejd, jotka ohjaavat meitd aivan tietynlaiseen toimintaan. Thrift (2004; 2005, 213)
puhuu Patricia Cloughin? innoittamana "teknologisesta tiedostamattomasta” (techno-
logical unconscious), jolla han tarkoittaa “kehojen taivuttamista ympdristéjen kanssa
tietyksi esitystapojen joukoksi ilman niiden omaa kognitiivista panostusta”. Kyse on
teknologia-avusteisesta logistiikasta tai vakioinneista, joiden mukaan kaupunkitilan
toimintaa jdrjestetddn. Thrift jopa katsoo, ettd olemme astumassa uuteen teknologisen
tiedostamattoman vaiheeseen, jossa arkipdivdisten toimintojen kuten vaikkapa yksin-
kertaista kehon koordinaatiota vaativien kannykkdapelien taustalla vaikuttavat mutkik-
kaat ohjelmistot. Valitettavasti Thriftin huomio "kehojen taivuttamisesta” osaksi tekno-
logista jdrjestelmaad jad vain lyhyeksi maininnaksi. Kehonfenomenologian ja hajautetun
kognition ndakdékulma kuitenkin tarjoavat mahdollisuuden syventdd ymmadrrysta siitd,
miten kehollisuus nivoutuu teknologiseen tiedostamattomaan.

Kehonfenomenologian ndkdkulmasta tiedostamaton voidaan ymmartdad tiedostetun
taustalla vaikuttaviksi, usein liikkumiseen pohjautuviksi ja sensomotorisesti harjaantu-
neiksi kyvyiksi, taidoiksi tai tottumuksiksi, jollaisia ovat niin autolla ajamisen hallittu
koordinaatio, istuma-asennot tyotuolilla kuin kavelytyylien vaihdokset erilaisilla pin-
noilla. Merleau-Pontyyn (1945) viitaten voisi puhua motorisesta intentionaalisuudesta
tai esikielellisyydestd, jossa tajunnallinen suhde ympdristdon toteutuu ensisijaisesti
liikkeellisend vuorovaikutuksena. Marcel Maussin (1979) mukaan timan tyyppisessd
liikkeellisessd vuorovaikutuksessa on kyse opituista tai omaksutuista kehonteknii-
koista, jotka ovat aina sosiaalisesti ja kulttuurisesti muotoutuneita kehon toimintata-
poja. Sensomotoriset toiminnot voidaan erottaa automaattisista, tahattomista somaat-
tisista prosesseista kuten ruoansulatuksesta, hengityksesta tai pystyasentoa ylldpita-
vdstd tasapainosta. On kuitenkin syytd muistaa, ettd tahdonalaisen sensomotorisen ja
tahattoman somaattisen vdlinen rajapinta esimerkiksi meditaatiotekniikoiden kuten
hengityksen kontrollin tai tasapainoharjoittelun osalta on aina liukuva. Olennaista
taman artikkelin kysymyksenasettelun kannalta kuitenkin on, miten sekd sensomotori-
set ettd somaattiset toiminnot kytkeytyvdt osaksi teknologista jarjestelmaa.

Muotoilemani kdsitys teknologisesta tiedostamattomasta perustuu oletukseen, ettd
tietoisuus yhdessa tiedostamattoman kanssa ei sijaitse aivoissa tai edes ihmismie-
lessd, vaan tietoisuus on hajautunut materiaaliseen ympadrist66n toimintaamme ohjaa-
vana rakenteena, joka kannattelee lahes kaikkea arkipdivdn toimintaa ja vuorovaiku-
tusta toisiin ihmisiin. Kaupunki mekaanisesti toimivana koneena (vrt. Amin & Thrift
2002, 16-19) on muuttumassa yha hienovaraisemmassa teknologiseksi jarjestelmaksi,
joka houkuttelee meiddt kytkeytymddn omaan toiminnallisuuteensa yha kokonaisval-
taisemmin erilaisten digitaalisten laitteiden kdytdn avulla. Kognitiotieteessd on kes-
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kusteltu 1990-luvulta alkaen hajautuneesta kognitiosta (distributed cognition) (mm.
Hutchins 1995), jolla tarkoitetaan kykydmme kytked kognitiivinen kapasiteettimme
osaksi ulkoisia laitteita ja tyokaluja siten, ettd kognitiivinen toimintakykymme laa-
jenee (vrt. myds McLuhan 1969 [1964]). Monet ndistd kognitiivisista taidoistamme
muuttuvat hyédyttémiksi silloin, kun laitteita ei ole saatavilla kuten ajotaito ilman
autoa tai googlaus ilman nettid. Teknologista tiedostamatonta pitdd ndin ylld keskey-
tymadton takaisinkytkentd teknisten laitteiden ja automatisoituneiden kehollisten toi-
mintatapojen vadlilla.

Laitteet itsessddn my06s ohjaavat tapoja, joilla kdyttdja niihin kehollisesti asettuu
tai aistimellisesti orientoituu. Richardson (2010) puhuu "teknosomaattisesta osalli-
suudesta” kuvatessaan ihmisten kehollista orientaatiota teknisiin laitteisiin. Hdnen
mukaansa ihmisten tavat orientoitua perinteisiin joukkoviestintdvdlineisiin kuten radi-
oon ja televisioon poikkeavat tavoista, joilla ihmiset houkutellaan kdyttdmdadn kannet-
tavia medialaitteita. Televisiota ja radiota voimakkaammin tietokonepelit immersoivat
kdyttdjda taktis-kinesteettisesti. Television katselija ja radion kuuntelija saattavat suh-
tautua laitteeseen enemmadnkin kumppanina, joka pitdd katsojalle tai kuulijalle seuraa
eivdtka suinkaan maailmana, johon he intensiivisesti uppoutuvat.

Jokapaikan tietotekniikan ja lisdtyn todellisuuden sosiaalisia ja poliittisia seura-
uksia kaupunkiympdristéssd on tutkittu toistaiseksi varsin vahan (mm. Cuff 2003).
Grahamin ja hdnen kollegoittensa (2012) mukaan teknologian viestintdvalta koskee
tapoja, joilla erilaiset navigaatio- ja paikannuslaitteet ohjaavat toimintaamme ja liik-
kumistamme kaupunkiympdristossd. Lash (2007) puhuu ”jdlkihegemonisesta val-
lasta”, joka viitaa tietokoneohjelmistojen algoritmien kykyyn muovata jokapdivaistd
vuorovaikutustamme ympdristén ja ihmisten kanssa. Tdmd algoritminen valta (Beer
2010) levittyy ndkymadttémanad kaikkialle ja on yhd enemman vastuussa siitd, millai-
siin vuorovaikutussuhteisiin meiddt asetetaan fyysisen ympdriston ja toisten ihmis-
ten kanssa.? Kyse on monimutkaisesta, monilta osin automatisoidusta jarjestelmastd,
jota ohjaavat ja valvovat eri toimijat siten, ettd jdrjestelman eri osat ovat toisiinsa
enemmadn tai vihemman yhteen kytkettyja. Esimerkiksi tavallisen kerrostalon ovien
lukitusta valvoo tavallisesti huoltoyhtio siten, ettd lukot on ohjelmoitu aukeamaan ja
lukkiutumaan tiettyind aikoina esimerkiksi taloyhtion saunavuorojen mukaan. Sdh-
koisten lukkojen jdrjestelma on erillinen talon hissien toiminnasta, jonka ohjelmoin-
nista ja huollosta vastaa hissien valmistaja. Sdhkdiset lukot ja hissien toiminta ovat
puolestaan erillisia mahdollisesta langattomasta verkosta, joka toimii huoneistoihin
taloyhtién kellarista vedetyn valokuitukaapelin avulla. Samalla kun tamdntyyppinen
algoritminen valta mahdollistaa esimerkkien hissien energiatehokkaamman kdytén
tai sahkoiset lukot estdvdt varkaiden pddsyn taloon, se myds ohjelmoi fyysisen ympa-
ristén toimimaan tavoilla, joita valvontaan ja ohjataan usein kaukana itse fyysisestd
tilanteesta — joskus helpdesk sijaitsee eri mantereella. Vaikka algoritmit saattavat olla
monimutkaisia ja sisdltdd toistoja ja haarautumia, niissa on aina ennalta madritellyt
polut, joiden ohi toiminnot eivat voi tapahtua. Lukkoa on mahdotonta saada auki, jos
on paikalla vaaraan aikaan tai langattomaan verkkoon ei ole pddsya, jos ei tiedd ver-
kon salasanaa. Voidaan puhua "softan politiikasta” (Amin & Thrift 2002). Ohjelmistot
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ovat erddnlaisia filttereitd, jotka yha enenevdssda mddrin vahentdvdt valinnan mahdol-
lisuuksiamme (Lessig 1999).

Algoritmisten jdrjestelmien toiminta fyysisten rakenteiden kautta synnyttdd usein
avuttomuuden tunteita, kun sahkéinen ovi pysyy lukossa unohtuneen ovikoodin takia
tai pankkiautomaatti nielaisee kortin vadran tunnusluvun vuoksi. Teknologisten algo-
ritmisten jdrjestelmien yha tiukkenevaa otetta arkipdivdn eldmdssd perustellaan tur-
vallisuussyilld, vaikka niiden kehittamistd ohjaavat pikemminkin taloudelliset intressit
kuin kuluttajansuoja. Thrift (2005, 1) puhuu teknologisen tiedostamattoman ”pime-
dstd puolesta”, jolla han viittaa esimerkiksi siihen, kuinka IT alan yritykset kuten Ama-
zon kerddvat kdyttdjistd tietoa ja mainostavat heille algoritmien mukaan laskettuja
uusia tuotteita ostettaviksi. Erityisesti Facebookin ja Googlen kaltaisten yritysten lii-
ketoiminta perustuu oleellisesti siihen, ettd ne kerddvdt kdyttdjistd tietoja algoritmien
mukaan ja myyvdt nditd tietoja mainostajien kdyttéon.

Lisdtty todellisuus ja sen virtuaaliset maailmat syventdvat polarisaatiota niihin,
joilla on varallisuutta ja tietoa hankkia ja kdyttdd uusia laitteita ja sovelluksia, ja nii-
hin, joilla ei ole varaa hankkia laitteita, tietoa tai edes kiinnostusta kdyttda laitteita.
Fyysisesti ndma eri ryhmiin kuuluvat ihmiset saattavat kohdata kadulla, mutta vain
osalle avautuu mahdollisuus tai vain osa heistd kutsutaan toimimaan mediakaupungin
eri informaatiokerroksissa ja virtuaalisissa tiloissa. Ndin digitaalisiin laitteisiin ja nii-
den sovelluksiin liittyvd kuluttaminen luo uusia hierarkioita ihmisten vililld (Brighenti
2012, 411). Michel Foucault’n mukaan regiimi valta hyddyntda tilaa ja arkkitehtuuria
kontrolloidakseen ihmisten toimintaa ja ohjatakseen heiddn kdsityksiddn asioista
(Foucault 1980 [1975], 332-350; Rabinow 1989, 11). Myds uudet materiaaliseen maail-
maan upotetut virtuaaliset maailmat rakentavat ja ohjaavat ihmisten kdyttdytymistd
luomalla uudenlaisia sosiaalisia luokkia. Paneudun seuraavaksi lahemmin siihen,
miten teknologisen tiedostamattoman takaisinkytkentdd pidetddn ylld, ja millaisella
viettelyn logiikalla kaupunkitilan teknologiaan sitoutunut kuluttaminen toimii. Ole-
tukseni on, ettd teknologisen tiedostamattoman takaisinkytkentd kuluttajan ja laittei-
den vdlilld vaatii affektiivista sidosta, joka voi vaihdella kevyestd hipaisusta valtavan
spektaakkelin puhutteluvoimaan.*

Viettelyn logiikka ja kaupungin esikoreografioidut jarjestykset

Emootioiden ja tunteiden sijaan monet filosofit, kulttuurintutkijat ja yhteiskuntatie-
teilijat (mm. Clough 2000; Deleuze & Guattari 1987 [1980]; Hardt 1999; Massumi
2002; Sedgwick 2003; Ahmed 2004; Brennan 2004; Thrift 2009) ovat alkaneet puhua
affekteista, joka kdsitteend kattaa yksilépsykologisesti latautunutta emootion kasi-
tettd paremmin ymparist6on yhteydessa olevat keholliset tuntemukset ja mielentilat.
Brennanin (2004, 6) mukaan affektit kuten nautinnon kokemus tai ahdistus ovat yhta
aikaa fyysisid, tilallisia ja energeettisid. Affektit voivat tdyttyd tai tyhjentyd, ne voi-
vat hukuttaa meiddt alleen, voimme karvistelld tai leijua niissd tai ne voivat pudota
kuin raskaat taakat seldstimme. Keskeistd Brennanin (2004) affektikdsityksessd on se,
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ettd affektit eivdt palaudu yksilopsyykestda kumpuaviksi tunteiksi, vaan luonteeltaan
energeettisind ne ovat jatkuvassa kierrossa ihmisten valilld tarttuen yksiloista toisiin
esimerkiksi jannittyneen ilmapiirin tai kehollisen kosketuksen kautta. Toisten keho-
jen vdlittamat affektit voivat voimistaa myonteisesti tai kielteisesti tietoisuuttamme
omista haluistamme, ilostamme ja kivustamme. Affektiteoriat avaavat ndin mahdolli-
suuden ymmartaa tietyissa tiloissa kehittyvid ilmapiirejd tai tiettyjen paikkojen ja tilan-
teiden tunnelmia, jotka ovat usein vaikeita kdsitteellistdd mutta ne koetaan vahvasti.

Mediakaupungin analyysin kannalta on tdrkedd ymmadrtdd, miten kaupungissa
jdrjestettdvat erilaiset tapahtumat, tilaisuudet ja tempaukset pyrkivdt vahvistamaan
ihmisten affektiivisia sidoksia kuluttajina tai kansalaisina erilaisiin tuotteisiin, eldman-
tapoihin tai tapoihin kdyttdd teknologiaa. Gibsonin affordanssin kasitettd hyddyntd-
malld kaupunkitila voidaan ymmadrtdd erilaisista houkuttelevista toimintamahdolli-
suuksista rakentuvana esimerkiksi silloin, kun ulkoilmakahvila houkuttelee ohikulki-
jaa istahtamaan tai kaupan alekori jalkakdytdvalld houkuttelee penkomaan sisdltédan.
Affordanssi voidaankin tdssd suomentaa toimintahoukutukseksi (vrt. Norman, 1988)
pikemminkin kuin tarjoumaksi tai toimintamahdollisuudeksi. Kaupunkiympadriston
kuluttajiin ja kansalaisiin rakentamat affektiiviset sidokset on puolestaan mahdol-
lista ymmadrtdd toimintahoukutusten silmdkkeiksi, joihin kuluttajia vedetddn sisdan
tai joihin he vajoavat Iahes huomaamattaan. Kaupunkitilassa erityisesti mainonta ja
markkinointi luovat kuluttajille tdllaisia silmdkkeitd, joita tarkastelen Idhemmin seu-
raavassa luvussa. Kaupunkiympadriston toimintahoukutuksiin voidaan sisdllyttaa myos
esi-koreografisia jdrjestyksid, joissa kuluttajia houkutellaan kulkemaan ehdotettuja
reittejd ja polkuja kaupunkiympadristdssa.

Nykykaupungin kaupallisesti esikoreografioidut jdrjestykset rakennetaan viihdyt-
taviksi tai kuluttamiseen houkuttaviksi esimerkiksi sijoittamalla peliautomaatteja
vahittdiskauppojen kassojen ldheisyyteen. Kassalla saadut vaihtokolikot asiakkaan on
helppo tyontda peliautomaattiin ja koettaa onneaan. Tdllaisen kaupunkitilan viette-
lyn logiikassa (Allen 2006) olennaista on se, ettd toimintahoukutukset sisdltavat per-
formatiivisen aspektin. Toimintahoukutukset kdtkevat sisddnsa esityksid tai tapah-
tumallisuutta, joissa kuluttaja ei endd ole pelkdstddn markkinoinnin kohde vaan
hanestd tehddaan myds tuotteiden markkinoija. Esimerkiksi nettisivustojen tai sosiaa-
lisen median kautta ihmisid houkutellaan muiden turistien kertomien kokemusten,
tarinoiden ja suositusten perusteella varaamaan huone tietystda hotellista, sydémddn
kehutussa ravintolassa tai tekemddn ostoksia suosikkiputiikeissa. Sydminen monien
kehumassa ravintolassa muodostuu erityiseksi tapahtumaksi, jonka mydnteisista tai
kielteisista kokemuksista kerrotaan twiittaamalla, Facebook-statuksessa tai kommen-
toimalla aiheeseen liittyvalld sivustolla.

Kaupungin toimintahoukutuksiin sisdltyva performatiivisuus voi olla luonteeltaan
yksittdisiin tapahtumiin ja tilanteisiin nojautuvaa tai vastaavasti lahes koko kaupunki
voi muuttua hetkellisesti performatiiviseksi tapahtumaksi suurten kaupunkifestivaa-
lien tai urheilutapahtumien myo6td. Koolhaas (2007, 168) kutsuu “pikapaikoiksi” (junk
place) lyhytkestoisia tapahtumia kuten uuden kaupan avajaisia tai jonkin uuden tuot-
teen markkinointitilaisuutta, jossa jaetaan lapsille mainosilmapalloja, tunnettu artisti
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laulaa muutaman suositun kappaleensa tai palkittu kirjailija jakaa nimikirjoituksia
uusimpaan kirjaansa. Pikapaikan tarkoitus on luoda leppoisan viihdyttdava tunnelma,
johon ohikulkijat voivat nopeasti pistdytyd, samalla tavalla kuin pikaruuan voi nope-
asti hotkaista matkalla toista kotiin. Pikapaikkojen luominen kuin tyhjdstd on nykydan
yha helpompaa sosiaalisen median avulla. Kannettavien laitteiden avulla ihmiset voi-
daan kaapata ldhes lennosta erilaisiin ad hoc -tapahtumiin.

Brandit kytkeytyvdt pikapaikkojen houkuttelevuuteen tai kddnteisesti, brandeja
rakennetaan, uudistetaan ja tehddan kuluttajille eldviksi pikapaikoissa ja kulutukseen
tarkoitetuissa siirtymadtiloissa. Itse asiassa kaupunkitilan esityksellisyyden ytimen
muodostavat helposti katukuvassa tunnistettavat kauppojen brandit, joilla on omat
logonsa, varinsd, tunnelmansa ja toimintakdytantdnsd. Brandilld en tarkoita tdssa vain
jonkin tuotteen tai globaalin yrityksen tunnettuutta, vaan kokonaisvaltaisempaa tyylid
ja eldmdntapaa, jota se markkinoi asiakkailleen. Esimerkiksi Marimekko suomalais-
brandind luo kuvaa tietynlaisesta eldmdntavasta ja asenteesta asiakkaalle (vrt. Lury
2004), mika edellyttdd tarkkaan harkittua liikepaikan valintaa ja huolella suunniteltua
kaupan sisustusta. Brandien teho perustuu siihen, millaisen statuksen uskomme nii-
den tuovan meille kantaessamme brandattyjad tuotteita. Tama ei typisty siihen, etta
Louis Vuittonin laukulla olisi kantajalleen pelkdstddn visuaalis-symbolista statusar-
voa. Materiaalisena esineend tdllainen tuote voimistaa kantajansa laukkuun tuntemaa
taktis-kinesteettistd houkuttelevuutta. Usein uskomme ndiden esineiden tuntuvan
meistd paremmilta brandinsd takia. Affordanssit eivdt ole irrallisia esineiden kulttuuri-
sista ja sosiaalista merkityksistd, jotka puolestaan eivdt palaudu suoraan niiden fyysi-
seen tai visuaaliseen rakenteeseen kuten Gibson oletti, vaan kiinnittyvat myos niiden
arvoon sosiaalisessa todellisuudessa.

Performatiivisten pikapaikkojen ohella koko kaupunki tai jokin sen keskeinen alue
voidaan muuttaa hetkellisesti tapahtumaksi. Lisdksi monet nykyisista suosituista kau-
punkitapahtumista ovat suunniteltuja siten, ettd ihmiset voivat asettua itse tapah-
tuman pddtdhdiksi. Tositelevision arkistumisen ja kannykkdkameroiden yleistymisen
myotd ihmiset ovat tulleet aikaisempaa tietoisemmiksi omasta esiintymisestddn. Esi-
merkiksi monissa massaliikuntatapahtumissa kuten kaupunkimaratoneilla tavalliset
juoksuharrastajat asetetaan pddesiintyjiksi, joille myds yleiso, itsekin esiintyjd, hur-
raa ja kannustaa katujen varsilta. Tapahtumien tarkoitus on olla kollektiivisesti kohot-
tavia, joten mainostajat sekd muut yritys- ja yhteistydkumppanit saavat myonteista
ndkyvyyttd tavallisten ihmisten performatiivisuuden ja karnevalistisen toiminnan
kautta. Tatd performatiivisuutta voimistetaan sosiaalisen median alustoilla twiittaa-
malla tai pdivittamalld Facebook-statusta tapahtumista kuvatuilla videoilla ja valoku-
villa. Varsinkin isot urheilutapahtumat jattavat kaupunkiin usein pysyvia jdlkid, koska
tapahtumia varten rakennetaan uusia rakennuksia ja tehdadn isoja muutoksia infra-
struktuuriin raivaamalla tilaa teknologisten sovellusten kdyttéénotolle uusilla alueilla.

Performatiivisuutta voidaan tarkastella myos puhtaasti kaupunkitilan materiaali-
sen arkkitehtuurin ja infrastruktuurin kannalta. Kiinnostavan tulokulman tdhdn avaa
Luzin (2006) muotoilema "jyhked-huokoinen dialektiikka” (solid-void dialectic). Jyh-
keilld paikoilla tarkoitetaan kaupunkien kiintopisteitda kuten suojeltuja kohteita tai
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muistomerkkejd, jotka edustavat kaupungin historiallista menneisyyttd tai pyrkivdt
branddamaan kaupungille pysyvda imagoa kuten uudet taidemuseot, konserttisalit,
urheiluareenat tai puistoalueet. Jyhkedt paikat ovat myds kaupungin lineaarisen his-
toriallisen ajan kiintopisteitd: ne viitoittavat kaupungin kehitystd ja edistymistd kohti
menestystd ja vaurautta.

Huokoiset paikat ovat puolestaan kaupungin sykliseen aikaan, sen pdivittdin toistu-
viin toimintoihin, tarkoitettuja Idpikulkupaikkoja. Ne ovat alttiita jatkuvalle muutos-
tyolle kulloisenkin kdyttotarpeen mukaan. Esimerkiksi kaupunkirakennusten sisa- ja
ulkotiloja uudistetaan yritystoiminnan ja sen markkinoinnin samoin kuin teknologian
ehdoilla yha kiihtyvdan tahtiin. Ndilla rakennuksilla ei ole pysyvdad identiteettid, vaan
niihin heijastetaan aina uuden tarpeen myétd uusi imago, brandi tai tyyli. Ndin raken-
nusten ajallis-fyysiset kerrokset eivdt endd kerrostu pddllekkdin kuten aikaisemmin,
vaan ne pyyhitdan remontoimalla kokonaan pois uusien yritysten kdyttétarpeiden ja
uusien teknologioiden myo6td. Tilojen "epdkdytdanndllisyys” on yksi motivoiva tekija,
jolla nditd muutostarpeita perustellaan. Tilat eivat voi olla koskaan liian toimivia, vaan
juuri pddttyneen remontin ja uudistustyon jdlkeen ne jadvat odottamaan uutta muok-
kausta, uusiin tarpeisiin. Materiaaliset ympadristot eivdt ole kiinteitda muiden kuin his-
toriallisten monumenttien tai "suojeltujen” kohteiden osalta, joten jatkuvan muutok-
set kourissa ne tarjoavat vain Idpikulun itse itseddn uudistavan taloudellisen toimin-
nan tarpeisiin.

Kaupunkitilan paikkojen pysyvyys tai huokoisuus liittyy kiintedsti siihen, miten
tehokkaasti ne pystyvadt siirtdmaadn, liikuttamaan tai vetamadn puoleensa ihmisid.
Paikat saavat merkityksensd kaupunkitilassa "siirtymakykynsd” (transit) ansiosta. Eri-
tyisen huokoisilla siirtymadtiloilla tarkoitan hyljdttyja takapihoja, tyhjid varastoraken-
nuksia, nurmikaistaleita moottoriteiden varsilla ja tyhjid paikkoja siltojen alla. Nama
ovat siirtymadtiloja, jotka ovat jddneet yli ja jotka odottavat kaavapdatoksid tai jat-
kokadyttdd tai ovat muulla tavoin liminaalisia tiloja kdytanndllisten tilojen turva- tai
huoltopuskureina. Liminaalisina paikkoina ne myos houkuttelevat puoleensa monia
eri alakulttuureja ja erilaisia sosiaalisia ryhmid kuten graffitimaalareita, nuorisoryh-
mid, laittomia siirtolaisia tai asunnottomia. Toiseksi siirtymatilat voivat olla muusta
ympadristdstd eristettyja paikkoja niin hygieenisistd, turvallisuuteen liittyvistd kuin
poliittisista syistd. Tdllaisia ovat esimerkiksi sairaaloiden eristyshuoneet, lentokentdt
tai pakolaisleirit, joissa ihmiset saattavat eldd vuosikausia odottaen pddtosta pysy-
vastd kotipaikastaan. Kolmanneksi siirtymatilat voivat olla viihteeseen ja kulutukseen
suunnattuja tiloja kuten huvipuistoja, bordelleja, kasinoja tai ostoskeskuksia. Ndissa
siirtymadtiloissa kuluttajat siirtyvdt uusien tuotteiden omistajiksi tai hankkivat itsel-
leen uusia eldmyksid. Ne ovat usein myds uudenlaisten teknologioiden kokeilu- ja
markkinointialustoja. Siirtymadtiloissa siirtymdn odottelu synnyttdda aina erityisen
affektiivisen ilmapiirin, joka voi olla luonteeltaan uhkaava, jannittynyt, lamaantunut
tai hurmoksellinen.

Isot kauppakeskukset julkisina siirtymatiloina ovat ndenndisen avoimia kaikille,
mutta yleensd ne valvovat tiiviisti keitd niiden katetuilla julkisilla ostoskaduilla liik-
kuu. Tdssa mielessd ne ovat osin suljettuja siirtymadtiloja. Jotta kdyhdt, kodittomat
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ja likaiset eivdt valtaisi kaupan ja kulttuurin kaikille avoimia keskuksia (Michalowska
20009, 202), vartiointiliikkeet valvovat ndiden paikkojen kehopolitiikkaa. Vartijoiden
toiminnassa oikeastaan ruumiillistuu se, miten kauppakeskusten leppoisaa affektiivista
tunnelmaa pidetdan ylld. He poistavat tarpeen tullen epamadraiset kulkijat kuten ker-
jaldiset, joiden ldsndolo ostoskeskusten kayvilld aiheuttaisi shoppailevissa asiakkaissa
epdmukavia tunteita. Ostoskeskuksissa fldneuraavat (vrt. Benjamin 2002 [1982]) asiak-
kaat luovat ja ylldpitavdt omalla toiminnallaan oikeanlaista kuluttamisen performatii-
visuutta ja luovat yritysten brandien kannalta sopivan affektiivisen ilmapiirin. Vartijoi-
den kehollisesta |dsndolosta affektiivisesti huokuva torjunta poikkeaa tdysin seka asi-
akkaiden ettd ostokeskusten myyjien ylldpitamadstd palvelukulttuurista. Vartijat harvoin
hymyilevdt asiakkaille, vaan ottavat ndihin katsekontaktia yleensa suoraa ja ilmeetto-
madsti. Kdvellessddn tai seisoessaan he ottavat tilan itselleen osoittaen ndin paikan jar-
jestyksen olevan heiddn hallussaan.

Kaupunkiympdriston performatiivisten toimintahoukutusten luominen etenkin
erilaisten kaupunkitapahtumien avulla vaatii yha paremman teknologisen infrastruk-
tuurin rakentamista. Itse asiassa teknologisen infrastruktuurin rakentamisen tarpeita
usein perustellaan kaupunkifestivaalien tai isojen urheilutapahtumien jarjestamisella.
Ndin edelld kuvattu algoritminen valta kytkeytyy likeisesti kaupungin performatiiviseen
tapahtumallisuuteen, jolla meitd ohjataan vuorovaikukseen kaupunkiymparistossa eri-
laisten hyddykkeiden ja toisten ihmisten kanssa. Toimintahoukutusten kannalta tdr-
keda ei ole vain se, miten kaupunkiympadristo fyysisesti tai teknologisesti on rakentunut
esikoreografiana houkutellessaan kuluttajia tai kansalaisia. Yhtad tdrkeita toimintahou-
kutuksen ja viettelyn logiikan kannalta ovat oikea ajoitus ja tapahtuman oikeanlai-
nen rytmittaminen kaupungin kinesteettiseen kenttddn. Tarkastelen seuraavaksi ajal-
lisuutta osana mediakaupungin kinesteettistd rytmid ja sitd miten teknologisoituvan
mediakaupungin viettelyn logiikka on ajallisesti kohdennettua kaupunkimainonnassa.

Ajan tiivistyminen ja kaupunkimainonnan silmakkeet

Lefebvren (1974) kdsite "kaupunkirytmi” viittaa kaupunkitilan erilaisten toimijoiden
liilkkeiden normalisoituun arkirytmiin, johon kuluu ihmisten ja liikenteen virta erilais-
ten toimijoiden muodostamana liikkuvana rytmisend kompositiona ja kinesteettisind
kenttind. Kaupunkirytmi vaihtelee vuorokaudenaikojen ja kauppojen aukiolojen sekd
ihmisten tyématkoista syntyvien ruuhkahuippujen mukaan vdlilld kiihtyen nopea-
tempoiseksi sykkeeksi, valilld laantuen verkkaisesti toistuviksi tapahtumiksi. Teknolo-
gisoituvan kaupunkitilan ndkékulmasta myods kaupunkitilan ajallisuutta sddtelee tietty
algoritminen valta. Tarkoitan tdlld esimerkiksi sitd, miten liikennevalojen vaihtumisen
pituus on madritelty tai millaisella nopeudella digitaalisten mainostaulujen kuvat vaih-
tuvat. Kaupungin liikettd sadtelevdt erilaiset ajalliset jaksotukset aikatauluineen ja ryt-
misine signaaleineen, jotka kertovat, mitd asioita voi tai pitdd tehdd tiettyind aikoina,
millaisella voimalla ja milld tempolla. Tdstd ajallisuudesta voisi kdyttdd Antiikin kreik-
kalaisten kdsitettd "kronos”.
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Kronoksella kreikkalaiset tarkoittivat syklistd tai lineaarista aikaa, jota voidaan jak-
sottaa ja mitata ajallisina jatkumoina. Kaupungin performatiivinen luonne vaatii kui-
tenkin myds toisenlaista ajan kdsitettd. Kasitteelld "kairos” (kaipog) kreikkalaiset kut-
suivat aikaa, joka viittaa ajan laadullisuuteen, sen tiivistymiseen kokemuksellisiksi het-
kiksi (White 1987, 13). Kairos tarkoittaa oikeutta tai mahdollisuutta ajoittaa tilanteita,
joissa tapahtuu jotain erityistd tai joissa jokin lyhyt hetki eletddn intensiivisesti. Kau-
pungin kairoottinen aika (vrt. Heidegger 2000 [1927]; Kupiainen 1997, 92; Monni 2004,
127-128) kiteyttdd mitattavan ajan kokemuksellisiksi, enemman tai vihemman kollek-
tiivisesti eletyiksi hetkiksi. Tdllaisia kairoottisia hetkid kaupungissa voivat olla ryostot,
terroristi-iskut tai liilkkenneonnettomuudet yhtd hyvin kuin kaupunkilaiset yllattavat
performanssit, mielenosoitukset tai flash mob-tapahtumat.

Mikadli suljetaan ulkopuolelle luonnonkatastrofit ja onnettomuudet, kairoottisten
hetkien performatiivinen luonne kaupunkitilassa kytkeytyy usein joko mainontaan ja
markkinointiin tai poliittiseen kampanjointiin, johon tarvitaan kansalaisten tukea ja
kannatusta. Kairoottisen hetken luominen satunnaisille kaupungissa kulkijoille esi-
merkiksi flash (valahdys) mob (vakijoukko) -tapahtumissa voi syntyd, kun jonkin ryh-
madn jdsenet ovat keskenddn sopineet yhtakkisen kdyttdytymisen muutoksen jossakin
sovitussa paikassa. Satunnainen kulkija hammadstyy, kun hetki sitten normaalisti kayt-
tdytyneet kanssaihmiset alkavat yhtdkkia laulaa, tanssia, taputtaa tai kontata samaan
aikaan. Flash mobien tavoitteet voivat olla tuotteiden markkinointiin liittyvid, puhtaasti
pilailuun ja huumoriin perustuvia (kuten TV-viihteen piilokameraperinne) tai ne voi-
vat olla luonteeltaan esimerkiksi ymparistdpoliittisia kannanottoja. Yhteistd niille on
yllattaa paikallaolijat ja saada heidat affektiivisesti, yleensa mydnteiselld tavalla liikute-
tuiksi ja havahdutetuiksi. Tavallaan ohikulkijat pakotetaan tai vietellddn tahtomattaan
mukaan tempauksen osallistujiksi ja samalla he usein huomaamattaan edistdvat asian
sosiaalista markkinointia. Ylldttdava kairoottinen hetki palautuu mieleen yhd edelleen,
houkuttaen kertomaan tapahtumasta perheenjdsenille, ystdville, tydkavereille ja muille
tutuille.

Erityisesti flash mobeissa havainnollistuu, miten markkinoinnin ja protestoinnin
keinot ovat ldhentyneet toisiaan. Samalla kun yritykset hyddyntdvdt mainonnassaan
poliittisten jdrjestojen kdyttdmid, kaupunkilaiset yllattavia provokatiivisia tempauksia,
poliittiset jdrjestot tarvitsevat yhda enemman myodnteisid tunteita herdattdvada markki-
nointia omasta yhteiskunnallisesta toiminnastaan. Perinteisesti poliittinen protestointi
kaupunkien keskustoissa on tarkoittanut mielenosoituskulkueita, joissa tavoitteena
on ollut hairitd tai rikkoa joukkovoimalla kaupungin arkista rytmid. Ihmisjoukon liik-
keestd syntyvdlld fyysiselld voimalla on ollut pelotevaikutus erilaisten yhteiskunnallis-
ten tavoitteiden ajamisessa eteenpdin. Suomessa tyévdenliikkeen vappumarssit sodan
jdlkeen 1970-luvulle asti ovat olleet tallaisia voiman osoituksia. Protestointi on muutta-
nut muotoaan, ja esimerkiksi Greenpeace monien poliittisten jarjestéjen tavoin tarvit-
see myoOnteistd julkisuutta, siksi monet sen tempauksista pyrkivat myds huvittamaan
ihmisid saattamalla esimerkiksi valtionjohto ja kansainvdliset yritykset naurunalaisiksi.

Kaupungin performatiivisuus ei liity vain kairoottiseen aikaan, vaan se tukeutuu
myd&s kronologiseen aikaan ja algoritmiseen valtaan. Cronin (2006) on tutkinut eng-
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lantilaisten kaupunkien ulkomainontaa ja havainnut, ettd esimerkiksi mainoskam-
panjoiden sijoittaminen mainospilareihin, bussipysdkkikatoksiin, suurtauluihin, ros-
kakorijulisteisiin, pylvdstauluihin, liikennevdlineisiin tai maantiejdttitauluihin on
rytmitetty tavalla, joka pyrkii vetoamaan kuluttajien erilaisiin affektiivisiin mielenti-
loihin heiddn pdivittdin toistuvissa matkoissa kaupunkitilassa. Mainonnalla on kau-
punkitilassa affektiivisuutta ohjaava rooli samassa mielessa kuin rakennukset, kadut
tai liikennejdrjestelyt ohjaavat ja esikoreografioivat toiminnan tapojamme. Ulkomai-
nonnan katutilaa vuokraava JCDecaux (2012) yritys, joka hallinnoi Clear Channelin
ohella lahes kaikkea Suomessa vuorattavaa ulkomainostilaa, toteaa osuvasti omilla
verkkosivuillaan:

Ulkomainontaa ei kuluteta vaan sille altistutaan - kaupungilla, joukkoliikenneviili-
neissd, ostoskeskuksissa, hypermarketeissa ja tyo- ja koulumatkoilla. Keskimddrdisend
arkipdivdnd vietetddn aikaa kodin ulkopuolella 6 tuntia 44 minuuttia. Pdivittdin noin
308 miljoonaa kuluttajaa kulkee JCDecaux’n mainosvdlineiden ohi eri puolilla maail-
maa.

Valitessaan strategisesti parhaat paikat kaupunkitilassa, mainostilaa myyva pyrkii
altistamaan ihmiset mainonnan silmdkkeille siten, ettd he joutuvat vdistamatta kasvo-
tusten mainostaulujen kanssa. Bussissa istuva katsoo edessd olevan tuolin takaosaan
sijoitettua mainosta tai kddntda katseensa ikkunasta ulos vain ndhddkseen katetun
bussipysdkin mainostaulun. JCDecaux ja Clear Channel ovat valloittaneet Suomessa
itselleen ulkomainostilat erityisesti bussi- ja raitiovaunukatoksissa tai niiden valitt6-
madssd ldheisyydessd. Mainonnan teho perustuu toistoon, ja kaupunkitilassa toisto
tapahtuu sijoittamalla sama mainos sopivien etdisyyksien pddhdn toisistaan tietyille
reiteille. Yritysten brdndien rakentamisessa on olennaista, ettd sama mainos toistuu
kaupunkitilassa rytmisesti sopivin vdliajoin. Ulkotilamainonnan merkitys brandien
tunnettuuden rakentamisessa on tullut tarkeammadksi, koska on yhd vaikeampaa
saavuttaa laajoja yleisdjd TV:n tai printtimedian avulla (Cronin 2006, 619).

Croninin (emt., 620) mukaan ulkomainontaa tarjoavat yritykset luovat kompleksi-
sia karttoja selvittadkseen tydmatkalaisten kdyttamid ajoreittejd ja kulutettua aikaa
lilkenneruuhkissa tavoittaakseen mainonnalleen juuri oikeat kuluttajaryhmat, juuri
oikeaan aikaan ja oikeassa affektiivisessa tilassa. Mainosten rytmittamat reitit luo-
vat Croninin kdsittein erddnlaisia "hyodykerytmeja” (commodity rythms). Urbaani
rytmi rakentuu hyddykerytmien varaan, ihmisten arkipdivan siirtymisista kaupunki-
tilassa tyo-, huvittelu- tai ostosmatkoineen. Esimerkiksi Clear Channel tarjoaa Cro-
ninin (emt.) mukaan Lontoon alueella yrityksille strategista mainontakarttaa kotidi-
tien ajoreiteistd supermarkettien ldheisyydessa tai 14-17-vuotiaiden nuorten reiteista
ja kokoontumispaikoista pikaruokapaikkojen ja vaateliikkeiden liepeilld. Tallaiset
demografiset kartat eivdt ole kuitenkaan ainoita tapoja rakentaa strategista mainon-
taa. JCDecaux’n uusi markkinoinnin aluevaltaus on maksuttomien kaupunkipyd&rien
tarjonta, joka tdlla hetkelld toimii ainakin Pariisissa, Wienissd, Lyonissa, Cérdobassa
ja GoOteborgissa. Rekisterditymadlld luottokorttien avulla jarjestelmdan kaupunkilaiset
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ja turistit saavat sdhkdisesti pydrdtelineeseen lukitut pyorat kdyttéonsd. Sen lisdksi
ettd kaikilla pyordasemilla on mainoksia, myos pyorat itsessadn luovat uutta liikkuvaa
mainospintaa. Oman markkinointinsa kannalta JCDecaux rakentaa kaupunkipyordilyn
siivelld itselleen mydnteistd ekologista brandia.

Cronin (emt., 618) vdittad, ettd mainonnalla on yksittdisten mainosten visuaalisen
tai narratiivisen tulkinnan sijasta paljon suorempi somaattinen merkitys. Mainosten
lyhyitdkadn tekstejd harvoin luetaan, vaan niiden merkitykset ja viestit rekisteréidaan
materiaalisina muotoina, vdreind, kuvina ja liikkeind. Mainonnan jarjestdva luonne ei
liity pelkdstddn mainostajien ja mainontatilaa myyvien strategisiin karttoihin, vaan
yksinkertaisesti herdttamaan ohikulkijoissa miellyttdviksi tarkoitettuja aistimellisia ja
affektiivisia kokemuksia. Esimerkiksi ison liikuntakeskuksen viereen sijoitetun mai-
nostaulun kuvassa kivenndisvetta mainostava kupliva kirkas vesi herdttaa kuntosalin
kdyttdjissd janon sammuttamisen halun.

Tunnistavatko kaupunkilaiset itse oman kaupunkinsa ulkomainonnan viettelyn
logiikan ja hyddykerytmit, joiden varaan mainontaa suunnitellaan ja ennen kaikkea,
missd maddrin he voivat itse vaikuttaa siihen, millaisiin paikkoihin mainospintaa saa
rakentaa? Millaiset toimijat padsevdt sanelemaan sen, millaisten affektiivisten vies-
tien ja toimintahoukutusten varaan julkista kaupunkitilaa rakennetaan? On ilmeistd,
ettd ulkomainostilaa myyvat yritykset haluavat vaikuttaa myos siihen, millaisia sisdl-
toja heiddn alustoillaan on, koska sisdll6illa on vaikutusta siihen, miten houkuttele-
vana muut yritykset pitdvdt ulkomainostilan vuokrausta omalle liiketoiminnalleen.
Kyse on ulkomainostilan maineenhallinnasta. Esimerkiksi poliittisten jdrjestéjen on
ollut vaikea toteuttaa ulkomainostilassa omia kampanjoitaan tai yksittdisten taitei-
lijoiden on ollut vaikea ostaa ulkomainostilaa esimerkiksi oman taiteensa esittami-
sen foorumeiksi. Eldinsuojeluliitto Animalian ulkomainokset poistettiin vuonna 2005
alle vuorokaudessa mainostelineistd JCDecaux’n saaman asiakaspalautteen takia. Sen
sijaan vuonna 2007 H&M:n alusvaatemainosten naisten alastomuutta kohtaan esi-
tetty kritiikki ei johtanut mainosten poistamiseen. Animalian kampanjassa broileri-
kiusaukseksi nimetyssd kuvassa ihminen kantoi kanoja pitden kiinni niiden jaloista.
Sddstdpossu-mainoksessa oli puolestaan sikoja ahtaassa tilassa. Mainonnan eettisen
neuvoston mukaan eldinsuojeluliitto Animalian ulkomainokset eivdt olleet mainon-
nan kansainvdlisten perussdantdjen vastaisia, joten JCDecaux’n oli sallittava mainos-
ten julkaiseminen uudestaan.

Julkisen tilan myyminen pelkdstdadn suuryritysten mainosviestinndn tarpeiden
toteuttamiseen on alkanut herdttdd vastarintaa Suomessa. Yhtend esimerkkind voi
mainita taideopiskelija Elissa Erikssonin alullepaneman Haluan ndhdd muutakin -tem-
pauksen. Facebookissa jdrjestetyn kansalaiskerdyksen turvin vuonna 2011 yksi bus-
sipysdkki "vapautettiin” mainoksista Helsingin keskustassa. Mainoksen tilalle tullee-
seen julisteeseen painettiin teksti “Haluan ndhdd muutakin ”, joka oli kustannettu
1458 ihmisen lahjoituksen turvin viikoksi. Lisdksi julisteeseen painettiin 1311 viestid,
joissa tempauksen toteuttamiseen osallistuneet ihmiset kertoivat, mitd muuta he
haluaisivat ndhda kaupunkitilassa. Vaikka tdllaiset yksittdiset protestit saavat usein
runsaasti mediandkyvyyttd ja monien kaupunkilaisten tuen, niiden kyky vastustaa
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markkinoinnin hyédykerytmien strategista suunnittelua tai kaupunkitilan yhd tiukem-
min haltuunsa ottavaa algoritmista valtaa jda usein hetkelliseksi ja heikoksi.

Mediakaupungin sylissa ja vastarinnan mahdollisuudet

Talla mediakaupungin tarkastelullani olen halunnut osoittaa, ettd urbaaniin ympadris-
téon upotetun ja mobiilisen teknologian mahdollistama vuorovaikutus perustuu yha
enemmadn kehon aistimellisuuteen kokonaisuudessaan ja erityisesti kinestesiaan ja
sensomotoriikkaan. Tdssd asetelmassa media - vdlittdjdnd, keinona, viestintdkanavina
tai viestin valittdjind - ei ole kaupunkiympadristéstd noin vain irrotettava osa, jota voi-
taisiin tulkita semioottisena tekstind, vaan kyse on monimutkaisesti, materiaaliseen
ja virtuaaliseen kaupunkitilaan rakentuneesta kentdstd, joka pysyy kasassa affektii-
visten suhteiden voimasta. Mcluhanilaisittan ymmadrrettynd kaupunkitilan medioi-
den sisdllot (kuten mainostekstit tai kuvat) eivdt ole kovinkaan merkittiavia verrat-
tuna itse vdlineen (mainostaulujen hyddykerytmi) vaikutuksiin. Muotoillessaan jakoa
mediaan informatiivisena sisdltonad ja vadlineend, McLuhan (1969 [1964]) korosti, ettd
jdlkimmdisen, vdlineen, omaa "viestisisdlt6d” ei koskaan ymmadrretd riittavdn hyvin.
McLuhan kaytti esimerkkina sahkdlamppua, jolla ei ole informatiivista sisdltéd, mutta
joka vdlineend on ollut vallankumouksellinen mahdollistaen monenlaisen inhimillisen
toiminnan myds Oiseen aikaan. Valtavasti sahkélamppua monimutkaisempana "vali-
neend” teknologisoitunut mediakaupunki luo ennen ndkemadttémid mahdollisuuksia
ja uusia rajoitteita ihmisten toimintaan.

Erityisesti olen halunnut kiinnittdd huomiota teknologian fyysistd ymparistdd ohjaa-
vaan algoritmiseen valtaan ja siihen, miten kaupunkiympdristéén upotetut uudet vir-
tuaaliymparistot jakavat ihmisryhmia varallisuuden ja koulutuksen sekd jopa yhteis-
kuntaluokan, identiteetin, sukupuolen ja idan mukaan niihin, joilla on pddsy tdhdn
uuteen virtuaalisen kaupunkitasoon ja niihin, joille se jad saavuttamatta. Kaupunkitila
on entisestddn eriarvoistumassa sekd materiaalisesti ettd virtuaalisesti. Mediakau-
punki ei kdsitykseni mukaan toimi "koneena” eli puhtaasti joidenkin teknis-rationaa-
listen periaatteiden varassa. Tarvitaan affektiivista viettelyn logiikkaa mainontana ja
performatiivisia massatapahtumia, joissa kaupunkilaiset voivat toimia seka esiintyjind
ettd yleisond. Tdrkedd tdssd mediakaupungin analyysissa on ollut ymmartda kaupun-
gin ajallisuuden luonne, millaisella ajoituksella, rytmilld ja sykkeelld se toimii. Yhtddlta
mainonta kaupunkitilassa on ajastettu tehoamaan ihmisten somaattisiin toimintoihin
vetoamalla ndldn tai janon tuntemusten herdttamiseen, toisaalta kyse on siitd, miten
erilaiset poliittiset toimijat hyddyntdvat kairoottista ajankdsitystd rikkomalla kaupun-
gin tutun, turvallisen ja arkipdivdisen kinesteettisen rytmin.

Thriftiin (2004, 188) viitaten voi kysya, pitdisiké meidan miettid tarkemmin tapoja,
joilla vastustamme tai kannatamme kaupunkitilan teknologisoitumista koskevia muu-
toksia ja niiden monimutkaisia taloudellisia ja sosiaalisia seurauksia eldmadmme?
Missd mddrin meiltd puuttuu analyysivdlineitd ymmadrtda esimerkiksi markkinoinnin
tai poliittisen toiminnan somatiikkaa (Protovi 2009)? Jos tietomme ja kdsityksemme
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teknologisten jarjestelmien luonteesta kaupunkitilassa ovat vahintdankin pinnalli-
sia, olettavasti my6skddn kaupunkisuunnittelussa ei ole vield pystytty huomioimaan
teknologisten systeemien sosiaalisia seurauksia. Perinteisesti kehollisen vastarin-
nan mahdollisuudet kaupunkitilassa on ndhty toteutuvan mielenosoituksina, joilla
on haluttu viestittda joistakin yhteiskunnallisista epakohdista tai poliittisesta tahto-
tilasta. Markkinoinnin ja poliittisen vaikuttamisen performatiivisten keinojen ldhen-
tyessd toisiaan viime vuosina perinteiset keholliset vastarinnan muodot kuten esi-
merkiksi kdveleminen poliittisena tekona (vrt. de Certeau 1984 [1980]; Morris 2004)
joukkomielenosoituksessa on menettdnyt merkitystadn. Yksittdiset performatiiviset
tapahtumat voivat nostaa hetkittdin jonkin epdakohdan tai ongelman esille, mutta kau-
punkisuunnittelussa voimia harvoin riittdd sen pohtimiseen, miten neutraalina pidetty
algoritminen vallankdyttdé vahvistaa joidenkin taloudellisten ja poliittisten kdytanto-
jen kehittymistd kaupunkiympdristdssa. Tama ei silti tarkoita, ettd kairoottista aikaa
hydédyntdvdt performatiiviset aktit kaupunkitilassa olisivat kokonaan menettdmdssa
merkitystddn. Niilld, joilla on kyky hallita kairoottista aikaa kaupunkitilassa, on kyky
myos jattad kuluttajiin ja kansalaisiin pysyvid kokemuksellisia ja kollektiivisia muisti-
jdlkia tapahtumasta ja ndin ohjata kansalaisten ja kuluttajien kasityksia asioista.

Viitteet
1 http://www.conspiracyforgood.com
2 Patricia Cloughin (2000, 9) marxismista ja feministisestd teoriasta vaikutteita ammentaneen

psykoanalyyttisen kdsityksen mukaan tiedostamattoman muisti saa voimansa yha enemman
teknisistd kasvualustoista kuten televioista. Cloughin kdsitys teknologisesta tiedostamattomasta on
kuitenkin varsin toisenlainen kuin tdssd artikkelissa esitetty, koska Cloughin kasityksessd keholla ja
liikkeelld ei ole mitddn sijaa.

3 Algoritmilla tarkoitetaan tdssd ohjelmaa, jossa joukko sy6tteitd ohjaa toiminnan suuntaa ja
pddmddrda. Esimerkiksi keittokirjaa voidaan pitdd joukkona algoritmeja, joita seuraamalla kokki
saa ruuat valmistettua. Reseptistd poikkeamisesta ei kuitenkaan seuraa valttamatta sitd, ettda
ruuanlaitto keskeytyisi tai ruoka epaonnistuisi. Tdssd mielessa ruokaresepteilld ei ole (algoritmista)
valtaa ohjata ruuanlaittajaa. Algoritmisella vallalla tarkoitetaan sellaisia ohjelmoituja syotteitd,
jotka ehkaisevét poikkeamisen polulta. Koko toiminta tyrehtyy vaaradan komentoon.

4 Affektiivinen sidos takaisinkytkentdnd voidaan systeemiteoreettisesta nakokulmasta ymmartda
erddnlaisena “termostaattina”. Affektiivista sidosta saddelldan siten, ettd aistimellinen stimulantti ei
kasva liian hdiritsevaksi ja toisaalta laannu liian heikoksi, jolloin kuluttajat ja kansalaiset irtoaisivat
kaupungin teknologisesta otteesta.
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