SINIKKA SASSI

Ihana, ristiriitainen utopiamme

Tama kirjoitus on kunnianosoitus ystavallemme, joka kuoli syksylla 1996. “Benkku
ampui itsensd.” Se on kova lause ja kajahtaa yha paassani kuin laukaus. Han oli
jattanyt poydalleen paperin, jonka otsikko oli ‘Desiderata’, toivomuksia. Se oli ku-
vaus maailmasta, jollaisen han olisi halunnut, maailmasta, jossa on lamp64, toi-
voa, rakkautta, oikeudenmukaisuutta, hyvyytta. Kuilu sen valilla, mitd han naki
ympéarilladn ja mitd han toivoi nakevansa oli ilmeisesti liian iso ja kytkennét liian
hatarat, ettd pimeasta olisi enas erottunut kylliksi valoa.

Kuolema on hyvin henkilékohtainen asia ja vaikka suru ei olisikaan muserta-
vaa, kuolema elaa horisonttina kaiken taustalla. Erdénd aamuna téihin mennes-
sani, bussissa halki eteldisen Espoon kauniiden lahdelmien, tunsin jalleen Benkun
aaltojen vaimeassa liikkeessa. Merella oli
hanelle tarkea merkitys, paljon suurempi
kuin minulle, mutta nyt vain mina ihailin
kohteen. Tul tarkeaksi esittaa verkolle kysymyksia, jotka littyvat huo- sen voimaa ja vapautta. Tunsin syyllisyyt-
lenpitoon, politikkaan ja parempaan maailmaan: voiko se auttaa meita | t& siitd, ettd maisema oli niin kaunis.
pitamadn parempaa huolta toisistamme? Verkon vastaus ei ole suora | 1UNSin syyllisyyttd siita, etta pidin tyosta-
ni, ettd tutkin verkkoa ja etta se tuotti
minulle huvia. Tunsin syyllisyytta aihees-
tani, joka epailematta on elitistinen, silla
maan tuntemattomassa maailmassa, joka voi synnyttad mielen hajoa- verkko on harvojen etuoikeus ja parem-
mista mutta myds pyhan kokemuksia. Kollektiivisesti olemme kenties pien ihmisten nautinto.

Taman keskustelun olin tosin kaynyt
itseni kanssa jo aikaisemmin. Kaikki se
mité verkosta sanotaan on totta ja on
pelottaviakin piirteitd, mutta se voi myds opettaa meille jotakin uutta it- totta myés, ettd virtuaalisten maailmo-
sestimme, identiteetistdmme ja maailmastamme pakottaessaan mei- jen tutkiminen sokeuttaa tutkijaa arki-
dat tekemisiin maailmankuvamme perustan ja rajojen kanssa. | Mmaailman ristiriidoilta ja eldamén karuu-

delta. Yhta olennaista on kuitenkin ym-
martaa, ettd verkko rakentuu kaiken aikaa ymparillamme nielaisten yha useam-
pia arjen toimintoja. Yksityisind ihmisina ja yhteiséjen jasenind meita pitaisi kiin-
nosta se, minkalaiseksi verkko rakentuu ja miten se muuttaa meidan sosiaalisia
kdytdntdjdmme. Myds me voimme haluta siltd jotakin: suurempaa julkisuutta
olennaisissa polititkan kysymyksissa, paikallisen demokratian lisdamistd, ymparis-
tdmme ja asuinpaikkamme suunnittelua niin, ettd olemme itse osallisina. Toivo-
muslistaa ei kannata tehdéa turhan vaatimattomaksi, silla se joutuu joka tapauk-
sessa kompromissien kohteeksi. Kaiken mitd voimme hyvalts elamalta odottaa,
laittakaamme listalle — my6s halumme sailyttaa jonkinlainen riippumattomuu-
temme verkosta. Desiderata.
Moni huokaisee kyllastyneesti verkosta puhuttaessa: internetilld, tietoyhteis-

Kuolema saa asiat nayttamaan hiukan erilaisilta, niin myds tutkimus-

eikd kovin konkreettinen ja kertoo enemman siitd mitd silta dari-

muodossaan on odotettavissa. Virtuaalitodellisuudessa tulemme litkku-

synnyttdmdassd suurta yhteista tajunnan tilaa, jossa yksildilisyytemme

vahenee ja riippuvuuternme toisistamme kasvaa. Verkolla on outoja ja
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kunnalla ja informaation valtateilld on mekastettu jo kyllastymiseen asti. Muuta-
man vuoden takaisen ihmettelyn ja ihastelun vastapainona lehdissé on julkaistu
kriittisia arvioita verkosta ja utopiakeskustelu on muuttunut pohdinnaksi kaytan-
nén ongelmista ja verkon heikkouksista. ‘Informaation valtatiet’ on lantisen maa-
ilman johtajien positiivinen projekti, kilpailukyvyn nostattaja, jonka vastapainok-
si julkisuuteen on syntynyt selvasti epédileva virtaus, antiutopia-keskustelu. Se ku-
vastaa ndkemysten heilahtelemista kahden aaripisteen valilla ja myés ty6laanty-
mistd teknologiahypeen. Kriittiset ndkemykset ovat tarpeen ja pessimistisetkin
hyvin perusteltavissa, mutta vasyminen keskusteluun on pahasta téssa vaiheessa,
jolloin verkko on saamassa hahmoa ja muuttumassa massavalineeksi.

Miten uutta on uusi

Taman kirjoituksen teemat liittyvat Benkkuun, hanen kiinnostukseensa kuvaan ja
kuvaamiseen, hdnen sinnikkaaseen pyrkimykseensa selvittaa itselleen yhteiskun-
nan ja koko sivilisaatiomme kehitysta ja rakennetta. Etsin aluksi vastausta kysy-
mykseen verkosta uutuutena: mika on taman uutuuden luonne ja mitka ovat sen
vaikutukset. Naista paadyn lopulta politiikkaan ja sen ja verkon keskindissuhtee-
seen. 70-lukulaisena Benkulla oli monimutkainen suhde politikkkaan, mutta han
ei mydskaan koskaan lakannut pohtimasta kollektiivisen toiminnan mahdolli-
suuksia tai lakannut uskomasta sen tarpeellisuuteen.

Eroaako verkko radikaalisti aikaisemmista medioista? Jos verkolta kysytaan,
mita se pisimmalle vietyna on tai mita se dadrimuodossaan tuottaa, on selvaa, etta
sitd on tutkittava virtuaalitodellisuutena ja kyberavaruutena. Niiden suhde voi-
daan ndhda pienemman suhteena suurempaan: virtuaalitodellisuus on osa koko
kyberavaruutta. Niitd voidaan erotella myds sen perusteella, etta virtuaalitodelli-
suudessa tuotetaan paaasiassa yksilollisia kokemuksia, kun taas kyberavaruus on
kollektiivisempi kommunikaation tila, joka voi synnyttad myds yhteisyytta. Mité
on virtuaalitodellisuuden ja kyberavaruuden uusi? Vai ovatko ne vain jatkuvan
kehityskulun eraita ilmaisuja, pikemminkin mediamaisemaa tdydentavia kuin sita
mullistavia? Ja jos on kysymys uutuudesta, tuoko se meidan eldamadmme jotakin
sellaista hyvaa ja positiivista, jota vailla me nykyisin olemme?

Jokainen uusikin ilmié kantaa mukanaan piirteitd vanhasta. Bioccan mukaan
(Biocca et al. 1995) virtuaalitodellisuus on osa ikivanhaa unelmaamme ja pyrki-
mystamme léytaéd lopullinen ‘nayttoruuty’, lopullinen esitys- tai kuvaustapa. Sa-
maa kuvajaista olemme ajaneet takaa viimeiset kaksi tuhatta vuotta ja sama haa-
ve on mukana jokaisessa uudessa ikonisessa kommunikaatiovélineessa, niin maa-
lauksessa, valokuvassa, elokuvassa kuin televisiossakin. Lopullisen naytén tavoit-
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teluun sisaltyy kaksi aspektia eli ensinndkin pyrkimys tuottaa olennainen jéljen-
nés todellisuudesta ja toiseksi unelma fyysisten rajojen ylittdmisestd. Aarimmai-
sen tai lopullisen jaljenndksen tavoitteleminen tarkoittaa sellaisten keinojen (8y-
tamistéa, joilla aisteja voidaan huijata, nayttoa joka tarjoaa taydellisen illuusion.
Fyysisen maailman rajojen ylittamisessa on kyse ihmisen perusvanhasta halusta
vapauttaa mieli ruumiin luomasta ‘vankilasta’. Biocca ei kuitenkaan usko lopulli-
sen ndytdn toteutumiseen, siitdkdan huolimatta etta virtuaalitodellisuus ilmaan-
tuu sattuvasti juuri vuosituhannen lopussa. Koko tavoite on etdantyvé ja me ha-
luamme hartaasti yhd vakuuttavampia todellisuuden jaljenndksid, yha vaikutta-
vampia aistimuksia, yha taydellisempaa fyysisten rajojen ylittamista.

Vaikka virtuaalitodellisuus ei Bioccalle merkitse radikaalisti uutta nayttéruu-
tua, siind on silti kysymys joukosta kasitteellisia katkoksia suhteessa olemassaole-
viin medioihin, koska se antaa mahdollisuuden pohtia kasitteits, jotka eivat ole
todennettavissa fyysisessd maailmassa. Ei ole mitaan syyta, miksi tietokoneella esi-
tettyjen objektien pitéisi noudattaa fyysisen todellisuuden tavanomaisia sdantoja.
Biocca jakaa inhimillisen toiminnan kolmeen erilaiseen maailmaan, joista ensim-
mainen on fyysisten objektien maailma, toinen mentaalisten tilojen maailma ja
kolmas ajatussisaltéjen eli ihmismielen maailma. Virtuaalitodellisuuden mukana
viimeksi mainittu saavuttaa uuden kasvuvaiheen ja alkaa syrjayttaa fyysista maa-
ilmaa. Kun ruumis virtuaalitodellisuudessa upotetaan taysin elektroniseen, mate-
maattiseen maailmaan, luonnollinen maailma vaientuu ja aistit uppoavat mielen
luomuksiin. Mika vaikutus silld on mielentiloihimme, tekeeké se meista alyk-
kaampia vai saattaako se meidat narsistiseen transsiin? Bioccalla ei ole siihen vas-
tausta, emme yksinkertaisesti viela tieda.

Sihvonen (1995) toteaa kauniisti, ettd tulemalla ldhelle ihoa teknologia sallii
ihmisen menné ajatuksissaan kauas. Teknologiset mahdollisuudet ja mielikuvituk-
sen rajattomuus voivat periaatteessa viedd ihmisen uuteen todellisuuteen, mutta
virtuaalitodellisuuden on silti vield osoitettava lupauksensa todeksi. Vaikka se on
paaasiassa vasta visio, siina voidaan kuitenkin erottaa uuden radikaalisti erilaisen
kommunikaatiojarjestelman piirteita. Pesce (1994) pitaa verkkoteknologiaa histo-
riallisesti yhtd merkittdvana innovaationa kuin painokonetta, koska silla on kyky
muotoilla taydellisesti uudelleen kulttuurimme rakenne. Se on hyvaksytty varsin
laajasti ja spontaanisti samoin kuin aikoinaan kirjapaino ja kirjapainotaito. Teks-
tin vallankumous kaappasi vauhdilla mukaansa talonpoikaisvaestoa lukuunotta-
matta koko Euroopan ja synnytti 1500-luvun alkuun mennessd muutamassa vuo-
sikymmenessa kokonaan uuden, kirjallisen kulttuurin. Yhté lyhyessa ajassa verkko
on nyt levinnyt yli maapallon.

Viline ymparistona

Moni epailemattd huokaisee McLuhanin nimen kuullessaan, mutta teos /hmisen
uudet ulottuvuudet (1964, suom. 1969) osoittaa hanen olleen taysin tietoinen
teknologian huikeista ulottuvuuksista kauan ennen nykyisia scifi-kirjailijoita.
Vaikka Mcluhania on usein kuvattu uuden uljaan maailman apostoliksi, hanen
suhtautumisensa sahkokulttuurin tuomaan mullistukseen on pikemminkin hie-
man huolestunut. Han ndkee muutoksen tapahtuvana tosiasiana ja haluaa saada
ihmiset ymmartdmaan valineiden luonteen, jotta emme olisi suojattomia niiden
otteessa. McLuhanin tunnetuimpaan lauseeseen ‘valine on viesti’ liittyy ajatus,
ettd jokainen teknologia luo asteittain kokonaan uuden inhimillisen ympariston,
joka ei ole petkka passiivinen kadare, vaan aktiivinen prosessi. Niin myés sahkén ai-
kakausi on synnyttanyt uuden ymparistdn, jonka ‘'sisélto’ viela pitkaan on ollut
teollisen aikakauden vanha mekaaninen ymparistd. Ongelma on McLuhanin mu-
kaan se, ettd pyrimme suhtautumaan uuteen valineeseen vanhan valineen tuo-



man ajattelutavan avulla, ikddn kuin emme huomaisi mitadn muutosta tapahtu-
neen.

Valineiden henkildkohtaiset ja sosiaaliset seuraukset johtuvat uudesta astei-
kosta, jonka jokainen ihmisen laajentuma tai uusi teknologia tuottaa. Jokaisen
vélineen tai teknologian ‘viesti’ on se mittakaavan tai nopeuden tai kuvion muu-
tos, jonka se tuo ihmisen toimiin. Niinpa rautatie ei McLuhanin mukaan tuonut lii-
kettd tai kuljetusta yhteiskuntaan, mutta kyllakin kiihdytti ja suurensi ihmisen ai-
kaisempien toimintojen mittakaavaa ja loi kokonaan uudenlaisia kaupunkeja ja
uudenlaista tyéta ja vapaa-aikaa. Lentokone puolestaan on taipuvainen kuljetuk-
sen vauhtia kiihdyttdmalla hajottamaan rautatien luomia kaupungin, politiikan ja
yhteisén muotoja, taysin riijppumatta siitd mihin lentokonetta kaytetdan. Sahkon
aikakauden positiivinen tulos on se, etta se synnyttda voimakasta ihmisten valista
yhteenkuuluvuutta, joka mekaanisen ja osittavan koneteknologian aikakaudella
on pitkalti havinnyt. Olemme sdahkoén vélityksella kaikki kosketuksissa toisiimme,
halusimmepa sitd tai emme, ja maapallonlaajuisesti suhteessa vahaisimpiinkin
jannitteisiin ja muutoksiin ihmisten ja asioiden valilla.

Myos Bioccalle mediat ovat ympaéristdja, mutta virtuaalitodellisuus on siita
poikkeuksellinen ymparisto, etta se ymparéi aistit. Han nakee virtuaalitodellisuu-
den lopullisena tavoitteena ihmisen aistien taydellisen upottamisen tietokoneen
tuottamaan eloisaan kokemukseen. Ideaalissa jarjestelmassé ruumis kiedotaan
kommunikaatioon ja se sykkii informaation tahdissa. Virilio (1995) puolestaan ko-
rostaa kyberavaruuden luomaa uudenlaista perspektiivid, joka ei ole yhtapitava
meidan tuntemamme audiovisuaalisen perspektiivin kanssa. Se on taktiilinen,
tuntoon perustuva ulottuvuus. Jos etdisyyden paasta kuuleminen ja ndkeminen
on audiovisuaalisen ulottuvuuden olemus, merkitsee etdisyyden paasta tuntemi-
nen ja tavoittaminen nakdkulman siirtdmista uudelle alueelle. Tele-kontakti syn-
nyttaa selvastd puutteellisuudestaan tai vajavuudestaan huolimatta hdmmenta-
van todellisia aistikokemuksia.

Patologiset tilat

Jos uskoo, kuten olen taipuvainen tekemaan, etta verkkoteknologiasta rakentuu
uusi kommunikaatiojarjestelma ja etta virtuaalitodellisuus luo aikaisemmasta
poikkeavia aistikokemuksia, on sen vaikutusten suuntaa ja laajuutta kysyttava
tarkemmin. Pescen (1994) mukaan oleellinen kysymys ei koske sita, mika vield on
mahdollista, vaan sitd mika on turvallista. McLuhanin tavoin han tarkastelee tek-
nologioita aistien jatkeina eli siis synteettisten havainto- ja aistikokemusten tuot-
tajina. Virtuaalitodellisuus kuuluu holosteettiseen, moniin aisteihin yhtaaikaisesti
vetoavaan teknologiaan, koska sen paatavoite on tuottaa havaitsijassa havainto
tapahtumasta ikaan kuin se olisi tapahtunut fysikaalisessa maailmassa. Virtuaali-
todellisuudella on eras aikaisemmille teknologioille tuntematon ominaisuus: se
tuottaa keinotekoisesti valitetyn mindkokemuksen.

Pesce osoittaa, ettd virtuaalitodellisuus kykenee synnyttdmaan patologisia vai-
kutuksia, skitsofreenisia tai psykoottisia mielentiloja, koska se mahdollistaa tie-
toisuuden manipuloinnin. Mieli on haavoittuva ja avoin teknologialle, joka veto-
aa kaikkiin tai ainakin useimpiin aisteihin samanaikaisesti. Virtuaalitodellisuudes-
sa voidaan kokea ruumiista irtautumisen ilmié, mika useimmissa muissa yhteyksis-
sa tulkittaisiin patogeeniseksi. Se on erds muoto elektronisesti valitettya skitsof-
reniaa, jossa itse laajennustensa valityksella irtoaa itsestadn. Kuitenkin ruumiista
irtautuminen on myds kokemus, jota mystikot erityisesti tavoittelevat. Teknologia
voi siis saada aikaan seka patologisen ettd mystisen kokemuksen, mika vaistamat-
14 johtaa keskustelun maailmankuvaan, josta kokemuksen tulkinta viime kédessa
on kiinni. Holosteettinen teknologia voi puhutella sitd ihmisen osaa, joka hyvak-
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syy murtumat rationaliteetissa ja kausaliteetissa, joka yllapitdd maailmankuvaa ja
uskoo tuonpuoleiseen. Virtuaalitodellisuus vastaa itse asiassa hyvin ideaa lopulli-
sesta ndytdsta, silla se huijaa perusteellisesti aistejamme ja irrottaa meidat perin-
teisista fyysista aistiankkureistamme. Kyberavaruudessa, jossa holosteettinen tek-
nolagia yhdistetdan kommunikaatioteknologiaan, voidaan yksil6llisten aistikoke-
musten lisaksi tuottaa yhteisesti koettuja synteettisia aistitiloja.

Miten meidén pitdisi varautua naihin mielentiloihin ja aistikokemuksiin? Jotta
kyberavaruus ei tuottaisi skitsofreenisia tai psykoottisia tiloja, sielld litkkumista
varten tarvitaan erilaisia kognitiivisia kddensijoja tai todellisuuden tarkistuspistei-
t4. Castanedaa mukaillen Pesce ehdottaa kyberavaruuden jakamista kolmeen
osa-alueeseen: ‘tunnettuun’, ‘tuntemattomaan/tunnettavissa olevaan’, ja ‘tunte-
mattomaan/ei-tunnettavissa olevaan’. Tunnetun alueelta |6ytyvat objektit ovat
meille tuttuja: tdma on kyberavaruuden ‘todellinen maailma’. Tuntemattoman,
mutta tunnettavissa olevan alueella yksilon on mahdollista kehittdd ymmartami-
sen ja navigoinnin viitekehys eli kayttda mainittuja apuvalineita. Viimeisella alu-
eella avaruuden rakenne on sellainen, etté se itse uhmaa sekd jarked ettd myyttia.
Sellaisella alueella ei voida oppia mitaan ja kartalla niihin pitaisi liittaa merkinta
‘valtal'.

Mutta eihan meidan ole pakko tunkeutua kyberavaruuteen, sanoisi epailija.
Ihmiset pyrkivat kuitenkin Pescen mukaan selviytymaan informaatioavaruuden
aiheuttamasta stressista sijoittamalla itsensd tdysin sen sisédn, upottaen siihen
kaikki aistitoimintansa. Tama antaa ihmisille valtaa mukauttaa informaatioava-
ruuden vaikutuksia. Informaatiota kaytetasn tarjoamaan suojaa informaatiota
vastaan, mika johtaa positiivisen palautteen kehaan ja kyvyttdmyyteen eldd ilman
kyberavaruutta. Ongelmallista on, ettd uppoutuminen on muuttamista virtuaali-
seen tilaan, joka on hierarkkinen ja sisaltda valtarakenteita, vaikka emme niita
huomaakaan. Taysin kyberavaruuden viettelemana oleminen merkitsee sita, etta
unohdamme olevamme vieteltyja, ettd meilld on kuviteltu eldma virtuaalitilan si-
salld (McBeath & Webb 1995). Kyberavaruuden lumo ja vaikuttavin voima para-
doksaalisesti kenties on kasvavan nopeuden aiheuttamien stressien helpottami-
nen.

Noosfiaari - kollektiivisen tietoisuuden kerrostuma

Emme ehka helposti tule ajatelleeksi, ettd uudet kytkentdmme ovat taysin yllat-
tavia ja ettd todella olemme synnytténeet uutuuden. Verkko on ‘suuri kollektiivi-
nen projekti’, joka yha rakentuu ja levida ja joka syvasti muuttaa jokaista sen
kanssa kosketuksiin joutuvaa instituutiota. Kuitenkin koko tdmaé kehitys tapahtuu
ilman tunnettua keskusta eikd verkolla ndytd olevan mitdan yhtendistd ja kom-
munikoitavissa olevaa ‘tarkoitusta’. Kiinnostavaa kylla, verkon arkkityyppi on le-
vinnyt vield nopeammin kuin se todellisuudessa on rakentunut ja sita kaytetaan
laajasti esimerkiksi mainonnassa. Kysymys on Pescen (1996) mukaan noosfaarin eli
yhteisen tietoisuuden tai tajunnan kerrostuman synnysta, joka ei vield ole kasva-
nut niin laajaksi, ettd sen luonne yliyksiléllisena metarakenteena tulisi selvasti na-
kyville.

McLuhan (1969, 80) viittasi tihan tietoisuuden kerrostumaan jo aikoinaan to-
teamalla, miten meita sdhkoén aikakaudella muunnetaan yhd enemman infor-
maation muctoon, miten tajuntaamme laajennetaan teknologisesti. McLuhan oi-
valsi, etta sahkoiset teknologiat jatkavat ja laajentavat nimenomaan keskusher-
mostoamme, jonka ‘ulkopuolistaminen’ synnyttaa uudenlaisia verkostoja, keskus-
hermoston enemman tai vahemman uskollisia jaljitelmia. Keskushermostomme
sahkéisen jatkamisen jilkeen on tajuntamme siirtdminen tietokoneiden maail-
maan McLuhanin mukaan pelkka lisdaskel. Nyt planeettamme pinnan alle, paélle



ja ylapuolelle ollaan luomassa vuorovaikutteisista ja integroituvista viestintatek-
nologioista muodostuvaa materiaalista verkkoa, yhtendistd sdhkoistd kenttaa.

Tietoisuuden uuden tason syntymisen taustalla on inhimillisen kokemuksen di-
gitalisointi, joka supistaa orgaanisen ja mentaalisen kokemuksemme yhdeksi ai-
noaksi koodatuksi informaatiojaksoksi, paljoiti samaan tapaan kuin aakkoset ai-
kanaan supistivat aistikokemuksemme merkitysjonoiksi (Kerckhove 1995a). Tieto-
koneet ovat luoneet uudenlaisen tiedollisen valitilan, jatkuvan vuorovaikutuksen
sillan tai ldpaisevan ihon ulkomaailman ja sisaisen maailmamme valiin. Téman
mielemme ja ruumiimme ulkopuolella olevan keinotekoisen tietoisuuden ham-
mentavin ominaisuus on se, etta voimme jakaa sen jonkun toisen kanssa. Koko ky-
beravaruutta ei pitaisikaan siksi ymmartaa pelkastaan sovinnaisin sosioekonomi-
sin tai kulttuurisin kasittein, vaan sille pitaisi ainakin kokeeksi antaa jonkinlaisen
itsellisen toimijan status.

Noosfaarin tutkimisessa joudumme vastakkain sen epistemologisen kysymyk-
sen kanssa, ettd sitd koskevat vditteet ovat olennaisesti todentamattomia. Jos
noosfaarin voidaan sanoa olevan olemassa, sen taytyy olla sekd meidan ylapuo-
lellamme ettd sisaltda meidat. Vaikka vaitteiden todentamattomuus asettaa rajan
meidan pohdinnoillemme, voimme Pescen mukaan silti tarkkailla ilmidita ja yrit-
taa rakentaa mallia, joka vahvistaa havaintomme. Edellytyksend on mallien pe-
rustavan epataydellisyyden hyvdksyminen, joka Pescelle toisaalta on toivottava ti-
lanne, silla systeemia jota ei tdysin tunneta, ei voida taysin kontrolloidakaan. Tie-
toisuuden kerrostuman syntyminen vie meidat samalla maailmaan, jossa indivi-
dualistisen toiminnan merkitys vahenee ja kollektiivisen puolestaan korostuu.
Emme enaa ole aivan niin yksilollisen vapaita kuin ajattelimme olevamme ennen
tata hetked. Noosfdari johtaa meidat siksi pohtimaan tajunnan manipuloinnin
ongelmaa ja etsimaéan keinoja pakottamisen ja kontrollin valttdmiseen. Pescen
niakemys on, ettd meiddan on opittava tuntemaan noosfaéari ja [dydettava ele-
mentteja, jotka kertovat sen olemuksesta.

Sisaisen ja ulkoisen nurinkaantyminen

Pesce nostaa virtuaalisuuden olennaisimmaksi piirteeksi sisdisen muuttumisen ul-
koiseksi ja ulkoisen muuttumisen sisaiseksi. Tdrked ominaisuus se on siksi, etta
juuri sisaisen kaantyminen ulkoiseksi tarjoaa mahdollisuuksia manipulaatioon.
Pesce tutkii nurinpainkaantymisen ilmiéta kayttamalla esimerkkiné joitakin sellai-
sia taideteoksia, joissa teknologian luomaa uutta ymparistdamme on pyritty ha-
vainnoimaan. Yksi ndista kartoituksista on kanadalaisen Char Daviesin OSMOSE
(kts. my6s Tikka 1996). Taiteilija on luonut kolmikerroksisen hierarkkisen maail-
man, jonka alin kerros koostuu pylvaina esitetysta ohjelmointikoodista, keskiker-
roksena on metsamaisema ja stratosfaarissa on pilviin kirjoitettuja ajatelmia.
Osanottaja on yhdistetty teoksen laitteisiin elektronisen vyén avulla ja liilkkuu
maailmassa ylos ja alas oman hengityksensa tahdissa eli toisin sanoen automaat-
tisesti, tahattomasti. Hengitykseen ja liikkeeseen siséltyvd luonnollinen viettely
saa osanottajan uppoamaan taydellisesti taideteokseen — vastustaminen on han-
kalaa, koska se merkitsisi hengityksen lopettamista. Seurauksena on se, etta tie-
tyssa pisteessd raja itsen ja teoksen valilld muuttuu hailyvéksi ja ego hajautuu.
Mekanismilla on kyky kaantaa olemisen sisdinen ja ulkoinen puoli nurinpain ja
vieldpa niin ettd ihmiset nauttivat siita.

Jos kayttoliittyman kytkenndt saavat aikaan ajatusten ja tunteiden sisaisen
maailman ulkoistumisen silla tavalla, etta sitd voidaan manipuloida, enté jos tdma
mekanismi toimii vallan luonnollisen toimintatavan mukaan rajoittavasti, pakot-
tavasti? Pesce toteaa, ettda OSMOSEnN pimeé puoli on immersiivinen helvetti, joka
voi luhistaa itsetunnon ja hallinnan kyvyn ja saattaa egon saysedksi ja taipuisaksi.
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Sisaisen ulkoiseksi kadntymisen tilassa tallainen vaikutus on huomattavan helppo
saada aikaan ellei tietoisesti rakenneta mekanismeja sen valttamiseksi.

Jos OSMOSE on taysin mindsuuntautunut, edustaa berliinilaisen ART+COM
-ryhmaén T-VISION osallistumista niin laajaan kokonaisuuteen, ettj itse kdy merki-
tyksettdmaksi. Taideteos simuloi maapalloa nahtyna miljoonan kilometrin etai-
syydeltd, minka synnyttda realistisen vaikuteiman maapallon ylapuolella lentami-
sesta. Simulaatio on dynaaminen ja tosiaikainen, silld maailma esitetaan sellaise-
na kuin se juuri nyt on. Kun etadinen havainto tuodaan ulkovaruudesta maan pin-
nalle, on seurauksena tilan kokemuksen muuttuminen. Léheisyys ja etdisyys
muuttuvat toisikseen, kun laheiseksi koettu on seka virtuaalista etta etaista. Ai-
kaisemmin vain astronauteilla on ollut kokemuksia egon sulautumisesta maapal-
loon ja heidan kokemuksensa on ollut syvasti henkinen. Vaikutukset kohdistuvat
siis jalleen egon lahirajojen hajoamiseen ja positiiviseen uudelleenmuotoutumi-
seen, mutta myds T-VISION voisi toimia aarimmaisena panoptisena mekanismina.

Miten negatiiviset kayttdtavat voitaisiin valttaa? Pescen mukaan kyberavaruu-
den kytkentéakartta tarjoaa siitd vihjeen: sielld missé valta on keskittynytta, vallit-
see yksisuuntaisen kommunikaation tilanne, joka ldhes vaistamatta paatyy pato-
logian syntyyn. Vastaavasti monisuuntaisen kommunikaation tilanteella on pal-
jon vahaisempi todennakdisyys synnyttaa patologiaa. Lisaksi taide voi toimia tut-
kana, joka varoittaa uhkaavista tilanteista.

Todellisen ja virtuaalisen suhde

Minkalaiseksi ylipddnsd muodostuu meidan suhteemme todellisuuteen? Mika on
digitaalisesti tuotetun todellisuuden ja fyysisen todellisuuden suhde? Sihvonen
(1995) pohtii virtuaalitodellisuuden tapaa uusintaa vanha teknologiautopia, jon-
ka ydinajatus on, ettd vasta teknologian ansiosta meidan on mahdollista oivaltaa
millainen itse todellisuus koko moninaisuudessaan on. Jaron Lanierin ndkemys
kuuluu juuri tdhdn utopialuokkaan. Han toivoo, ettd mahdollisuus kayttaa vir-
tuaalitodellisuutta johtaisi entista suurempaan aistiherkkyyteen suhteessa maail-
maan, etta se olisi havaintokyvyn stimulantti, todellinen silmien aukaisija (Heilb-
run ja Stacks 1995). Han uskoo, ettd virtuaalitodellisuuden keinotekoisuus voi ko-
rostaa subjektiivista kokemusta, tehda sen nakyvammaéksi ja siten herkistaa ihmi-
set juuri eldaméan kokemusperiisille piirteille. Lanier haluaa auttaa ihmisid myos
huomaamaan, miten ihmeellinen ja mystinen asia on kyky kommunikoida toisten
kanssa. Talla tavalla virtuaalitodellisuuden tehtava on paradoksaalisesti palauttaa
kokemukselle sen luonnollinen ominaisuus. Paradoksaalisesti siksi, ettd palautus
on mahdollista vasta teknologian avulla.

Entd jos ihmisten kasitykselld omasta historiallisesta tilanteestaan ei olisikaan
kokemuksellista yhteyttd todellisuuteen? Sihvosen mukaan scifi-kirjallisuus on
kautta koko perinteensd ollut kiinnostunut rajamaasta sisaisen todellisuuden ja
ulkoisen todellisuuden valilla. Kyberpunk kuvaa teknologian astumista ihmisen
arkipaivaan, kotiin ja lopulta ihoon kiinni, teknologian sisdistymista. Erityisesti
William Gibsonin tuotannossa (suom. Neurovelho) sisaisen ja ulkoisen todellisuu-
den vélinen raja-alue ndyttaa tyystin kadonneen, mika vihjaa kyberavaruuden
voimaan nielaista kaikki se, mika kerran oli todellisuus. Gibsonin kyberavaruus on
erdanlainen yhteinen hallusinaatio, maailmanlaajuinen ‘kyberneettinen eetteri’,
joka eldd omaa elaméaénsa valittémastd todellisuudesta riippumatta. Kokemus-
tensa hankkimisessa ja esittamisessa Gibsonin maailman asukkaat ovat taysin riip-
puvaisia teknologiasta, mutta matriisissa vaeltaja ei koe ajasta ja paikasta irron-
nutta olemassaoloaan vélillisena, vaan aitona ja todellisena.

Virtuaalitodellisuutta voidaan pitaa seka kokemuksen simulaationa etta sen
stimulaationa my®s kriittisemmassa mielessa kuin mita Lanier tekee. Gibsonin ter-



mi simstim viittaa Sihvosen mukaan téallaiseen mahdollisuuteen: tulevaisuuden
yhteiskunta on luonut uuden tajuntateollisuuden muodon, joka tuottaa seka lait-
teistot, ohjelmistot etta kayttajat simuloituja stimulaatioita varten, hieman sa-
maan tapaan kuin alkeismuodossaan nykypaivan mediaviihde. Kritiikin mahdolli-
suus avautuu, kun erilaiset virtuaalitodellisuuden mallit néhdaan tuotantoproses-
sin kautta, keskittyneen viihdeteollisuuden tuotteina. Samassa mielessé voidaan
myés korostaa taiteilijoiden merkitystd, jos taiteen tavoitteena ndhdaan tajuntaa
avartavien mahdollisuuksien etsiminen ja sité rajoittavien ja sulkevien mahdolli-
suuksien torjuminen.

Miten vahva uhka teknologia on todellisuudelle? Voisiko todellisuus liueta
teknologisesti tuotettuun ‘yhteiseen hallusinaatioon’, kun muutkaan mediat ei-
vat sitd ole saaneet aikaan, Sihvonen kysyy. Jos todellisuus itsessdan jo on teks-
tuaalinen ja riippuvainen kontekstista, on virtuaalitodellisuus kenties vain uuden-
lainen tekstuaalinen jarjestelmd. Virtuaalitodellisuuden vetovoima on joka ta-
pauksessa suuri silla se ilmeisesti auttaa sopeutumaan rajusti muuttuvaan yhteis-
kuntaan ja samalla tarjoaa helpotusta muutokseen sisaltyviin jannitteisiin. McLu-
han (1969, 262-274) tarkastelee pelejd juuri tastd ndkokulmasta: ne ovat yhtaai-
kaisesti kulttuurin tarkkoja malleja ja kollektiivisia, sosiaalisia vastareaktioita sen
hallitseviin suuntauksiin. Toimiessaan sekéa vastadrsykkeina etta stressiin sopeutu-
misen vélineind, yhdistdessdan toiminnan ja vastatoiminnan virtuaalimediat ku-
ten pelitkin sopeuttavat yksiléa yhteiskuntaan.

Jos virtuaalimediat eivat nielaisekaan todellisuutta, ne varmasti muuttavat
suhtautumistamme todellisuuden ilmi6ihin ja myods niita koskevia puhetapojam-
me. Meilld on kuitenkin paha tapa kédpertya aikaisempaan mielikuvaan itsestam-
me ja maailmastamme silloin, kun joudumme kohtaamaan omat uudet luomuk-
semme ja sopeutumaan niiden tuomiin seurauksiin. Kun nyt voimme kuljeksia
avaruudessa, vaikkakin virtuaalisesti, meidan olisi Kerckhoven (1995b) mielesta
oivallettava, ettd niin yksityinen kuin kollektiivinen tietoisuutemme on yhtakkia
venynyt aurinkokuntamme mittasuhteisiin. Hin haluaa meidén kasvavan psyko-
logisesti teknologisten ulottuvuuksiemme mittaisiksi ja sulauttavan itseymmar-
rykseemme uusien maailmojemme monimutkaiset ongelmakentét. Virtuaalime-
diat ovat valtavasti laajentaneet yksilollisia nakékenttidmme ja venyttaneet to-
dellisuutemme rajoja, eivatka nama murtumat ilmeisesti koskaan palaudu ennal-
leen.

Virtuaaliset identiteetit

Mita verkko merkitsee subjektiviteetin eli subjektina olemisen mahdollisten tapo-
jen kannalta? Miten virtuaalitodellisuus vaikuttaa subjektina olemisen ehtoihin?
Utopiadiskurssi korostaa kyberavaruuden kykyé rakentaa uudenlaista subjektia,
mahdollisuutta identiteeteilla leikkimiseen ja sukupuolimaéritteistd vapautumi-
seen sekd vallitsevien hierarkioiden ja positioiden horjuttamiseen. Rheingold
(1993) osallistuu tahan keskusteluun toteamalla, etta osallistujilla on laaja, vaik-
kakaan ei tdydellinen kontrolli niihin identiteetteihin, joita he luovat virtuaalisis-
sa yhteisdissdan. Materiaalisen ruumiin tunnusmerkit eivat hdnen mukaansa enaa
ole yksilollisen identiteetin valttdmattdmia aspekteja, koska vuorovaikutus on
ruumiista vapautettua.

Kyberpunk-alakulttuuria tutkineen Balsamon (1995) mukaan utopiadiskurssiin
kuuluva subjektinakemys on vahvasti esilla kyberpunkin jasenten minakuvassa.
Oman kasityksensd mukaan he ovat kanssakdymisessaan sukupuoli- ja vérisokeita,
koska he kommunikoivat yhteisdissaan paaasiassa tekstin valitykselld. Sen edelly-
tyksend olisi kuitenkin se, etté kieli itsessddn on vapaata sukupuolen, statuksen,
ian tai etnisten maaritysten muodoista. On helppo péaatelld, ettd muun viestinnan
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tavoin tietokoneviestinta on niille alisteista ja my6s Balsamo osoittaa, miten su-
kupuoli seuraa mukana online-yhteiséihin ja rakenteistaa vuorovaikutusta. Vir-
tuaalista identiteettia ejvat silti nilnkaan merkitse rotuun ja biologiseen suku-
puoleen liittyvat tunnistimet kuin herkemmat sukupuolistettujen kommunikaa-
tiomallien ja -tapojen jattamat jaljet. Identiteetin rakentamismekanismit eivit ole
rajattomia, historiattomia ja ulkopuolella politiikan, mika nakyy kyberpunk-kult-
tuurin tavassa uusintaa hallitsevia sukupuolistereotypioita. Lisdksi se on vain yksi
monista ristiriitaisuuksista, joita vastarintakulttuuriksi itsensd mieltavan yhteisén
identiteetin rakentamisessa paljastuu.

Visuaalisemmassa virtuaalitodellisuudessa ruumis on sindnsd mukana koke-
muksessa, vaikkakin oudolla, ei-lihallisella tavalla. Kun ruumiin fyysiset, aikaan ja
paikkaan kiinnittyneet rajat eivat enaa sido, kun ne voidaan ylittaa kokemukselli-
sesti, muuttuu myos se, mitd ymmarramme ruumiilla. Ruumiillisuuden muuttumi-
nen muuttaa Sihvosen mukaan myds niita rajauksia, joiden puitteissa subjektivi-
teetit saavat hahmonsa. Han haluaa tuoda utopiadiskurssin korostamien subjek-
tin uusien kokemisen muotojen rinnalle kriittisemman nakemyksen, jonka mu-
kaan teknologia ei luo vain uusia sovellutuksia, vaan myos subjektiviteetin uudet
perustat. Kyberavaruuden tarkasteluun tarvitaan itse asiassa kaksoisndkokulma:
samalla kun todetaan, ettd aistimellinen kokemusmaailma ja maailmankuvan pe-
rustat voivat virtuaalitilassa kokea perusteellisia jarkytyksia, otetaan huomioon
myds se, ettd subjektit kantavat mukanaan kulttuurinsa vanhoja hierarkioita ja si-
sdistettyja oletuksia. Myo6s ndma voivat jarkkya ja siten muuttua, mutta auto-
maattisesti ne eivat j4a kyberavaruuden kynnyksen ulkopuolelle.

Uudet, maérittelemattémat virtuaaliset todellisuudet ovat eksistentiaalisesti
vaativia ja henkista tasapainoamme uhkaavia. Heimin (1995) mukaan me toimim-
me todellisessa maailmassa sisdistettyjen rajoitusten avulla, jotka luovat meille
merkityksenmuodostuksen horisontin, ja koska kaikki maailmat tarvitsevat puit-
teita ja rakenteita, virtuaalitodellisuus tarvitsee niitd myés. Todellisen maailman
rajoituksia ovat ensinndkin kuolema, joka rajaa olemassaolomme, toiseksi ajalli-
suus, joka tarjoaa meille muistin ja historian, seka kolmanneksi elaman hauraus ja
epavarmuus, jotka tuovat huolen ja huolehtimisen tarpeen. Fyysisen karsimyksen
mahdollisuus on aina 1dsna eldmassamme ja yhdessa kuoleman kanssa se ankku-
roi ja juurruttaa meidat todellisuuteen. Koska me olemme hauraita, me valitam-
me ja kannamme huolta.

Heim kysyy, eik® myos virtuaalisten maailmojen pitaisi sisiltdd kuolemaa, ki-
pua ja piinaavia huolenaiheita, silla naiden rajoitusten poistaminen voisi vieda vir-
tuaalisuudelta suhteen todellisuuteen ylipdansa. Toisto tuottaisi kuitenkin vain
tyhjan peilikuvan maailmasta ja kyberavaruuden tulisi hdnen mukaansa kyeta pa-
rempaan: sen tulisi kiehtoa mielikuvitustamme ja tuottaa filosofiaa ja luoda vaih-
toehtoisten maailmojen malieja. Virtuaalitodellisuus sisaltda kuitenkin vahvan
pyrkimyksen todellisen maailman rajojen ja rajoitusten ylittamiseen, silla jos
Bioccaa uskomme, juuri se oli sen syntymotiiveja. Itse asiassa meidan olisi syyta sai-
lyttdd olemassaolon ankkurimme myds virtuaalitodellisuudessa, mutta miksi
emme tutkisi niitad uusista ndkokulmista ja samalla hakisi helpotusta niiden tuo-
maan ahdistukseen. Epdvarmuuden ja haurauden kokemukset ovat hyva hori-
sontti, silld niistd irtautuminen tuottaa kenties vain valinpitimattomyytta.

Hauraat kytkennat

Némé pohdinnat saattavat tuntua epauskottavilta ja jotkut ndkemykset liian 83-
rimmadisilta. Niiden takana on kuitenkin joukko kokeiluja hyvin yksinkertaisilla vir-
tuaalitodellisuuden laitteilla - se juuri tekee kokemuksista niin hatkahdyttévia.
Yildolevaa tekstia voi tietysti silti pitda hypena ja niiden alkuperaisid lahteitad epéai-



lyttdvina ja epdortodokseina. Jos on jotakuinkin vakuuttunut verkon ja virtuaali-
todellisuuden uutuudesta ja vaikutusten mittavuudesta, joutuu kuitenkin valtta-
méattd avaamaan ndkdékulmiaan. Tutkijan on hyva hakea lisdvélineitd odottamat-
tomilta suunnilta, erityisesti taiteesta, silla taiteilija voi helpommin tutkia aistiko-
kemuksia ja tulevaisuutta, siind missa tutkija on taipuvaisempi jaljittamaan kasit-
teitd ja tulkitsemaan menneisyytta.

Benkkua olisi huvittanut keskustelu epdortodoksisuudesta, silld juuri sovinnai-
suuteen han ei halunnut taipua. Sopeutumisesta Benkku olisi epdilemétta ollut
yhté mieltda McLuhanin kanssa, joka piti suurta osaa lantisen individualistisen ih-
misen yhteiskuntaan ‘sopeutumisesta’ henkilGkohtaisena alistumisena kollektiivi-
siin vaatimuksiin. Sopeutumattomuudesta saa tosin aina maksaa, usein esimerkik-
si identiteettiristiriitoina. Onko virtuaalitodellisuudesta lopulta apua jannitteiden
purkamiseen ja erisuuntaisten psyykkisten pyrkimysten tasapainottamiseen? Tar-
joamalla tilaa leikille, kokeiluille ja erilaisten vaihtoehtojen testaamiselle siita
kenties tulee hyva vastustaja sovinnaisuudelle, mutta moninkertaisten subjektivi-
teettien lisaksi tarvitsemme myods jonkinasteista mindn eheytts, integraatiota.
Oletus virtuaalitodellisuuden taysin vapaista identiteettivalinnoista on saanut lii-
an vahvan aseman, silld se on nyt yhta harhainen ja voluntaristinen kuin se on ol-
lut muissakin konteksteissa. Liberalistisen identiteettikeskustelun vastadiskurssis-
sa pitdisi ottaa huomioon minan kokonaisuus ja pohtia niitd voimia, jotka vir-
tuaalitodellisuudessa vaikuttavat hajottamisen suuntaisesti tai vastaavasti eheyt-
tévasti.

Virtuaalitodellisuus on kaikesta paattaen kokemuksena filosofinen, yleva tai
kunnioitusta herattava, mutta myods pelottava, koska se niin selvasti osoittaa
omien havaintojemme rajallisuuden. Kiinnostavimmat sita koskevat teesit liitty-
vat ymmartaakseni maailmankuvan merkitykseen keinomaailmojen rakentami-
sessa ja oletukseen kollektiivisen tietoisuuden sfaarin synnysta. Olemme tekemi-
sissd olemassaolomme perustojen ja esioletusten kanssa maailmoissa, jotka ovat
meille outoja ja voivat yhta yksinkertaisesti synnyttaa kauhistuttavaa mielen vaa-
rinkdyttda kuin tuottaa valaistuksen kokemuksia. Yhteys naista teemoista jutun
viimeiseen osaan on olemassa, vaikka kenties hauraana. Virtuaalitodellisuus, sa-
moin kuin verkko kokonaisuudessaan, on vakiintumattomassa ja kehittyvassa vai-
heessa, mika jattaa tilaa meidan toiminnallemme. Kulttuurin muutosprosesseihin
littyy aina tulevaan kohdistuvaa epétietoisuutta, epdvarmuutta ja uhkakuvia, jot-
ka helposti rajoittavat muutosten poliittista kontekstia, mahdollisten valintojen
skaalaa. Virtuaalitodellisuuden, vastakulttuurin ja politilkkan mahdollisuudet voi-
daan nahda osa laajempaa kysymystd, joka koskee representaation, edustuksen
toteutumista ja oikeutusta. Mista tulevat ne kulttuuriset merkitykset, jotka kyber-
avaruudessa asettuvat etusijalle ja miten ne tdman asemansa hankkivat? Sama
kysymys voidaan esittdd myos niille identiteetin rakentamisen elementeille, joita
virtuaalitodellisuus meille tarjoaa: kenen kokemuksia me oikeastaan sulautamme
itseemme ja kenen maailmankuvaa koemme?

Polititkka ei ole kuollut

Haastattelin askettain tutkimustani varten Amsterdamissa Geert Lovinkia (kts.
esim. Lovink 1996), monissa kansalaisjarjestoissa toimivaa verkkoaktivistia ja ehkd
kuuluisimman hollantilaisen verkkoprojektin, Digital Cityn perustajajasentd. Han
on luontevalla tavalla eurooppalainen, historiallisen ja monikulttuurisen yhteison
puolustaja, itseensdsulkeutuvan Eurooppan vastustaja. Han ei ole utopisti, jos sil-
|a tarkoitetaan haaveilevaa maailmanparantajaa, vaan enemmankin realisti, joka
varoittaa naivismista. Keskustelu hénen kanssaan virittaa kuitenkin optimistista
uskoa sithen, ettd emme ole politiikan ja verkon suhteen voimattomia, ettd akti-
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visteja yha on. Geertin késitys on, etta verkkokritiikin on perustuttava poliittiseen
taloustieteeseen ja pyrkimykseen selvittaa sisdito- ja infrastruktuuriteollisuuden
suurten yritysryppaiden synty ja globalisoituminen. Verkkoa ja verkottunutta ka-
pitalismia on arvosteltava sisaltakasin ja silla tavalla, etta kritiikistd on konkreet-
tista apua ihmisille. Han hylkaa kalifornialaisen verkkoideologian uusliberalismin
(kts. Barbrook & Cameron 1995), mutta hyvaksyy vanhan hakkeri-etiikan perus-
ajatukset ‘access for all’, 'access to all’, jotka tahtdavat kaikkien vapaaseen paa-
syyn verkkoon ja lisaksi kaiken informaation julkisuuteen verkossa. Me emme voi
paljoakaan sille, minkalaiseksi verkon teknologia rakentuu emmeka sille, mité ta-
pahtuu ohjelmistokehityksessa, sen sijaan me voimme luoda kasitteellisia malleja
verkosta julkisuuden alueena ja vaikuttaa silla tavalla verkon toteutumisen ta-
paan.

Tiedan ettd Benkku olisi nauttinut Geertin suorasukaisesta toimintatavasta.
Emme ratkaise massatyottémyytta verkon avulla ja voimme saada aikaan vain sé-
rén vithdeteollisuuden visioihin, mutta miksi ihmeessa emme tekisi sitd? Se vie ai-
kaa, se on totta, mutta enta sitten? Amsterdamilaisten aktivistien ajattelussa ja
toiminnassa tarkentuu jalleen kuva siitd, mita avantgarde voisi merkits. Benkulle
se oli tarked, mutta kompleksinen teema, koska etujoukon ajatus on historialli-
sesti sisaltanyt sekd parhaat ettd pahimmat pyrkimyksemme. Geertin ja hdnen ys-
tdviensa projektit ovat vetovoimaisia tassa ajassa, koska ne ovat realistisia, konk-
reettisia ja demokraattisia. Yllattavas kylla, juuri keskustelu postmodernista néyt-
taisi johtavan meidat takaisin erdisiin modernin keskeisiin teemoihin eli demok-
ratiaan, kansalaisuuteen ja julkisuuteen. Nakékuima niihin on kuitenkin tuon kes-
kustelun seurauksena peruuttamattomasti muuttunut.

Kiinnostavaa nykytilanteessa on se, miten me selvidmme ristiriitaisten ja ha-
jottavien kokemustemme kanssa. Suostummeko tunnustamaan, ettd eldmme jat-
kuvassa kosketuksessa ihmiskunnan laajempaan kokonaisuuteen? Suostummeko
luopumaan itsekkaista tarpeistamme huomatessamme, ettd selviydymme joko
kaikki yhdessa tai emme selviydy ollenkaan. Tietoisuuden akkia laajentuessa ja
erillisen olemassaolon vastaavasti kutistuessa tarkea kysymys koskee paikkaamme
yksildina ja vastuutamme maailman harmoniasta. Dignity on sana, jolle ei ole tay-
sin hyvaa suomalaista vastinetta, mutta se voidaan kaantaa arvokkuudeksi. Se ei
tarkoita ylpeytta tai juhlallisuutta, vaan pikemminkin oman arvonsa luonnollista
tunnistamista. Se syntyy yhteiséon kuulumisen ja rakastetuksi tulemisen koke-
muksesta, tarpeellisuuden tunteesta eika sen kasvupohja meilla ole enaa yhta it-
sestaanselva. Meilla ei ole traditionaalisia yhteisdllisia riitteja, jotka auttaisivat
purkamaan ahdistustamme, vaan me joudumme turvautumaan mediaan, joka
helpotuksen lisaksi tuo meille uusia pelkoja. Meilla on oikeastaan vain yksi hyva
tapa huojentaa olemassaolon epavarmuutta ja se on kommunikaatio. Meidan on
voitava puhua vaikeista asioista kuten syvimmista peloistamme ja maailmankat-
somuksemme perustavimmista oletuksista. Koska verkko on syntynyt juuri kom-
munikoinnin tarpeesta ja juuri siind on sen perusolemus, miksi emme kayttaisi sité
dialogiin, kun sitd meille niin auliisti tarjotaan.

Avantgardea voi olla vain se, joka oivaltaa jotakin tulevasta. Vaikka Benkun
henkilokohtainen eldma paattyi umpisoimuun, hdnen viestinsd meifle on kirkas:
pitdkaa ylla pyrkimysta parempaan maailmaan. Me olemme tulleet tilanteeseen,
joka on tutumpi ‘primitiivisissad’ yhteiskunnissa: auta toista ihmistd, koska et tieda
milloin itse olet autettavana. 70-luvun poliittisina vuosina emme juuri kiinnitta-
neet huomiota yksilén ongelmiin, vaan yritimme ratkaista rakenteellisia vaaryyk-
sid. Toisaalta 70-luvun syvaanalyysi on viela tekemaétta: kuvittelen, etté suurin osa
tuolloisista radikaaleista yha arvostaa oikeudenmukaisuutta ja solidaarisuutta.
Maailma on vain nyrjahtanyt 70-luvusta paljon hankalammaksi, vaikka joiltakin
osin myds avoimemmaksi ja pluralistisemmaksi.

Taiteilijan ainoa etiikka on kaipaus oikeudenmukaisuuteen ja parempaan



maailmaan ja toivon antaminen ihmisille on hanen tarkein tehtdvansa, totesi Kai
Chydenius erdassa radio-ohjelmassa. Toivon ylldpitdminen ei ole kuulunut tutki-
jan ensisijaisiin tehtaviin, mutta voisimme siind lahentya taiteilijoita. Voisimme
yrittaa tarjota perusteltuja ndkemyksid uusista teista, kulttuurisesta ja yhteiskun-
nallisesta toivosta ja auttaa ihmisid 16ytamaan vield hdmarasti erottuvia poliitti-
sen ja yhteisdllisen toiminnan mahdollisuuksia. Voisimme tukea ihmisten koke-
musta omasta arvokkuudestaan ja voisimme estdd valonsadettd murskautumasta
liian raskaana riippuviin pilviin. Tata keskustelua en koskaan kaynyt Benkun kans-
sa enka tieda olisiko silla ollut vaikutusta. Viimeisen ratkaisun ehdottomuus pa-
kottaa meidat kuitenkin ajattelemaan asioita uudelleen ja auttaa meitd kenties
pitdm&an parempaa huolta toisistamme.

Muistamme sinua, Benkku.
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