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digitaalisen teknologian
kriittinen luenta
kuvataidekasvatuksen
kontekstissa

Tdmi artikkeli miettii kuvataidekasvatuksen kenttdd
digitalisaation jédlkeen pohtien kuvataidekasvatuksen
mahdollisuuksia ja velvollisuuksia ajassa, jossa esimer-
kiksi tekodlyt, teknologiajitit, lohkoketjut, digitaalisuus
ja internet yleensd, on imeytynyt miltei kaikkeen mité
teemme. Artikkeli pyrkiikin kddntelemddn digitaalista
teknologiaa posthumanistiselta, uusmaterialistiselta
kannalta, ajatellen digitaalisuutta sommitelmana,
johon sisdltyvit teknologia, koodi sekd inhimilliset ja
ei-inhimilliset toimijat. Digitaalisuuden ajattelu sommi-
telmana tuo digitaalisuuden paremmin tdménhetkiseen
kontekstiin, jossa yhteiskuntaa uhkaavat esimerkiksi
ilmastokriisi ja epdvarmuus.Erityisesti artikkeli esittdd
kriittisen luennan digitaalisesta teknologiasta kuvataide-
kasvatuksen ndkokulmasta: minkélaisia rooleja digitaa-
lisuus tuo kuvataidekasvattajalle. Teksti ei kuitenkaan
hylkdd digitaalisuutta, vaan kriittisesti tarkastellen tuo
esille miten digitaalisuus on mahdollistanut ja mahdol-
listaa uusia taiteen ja taiteellisen ajattelun muotoja.

Digitaalisuus, post-digitaalinen, posthumanismi,
uusmaterialismi, kriittinen teknologia

10. 16/rae. 145632

21/03/2025

‘ VERTAISARVIOITU
k KOLLEGIALT GRANSKAD

W

PEER-REVIEWED

www.tsv.fi/tunnus


https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

P2\ Research
in Arts &
¢ Education

Tomi Slotte Dufva
Aalto-yliopisto
tomi.slottedufva@aalto.fi

This work is licensed under a
Creative Commons Attribution 4.0
International License

ISSUE 01/2025

TEEMANUMERO: TILANNEKUVIA
KUVATAIDEKASVATUKSEN PAIKOISTA (1/2)

Digital Everywhere,
Anywhere —

ABSTRACT

KEYWORDS

DOl

Critical Reading on
Digital Technology in
the Context of Visual
Art Education

This article examines visual arts education in the wake
of digitalization, addressing its possibilities and respon-
sibilities in an era shaped by AI, tech giants, blockchain,
and the internet. Adopting a posthumanist and new
materialist perspective, it views digitality as an assem-
blage of technology, code, and human and non-human
actors. This framework situates digitality within broader
societal challenges like the climate crisis and uncertainty.
The article critically analyzes digital technology’s impact
on art education, exploring its evolving role for educa-
tors. Rather than rejecting digitality, it examines how it
has fostered and continues to foster new artistic forms
and ways of thinking.
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Johdanto

(Post)-Digitaalisuus levittdytyy kaikkialle eldiméssimme ja maailmassa (Dufva,
2018; Tavin ym., 2021) Meille ldnsimaissa se ilmenee useimmiten esimerkiksi
sosiaalisen median loppumattomina virtoina, kasvavina sdhkdpostivuorina,
tyopaikan lukemattomina Microsoft Teams-kanavina tai kenties erilaisina
verkkopeleind. Lisdksi digitaalisuus ndkyy esimerkiksi my6s kaupan ja teolli-
suuden infrastruktuureissa, hallinnon jirjestelmissd ja ympdristoissd. Globaa-
lissa eteldssd digitaalisuus saattaa nidkyd esimerkiksi ainoana kommunikoinnin
vilineend, kuten yhteisdllisend dlypuhelimena, kovalevylle ladattuna internettind
tai ehkdpd alati kasvavina digiromuvuorina (Brunila ym., 2014; Gabrys, 2013).
Lyhyesti sanottuna digitaalisuus on kietoutunut miltei kaikkeen.

Monissa tulevaisuuden kuvitelmissa digitaalisuus levittdytyy uutuutta hohta-
vaksi todellisuuden pinnaksi, jossa fyysinen ja digitaalinen tila sulautuvat
yhdeksi, sovellusten ilmoitukset ja moniulotteinen virtuaalinen media tulevat
osaksi olohuoneen tai tyotilan sisustusta, sekd osaksi kaikkea mitd teemme
(katso esim. Incorporated, 2011; Microsoft, 2016). Kuvataidekasvatuksessakin,
kuten opetuksessa ylipddnsi, digitaalisuus ndyttdytyy yhd moninaisempana
maailmana. Erilaiset jarjestelmit digitalisoituvat, jonka lisdksi digitaaliset
jarjestelmit pdivittyvit tai vaihtuvat yhd nopeutuvalla kierrolla uusiin versi-
oihin. Opetuksen jdrjestiminen, seuraaminen ja osittain opetus itsessdin
tapahtuu digitaalisesti. Kuvataiteessa uusia ohjelmia ja mahdollisuuksia tulee
jatkuvalla syo6tolld. Kuvan ja liikkuvan kuvan ohjelmistot laajenevat ja tuovat
uusia mahdollisuuksia, esimerkiksi VR (Virtual Reality), XR (Extended Reality)
ja AR (Augmented Reality) laajentavat digitaalista kuvaa moniulotteiseen
tekemiseen, jossa digitaalinen ja fyysinen kohtaavat kompleksisilla tavoilla
(Uricchio, 2011). Generatiiviset tekodlyn mallit muovaavat sekd kuvamaailmaa
ettd itse taiteen tekemisen prosessia (Tavin ym., 2021; Slotte Dufva, 2023).
Uuden ja tulevan lisdksi itse digitaalisuuden rakentava runko: koodi ja rauta,
tarjoavat taiteeseen merkittévid ulottuvuuksia, mahdollistaen omien laitteiden,
kayttoliittymien, installaatioiden ja kokemusten luonnin. Kaiken kukkuraksi
kaikki tdmd vaatii uudenlaisia ja monialaisia lukutaitoja ja kriittisyytta.

Mitd siis kuvataidekasvattajan tulisi ajatella ja osata tdstd kaikesta? Tdmén
tekstin tarkoituksena ei ole suinkaan kédydd 1dpi kaikkia digitaalisuuden
mukanaan tuomia ohjelmistoja, laitteita ja tekemisen tapoja, vaan pikem-
minkin tarjota erilaisia nikymid digitaalisuuteen, joista kisin digitaalisuuden
kdsitteleminen voi avautua uusilla tavoilla. Nancy Katherine Hayles on
todennut, ettd sen sijaan ettd ajattelemme digitaalisuutta erilaisina verkos-
toina, infrastruktuureina, laitteina ja ohjelmistoina, voisi olla hyddylli-
sempid ajatella digitaalisuutta sommitelmana, johon kuuluu ihmisid, ihmisten
prosesseja (esim. kirjoittaminen, ajattelu, kdyttoliittymén ymmértdminen),
laitteita, laitteiden prosesseja (esim. algoritmit ja niiden yhteydet toisiin
algoritmeihin ja laitteisiin) ja erilaisia energian kiyton tarpeita ja keskittymid
(Hayles, 2017). Tdmi teksti pyrkiikin ajattelemaan digitaalisuutta tukeutuen,
muttei kuitenkaan tdysin sukeltaen, ranskalaisten filosofien Gilles Deleuzen
ja Felix Guattarin ajatteluun. Toisin sanoen tekstin lainaa joitakin Deleuzen ja
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Guattarin (2005; 2007) keskeisid kdsitteitd, kuten sommitelman, virtaukset ja
kerrostumat, menetelmiksi, tavaksi katsoa toisin digitaalisuutta. Lisdksi teksti
on inspiroitunut posthumanistisen ja uusmateriaalisuuden esiin nostamista
asioista. Posthumanismi ja uusmaterialismin taustalta voikin nihdd Deleuzen
ja Guattarin ajattelun aineksia'.

Menetelmillisesti teksti kohdistaa huomionsa kahteen digitaalisen tekno-
logian pddkeksintoon, koodiin ja dataan, sekd niitd ympdroiviin erityisesti
humanistisiin ja kasvatuksellisiin (mukaan lukien taidekasvatus) teorioihin.
Tarkastelemalla n#itd kahta merkittdvdd teknologista keksintdd sekd niiden
vaikutuksia sommitelmien, virtausten ja kerrostumien kautta, tdmi teksti
pyrkii paikantamaan digitaalisuuden moninaista kenttdd visuaalisen kult-
tuurin ja kuvataidekasvatuksen nikokulmasta. Ajatuksena tdssd tekstissd on,
ettd siirtdmilld ajattelun tapaa, paikantamalla sen toisin, voimme kenties
nihdi ja ymmartid asioita eri tavalla. Esimerkiksi digitaalisuuden ajattelu
sommitelmina voi nostaa esiin usein digitaalisuudessa piiloon jdévid asioita,
kuten niiden vaatimat luonnonvarat ja energian, seki sen miten ne ovat moni-
naisesti kietoutuneet maailman sekamelskaan. Tdmén kietoutuneen seka-
melskan jonkinlainen kisittiminen on tdmén tekstin pditarkoituksena.

Sommitelmat ja virtaukset

Haylesin ajatus sommitelmista kumpuaa posthumanistisista ja
uusmaterialistisista teorioista, jotka pyrkivit siirtdmdin fokusta ihmis-
keskeisyydestd laajempaan monilajisiin ndkdkulmiin, joissa huomioon otetaan
muut erilaiset ei-inhimilliset toimijat, sekd niiden vaikutus, viestintd ja eldmis-
maailmat. Hayles tuo ei-inhimillisiin toimijoihin my&s tietokoneet, tarkoittaen
kaikkia digitaalisia laitteita, jotka jollain muotoa tuottavat, muokkaavat ja
ldhettdvét informaatiota eteenpéin. Hayles korostaa, ettd ndmé ei-inhimilliset
toimijat eivdt vain tarjoa tietoa ihmisille, vaan huomattavissa médrissa
muokkaavat, muovaavat ja kirjoittavat tietoa itsendisesti eteenpdin jaettavaksi
toisille koneille (Hayles, 2017).

Deleuze ja Guattarin (2005; 2007) sommitelman kisite — se miten se
mielletddn tdssd yhteydessd - voi ajatella vastaechdotelmana kategorioille. Kate-
goria rajaa ja pysdyttdd asioita erilaisiin aitauksiin, kun sommitelma puolestaan
nikee asioita joustavina kokoelmina, joillain lailla yhteen liittyvini asioina.
Sommitelma pyrkii myos tuomaan esille asioiden liikkuvuuden ja monialaisen
tekijyyden: Sommitelman asiat vaihtuvat, sommitelman tekijit vaihtuvat. Silti
sommitelma saattaa kuvata asioita ja asioidentiloja osuvammin ja ymmarrettd-
vammin kuin niiden jirjestiminen kategorioihin.

Sommitelman lisdksi Deleuze ja Guattari puhuvat viivoista ja virtauksista
vaihtoehtona pisteille. Pisteilld he ajattelevat liikkeestd ja ajasta pysdytettyjd
asioita. Esimerkiksi erilaiset kisiteparit ovat heiddn ndhdédkseen pisteit,
liikkeestd jadhmetettyjd viivoja, kuvia, jotka yksinkertaistavat asioita liiaksi.
Esimerkiksi, inhimillinen/ ei-inhimillinen, luonto/kulttuuri, mieli/materia,
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idealismi/materialismi, ovat tillaisia pisteiksi pysdytettyjd viivoja ja virtauksia,
jotka jakavat maailmaa dikotomisesti kahtia. Deleuze ja Guattari esittdvétkin,
ettd pisteiden sijaan voisi olla hyvi ajatella asioita linjoina ja virtauksina.
Esimerkiksi kulttuuri virtaa luontoon ja luonto kulttuuriin. Donna Haraway
(2016) puhuukin luontokulttuureista (naturescultures), koska niditd kdsitteitd
ei voi hdnen mielestddn erottaa toisistaan. MyOskddn jaot mielen ja materian,
idealismin ja materialismin ja monen muun vililld eivdt ole niin yksioikoisia.
Asiat virtaavat toisiinsa, muodostavat erilaisia laajempia virtauksia, erilaisia
sommitelmia, tai viivoja maastoon. Sommitelmat, viivat ja virtaukset voivat
auttaa hahmottamaan tdtd monisyistd maailmaa, ilman ettd sorrumme liiaksi
mustavalkoiseen tai pelkistdvain ajatteluun

Posthumanismi ja uusmateriaalisuus

Deleuzen ja Guattarin ajattelu on vaikuttanut moninaisesti erilaisiin filoso-
fisiin suuntauksiin seki laajasti ottaen tieteen tekemiseen. Tdmad teksti ottaa
kaksi hieman lomittuvaa ajattelun tapaa, posthumanismin ja uusmaterialismin
mukaan ajatellessamme digitaalista sommitelmaa. Ylempénd jo hieman viitat-
tiin ndiden yhteyksistd Deleuzeen ja Guattariin, mutta posthumanismi ja
uusmaterialismi ovat toki paljon laajempia ajattelun tapoja, kuin jatke kahden
ranskalaisfilosofin ajattelulle. Samalla ne ovat aivan liian laajoja otettavaksi
kokonaisuudessaan tdmén tekstin késiteltdviksi, joten tdmad teksti keskittyy
erityisesti miettimddn posthumanismia ja uusmateriaalisuutta digitaalisuuden
ndkokulmasta.

Yksi iso posthumanististen menetelmien tuoma muutos on ajattelun keskion
siirtyminen pois ihmiskeskeisyydesti, tai periti keskitn poistaminen ja siir-
tyminen erilaiseen suhteiseen ja limittyvddn ajatteluun (Bozalek & Zembylas,
2016; Braidotti, 2018 ; Ceder, 2016; Fielding ym., 2017; Lummaa ym., 2014).
Yksinkertaistaen voisi sanoa, ettd posthumanismi ja uusmaterialismi pyrkii
ottamaan huomioon ihmistd ympér6ivin maailman ilman ettd mietimme
tdtd maailmaa itsemme (ihmisen) kautta, esimerkiksi ilman ympéréivin
maailman vilineellistdmistd. Digitaalisen maailman kannalta tim4 tarkoittaa
osin digitaalisuuden mahdollistavien luonnonvarojen ja energiaresurssien, ei
pelkdstddn huomioimista, vaan niiden toimijuuden monialaista ymmirrysta.
Lisdksi teoriat auttavat valaisemaan, miten erilaiset digitaaliset algoritmit ja
prosessit aktiivisesti luovat, muokkaavat ja muuntavat maailmaa, usein melko
itsendisesti. Esimerkiksi miten suurin osa pdrssin toiminnasta tapahtuu jopa
tdysin algoritmien varassa (Washington, 2012). Tutkija Christopher Steiner
(2013) tuo esille, miten algoritmit osallistuvat voimakkaasti my0s kulttuuriin,
kuten kesin hittikappaleiden valintaan. Kuvataidekasvatuksen kannalta
voidaan huomiota kiinnittd4 niihin rakenteisiin ja valtasuhteisiin, jotka luovat
visuaalista kulttuuria ja ympéristddmme samanaikaisesti ihmisien keskeistd
asemaa kyseenalaistaen. Kuvataide ja kuvataidekasvatus tarjoaa erinomaisia
keinoja ymmirtdi titd digitaalista maailmaa (Slotte Dufva, 2021) taiteellisen
tekemisen ja reflektion kautta.
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Uusmaterialismin ajatus linkittyy digitaalisuudessa osittain juuri digitaalisten
prosessien toimijuuteen. Digitaaliset ympdristdt, koneet, ohjelmistot ja algo-
ritmit osallistuvat maailmamme luomiseen ja vdistdméttd muokkaavat ympd-
ristédmme ja ajatteluamme. Lisdksi digitaaliset laitteet ovat loppujen lopuksi
muokattua materiaa, mineraaleja, puolijohteita, metalleja, lasia ja muoviksi
muokattua 6ljyd. Ndiden materiaalien kertyminen ja vaikutus laitteissa onkin
moniulotteista ja kytkeytynyttd monin tavoin. Tdmén liséksi uusmaterialismi
voi nostaa esimerkiksi esille erilaisia tapoja, miten data vaikuttaa eldmddamme,
miten data tuntuu eldmédssdmme, tai miten sitd esitetddn kuvallisesti (Ylirisku &
Slotte Dufva, 2023), miten ohjelmistot muovaavat ajatteluamme, my6s kuvallista
ajatteluamme (Knochel, 2014), tai miten suhtautua digitaaliseen koodiin kuva-
taiteen materiaalina (Slotte Dufva 2021, Knochel & Patton, 2015) tai lukuisia
muita keinoja miten digitaalinen materia yhdistyy fyysiseen materiaan.

(Post)digitaaliset maailmat

Kuten jo aiemmin mainittiin, Hayles (2017) midrittelee digitaalisuutta sommi-
telman avulla nostaen esille, miten digitaalisuus on yhdistelmi monenlaisia
asioita, kuten koneita, ihmis ja ei-ihmis toimijoita, resursseja ja tiloja. Hieman
vastaavasti Donna Haraway, yksi posthumanistisen tutkimuksen pitkén linjan
tutkijoista, kutsuu digitaalisuutta pieniksi elukoiksi (critters), jotka kietoutuvat
miltei kaikkeen tekemiseemme, ne moyhivét, surraavat, ovat avuksi ja drsyttavit
(Haraway, 2016. s. 32).> Harawayn ja Haylesin tavat ajatella digitaalisuutta ovat
olennaisia ja tirkeitd, silld ne eivit keskity ainoastaan teknologioihin (ohjelmisto,
kone, verkko, infrastruktuuri) tai niiden lopputuloksiin, vaan nédkevit digitaali-
suuden huomattavasti laajempana asiana (Haraway, 2016; Hayles, 2017).

Digitaalisuuden kaikkiallisuuden vuoksi digitaalisuuden tutkimuksessa on
alettu kdyttdd post-digitaalisuuden késitettd, joka pyrkii tuomaan esille, miten
olemme digitalisaatiossa jo niin pitkilld, ettei digitaalisuus itsessddn kenties
merkitse mitddn. Sosiaalinen eldmi on digitaalista, viihde on digitaalista,
kaupan kassat ovat digitaalisia. Taiteen saralla olemme siirtyneet nettitaiteesta
postinternet-taiteeseen ja sen jidlkeiseen aikaan, jossa ainakin digitaalinen
kuvasto, jos eividt kaikki teknologiat, on olennainen osa jokaisen eldmis-
maailmaa (Berry ym., 2015; Tavin ym., 2021). Samalla ei-digitaalisuudesta on
tullut harvinaista, outoa tai retroa (ks. esim. Apprich ym., 2018; Berry ym.,
2015; Fleischer, 2009; Slotte Dufva, 2021; Tavin ym., 2021). Postdigitaalisuus
pyrkiikin tuomaan esille tapoja, joilla digitaalisuus on muuttanut
maailmaamme, sitd miten digitaalisuus virtaa kuin huomaamatta esimerkiksi
visuaalisessa kuvastossamme, verkkosivujen ja Google Mapsin estetiikasta,
kehittyneisiin digitaalisiin erikoistehoisteisiin ja tekodlyn kuviin. Samalla
monesta vanhasta teknologiasta onkin tullut kiinnostavaa: kun digikamerat
ovat pédihittidneet laadussaan analogiset filmikamerat, on filmille kuvaa-
minen noussut uuteen suosioon ja asemaan tarjoten jotain mitd digitaalisuus
ei pysty tarjoamaan. Titen postdigitaalisuus pyrkii miettimédin laajamittai-
sesti teknologian suhteitamme, niin muun teknologian kuin my&s digitaalisen
teknologian suhteen. Tdma4 tarkastelu tapahtuu nykysijainnista kdsin, missd
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arkipdivi on alati muuntuvaa digitaalisuutta. Mielenkiintoisesti timad jatku-
vasti muuntuva digitaalisuus tuo my6s “vanhan” digitaalisuuden tarkastelun
kohteeksi. Saatamme esimerkiksi nostalgisesti jo ajatella Cd-levyjd tai ihailla
varhaisten internet-sivujen estetiikkaa. Yhdessd mielessd postdigitaalisuus
on kuin postpunk oli punkille, - punkmusiikin ldht6kohdista lihtevdd
laajenemista moneen suuntaan.

Postdigitaalisuus kuvaa myos, miten digitaalisuus kietoutuu moninaisin
tavoin fyysisen maailman kanssa. Yksinkertaisimmillaan tdmén kietoutu-
neisuuden voi nihdd esimerkiksi Pokémon Go:n, lisdtyn todellisuuden pelin
kautta, joka nousi suureen suosioon joitakin vuosia sitten. Pokémonit ja Poke-
stopit valtasivat kaupungit ja muut asutut seudut. Yhdysvalloissa sijaitseva
Bowmanvillen eldintarha koki Pokémon Go:n suosion ongelmallisella tavalla,
silld yksi Pokestopeista, paikoista, joissa Pokémoneja pulpahteli esiin, sattui
olemaan keskelld biisonien aitausta. Eldintarha joutuikin lihettdm&dn monia
virtuaalisia eldimid metsdstdvid pelaajia sairaalaan, silld biisonit eivit pitdneet
ihmisistd, jotka eksyivit heiddn aitaukseensa. Lopulta eldintarha joutui laitta-
maan aitaukseen varoituksen ”No matter how many Pokémons are dancing in
the field, the bisons will kill you” (Bowes, 2016). Digitaalisuuden sommitelmat
voivat olla ylldttivid ja monimuotoisia.

Aina digitaalisuus ei kuitenkaan ndyttdydy ndinkddn viattomana, vaan digi-
taalisuus saattaa virrata ja muodostaa monenlaisia kontrollin, sensuurin ja
vaikuttamisen ketjuja, joissa yhdistyy monenlaisia ja tasoisia asioita. Esimer-
kiksi Facebook tarjosi pitkddn globaalissa eteldssd palvelua nimeltd internet.
org, joka ei kuitenkaan ole internet vaan laajennettu Facebook, jonka ”nettiin”
padsivit Facebookin lisdksi heille maksaneet tahot (Metz, 2015). Internet.org
on ongelmallinen koska useissa globaalin eteldn maissa, internet ja dlypuhelin
ovat tdrkeitd ja usein ainoita kommunikaation ja talouden vilineitd (Couldry
& Mejias, 2019; Ntoko, 2011). Facebookin rajatessa kiyttdjiltddn internet vain
heidédn palveluunsa ja muutamaan muuhun, ihmisten mahdollisuudet toimia
ja vaikuttaa kaventuvat entisestddn. Couldry ja Mejias (2019) tuovatkin esille,
miten internet.orgin kaltaiset pdillisin puolin hyviékin tarkoittavat projektit
ovat oikeastaan osa kolonialismin jatkumoa. Facebook tai emoyhtionsd Meta
ei suinkaan ole ainoa, joka kiyttdi digitaalista valtaa, esimerkiksi monet maat
kontrolloivat kansalaisiaan digitaalisuuden avulla (ks. esim. Apprich ym., 2018;
Dieterring, 2019; Brunila ym., 2014) ja useat teknologiajdtit pyrkivit muovaa-
maan sekd fyysistd ettd digitaalista maailmaa mieleisekseen, esimerkiksi
vaikuttamalla lakeihin, yleisiin mielipiteisiin ja opetukseen (Morozov, 2014;
2015; Rushkoff, 2016; Williamson, 2016).

Post-digitaalinen maailma ei ole maailma digitaalisuuden jilkeen, vaan
maailma missi yksi teknologia on voimakkaasti ja nopeasti muokannut koko
maailmaamme. Tdmd muutos ei ole tapahtunut demokraattisen prosessin
tuloksena, vaan hyvin voimakkaasti ja nopeasti kasvaneena uutena teollisuu-
tena ja teollisuudenalana, joka ndkyy useina digitaalisten vilineiden mukana
tuomina ongelmina, sekd itse digitaalisen teknologian kehityksen haasteina.
Esimerkiksi digitaalisen teknologian kehittdjien homogeenisyytena, eli siind
ettd teknologiaa kehittdvit pddasiassa valkoihoiset ldnsimaalaiset miehet.

RESEARCH IN ARTS AND EDUCATION 01/2025 128


http://internet.org
http://internet.org
http://Internet.org

KAIKKIALLA DIGI

Datan sommittelua

SLOTTE DUFVA

Valkoisten miesten mahdollisiin vikoihin puuttumatta, pelkkd ryhmén homo-
geenisyys on ongelma, kuinka tdmi ryhmé voisi vastata moninaisen maailman
tarpeisiin? Toiseksi ongelma on digitaalisen teknologian nopea kehitys ja
sovellusten mahdollisuus nousta laajaan kansainviliseen suosioon hyvinkin
nopeasti voi tuoda esiin ongelmia, joita sen kehittéjit eivdt ehkd miettineet,
tai eivit vilittdneet. Esimerkiksi Airbnb on vaikuttanut voimakkaasti siihen,
miten useasta kuuluisasta kaupungista, kuten Barcelonasta on tulossa aave-
kaupunki, kun asuntojen omistajat eivit endd vuokraa asuntoja paikallisille

tai opiskelijoille, koska turisteille asunnon vuokraaminen Airbnb:ssa on tuot-
toisampaa (Crespi Vallbona & Galeas Ortiz, 2023). Digitalisuuden eri sommi-
telmien ja kerrostumien ymmirtdminen on tirkedd yleissivistystd ja avain
demokraattiseen keskusteluun, mutta se on my0s yksi tapa avata digitaalisen
visuaalisen kulttuurin maailmaa. Digitaalisen kuvataidekasvatuksen ei tulisi
jdddd vain digitaalisen median ilmaisullisiin mahdollisuuksiin, vaan sen

tulisi tutkia ja toimia digitaalisuuden kentdlld kriittisesti. Digitaalisuus on
kaikkiallista, mutta se saattaa ndkyd hyvin erilaisina sommitelmina ja virtauk-
sina, riippuen siitd kuka katsoo ja misti.

Digitaalisen vallankumouksen, eli digitaalisten vilineiden marssi korvaamaan
muita teknologioita ja tekemisen tapoja, katsotaan usein alkaneen 1950-luvulta,
ensimmiisten digitaalisten tietokoneiden tultua kiyttoon (Berry, 2014;
1980-luvulla henkil6kohtaisten tietokoneiden yleistyttyd. Nyt digitaaliset
laitteet ovat kaikenlaisia ja kaikkialla. Digitaaliseen vallankumoukseen
mahdollisti laajalti kaksi keksint64d?, digitaalinen koodi, jota kisitellddn seuraa-
vassa kappaleessa ja digitaalinen data, jonka virtauksiin nyt sukellamme.

(Digitaalista) dataa on kaikkialla ja kaikki on dataa, mutta mitd data oikein
on? Dataa usein hieman virheellisesti ajatellaan tiedoksi, vaikka kyseessd on
pikemminkin tiedon raaka-aine, digitaalisessa muodossa olevaa informaatiota
(teksti, kuva, video, d4ni, jne.), josta voidaan jalostaa tietoa (ks. esim. Diffen,
pdivddmiton; Peters, 2016). Data tarkoittaa siis kerdttyd informaatiota, joka
on digitaalisen teknologian (laitteet, ohjelmistot, algoritmit) avulla kehitetty
tiedoksi. Mediatutkija Douglas Rushkoff (2010) huomauttaa, ettd digitaalinen
data on olennaisesti erilaista kuin muu data juuri timén jalostuksen tai kehi-
tyksen vuoksi. Hdn kdyttdd esimerkkindédn digitaalista dédnitallennetta, jossa
algoritmi midrittelee aina jonkin ddnen, ddnindytteen, ykkoseksi tai nollaksi,
vaikka @4ni luultavasti on jotain siltd vililtd. Vaikka nykyajan digitaaliset
algoritmit, myOs ddnitallenteissa, ovat niin korkearesoluutioisia, ettd ihmis-
korva ei pysty kuulemaan eroa digitaalisen ja analogisen tallenteen vélilld+,
vaittdd Rushkoff ettd timi ero on fundamentaalinen ja filosofinen: tallenne ei
ole suora kopio, vaan ohjelmoitu valinta siitd mitd d4nitetddn ja toistetaan ja
mitd ei (Rushkoff, 2010) . Kuvataiteen kannalta sama esimerkki voidaan my&s
kddntdd digitaaliseen valokuvaan, jossa ensimmadiset digitaaliset kamerat
olivat heikkoresoluutioisia, mutta timénhetkiset jo paljolti ylittdvét analo-
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gisen filmin mahdollisuudet. T#ll6in kysymykseksi nousee laadun ja tuntuman
kysymykset, samoin kuin dénitallenteissa. Data onkin aina algoritminen
esitys, ennalta méidritelty representaatio jostakin tapahtuneesta, ei sen suora
tallenne. Kirjassaan Data Feminism, D’Ignazio ja Klein (2020) korostavat my®s,
miten kaikki informaatio ei kelpaa dataksi, vaan informaation matkatessa
dataksi, se puhdistetaan ja yhdenmukaisestaan. He huomauttavat, ettd tdmé
puhdistus usein my0s valkoistaa ja ldnsimaalaistaa datan. Data on jo siis
ldahtokohdiltaan aivan muuta kuin neutraalia. Datan visualisoinnin kysymykset
ovatkin kuvataidekasvatuksen kannalta térkeitd. D’Ignazio ja Klein perdin-
kuuluttavatkin taiteellisen ja feministisen tiedon visualisointia. Aihe on tédrked
ja ndenkin kuvataidekasvatuksessa paljon potentiaalia, ei vain datan visuali-
soinnissa, vaan sen kerddmisessd, valmistelussa ja esiintuomisessa. Kun dataa
on paljon, tarvitsemme vilineitd, jotka tuovat sitd esiin eri tavoin, tai nostavat
pinnalle pohjalle jddvii asioita.

Digitaalinen data sisdltdd mukanaan my6s paljon metadataa, tarkoittaen dataa,
joka kulkee ikddn kuin “oikean” datan kyljessd. Metadata on usein kidyttdjélle
nikymitontd mutta silti merkityksellistd dataa. Digitaalinen kuva esimerkiksi
sisdltdd kuvan lisdksi metadatana kuvan ottamisen ajankohdan, ja riippuen
laitteesta, jolla kuva on otettu, my0s esimerkiksi, sijainnin, ohjelman, jolla
kuva on otettu, wifi-signaalien tason, laitteen akun tilan, kdyttdjdrjestelmin
yms. Metadatan informaatio on hyddyllistd, sen avulla esimerkiksi voimme
katsoa kuviamme kartalla, selata niitd ajankohdan mukaan, 16ytdd kaikki kissa-
kuvat albumistamme ja paljon muuta. Ongelmaksi nousee datan kerddminen
ja se kuka dataa pddsee kdyttimddn. Data onkin noussut tdrkedksi demokraat-
tiseksi ja saatavuuden haasteeksi ajassamme, jossa dataa on kaikkialla, mutta
pddsy siihen on rajoitettua (ks. esim. Knox ym., 2020; Mertala, 2020; 2023).
Suurimmat datan kerddjdt ovat teknologiayhtiditd tai valtioita, jotka pitdvit
dataa itselldén ja kdyttdvit sitd omiin tarkoituksiinsa. Siksipd sosiaalisen
median palveluun ladattu digitaalinen kuva antaa palvelun tarjoajalle kasa pdin
tietoa: missi kuva on otettu, millaisella laitteella se on otettu, mihin vuoro-
kauden aikaan jne. Palveluun ladattu kuva voidaan my6s analysoida esimer-
kiksi kasvojentunnistus algoritmeilla, jolloin saadaan tietdi keitd kuvassa on,
samalla voidaan my0s tunnistaa paikkoja, tuotteiden bréndejd yms. Metadata
onkin kuvan esittdmisen ja ymmirtdmisen kannalta mielenkiintoinen ilmi6, ja
vaatiikin uudenlaista kuvanlukutaito. Yleiseksi ongelmaksi metadatan omis-
tajuus muodostuu, kun padsy siihen on vain palveluntarjoajalla tai kun palve-
luntarjoaja kdyttdd tietoa omiin tarkoituksiinsa. Sosiaalisen median kyseessi
myyminen, mutta kyse on my0s yksityisyydestd, etenkin kun datan kerdi-
jdnd on valtio (Ali ym., 2019; Escudero Andaluz & Nadal, 2018; Gillespie, 2018;
Hill, 2017; Knuutila, 2019; Pariser, 2012; Saariketo, 2015; Zuboff, 2019). Ndiden
asioiden esiin nostaminen ja keskustelu on mielestini olennainen osa media-
kasvatusta ja visuaalista monilukutaitoa.

Datan digitaalinen ja algoritminen luonne on tehnyt siitd my0s erittdin kdytto-
kelpoisen, silld hyvin moni asia voidaan muuntaa samanlaiseksi digitaali-
seksi dataksi, ykkoseksi ja nolliksi, jolloin sitd voidaan keritd, analysoida,
skaalata ja muokata nopeasti ja massiivisissa mittasuhteissa. Datan voi ajatella
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raaka-aineena, materiana, mutta samalla se on ylldpidettyd, tallennettua,
resursseja ettd energiaa vaativa sommitelma. Data ei my0skdén esiinny luon-
nossa, vaan dataa tehdéin, sen tallentaminen vaatii huomiota. Tadmén lisdksi
me usein myos kuratoimme dataa, valitsemme mielestimme tdrkedn datan
algoritmeihimme. Datan massiivinen kerddminen, massadata (englanniksi big
data) on kuin suunnattoman suuri virta dataa, joka kietoutuu moninaisesti
aikoihin, paikkoihin ja ajattelun tapoihin. Kerétty data on aina pysdytetty
tallenne jostakin, datavirrasta kauhottu datapiste. Digitaalisen datan laajuus
on valtavaa ja moninaista, monin tavoin hierarkkisesti jarjestynyttd tai muuten
strukturoitua.

Massadata on ongelmallista monellakin tavalla. Ensinnédkin data on liik-
keestd pysdytetty kohta, piste. Massadata on kokoelma niitd pisteitd ja sen
vuoksi aina kuvaa jotakin kohtaa ja aikaa katsottuna jostakin ndkokulmasta.
Toisin sanoen datamme kertoo aina menneestd. Data on my0s aina vinoutu-
nutta, koska mielenkiintoista kylld, vaikka dataa on paljon, sitd ei ole koskaan
tarpeeksi, ettd se voisi edustaa objektiivista todellisuutta (Bender ym., 2021).
Nigerialais-Yhdysvaltalainen taiteilija Mimi Onuoha onkin teoksessaan The
Library of Missing Datasets (2016) tuonut esille miten monipuolista dataa
uupuu esimerkiksi transihmisten osalta. Ndiden vinoumien vuoksi massa-
datan kdytto tuottaa valitettavan usein rasistisia, sovinistisia tai muuten haas-
teellisia tuloksia (ks. esim. Bassett ym., 2019; D’Ignazio & Klein, 2020; Devlin,
2017; Dieterring, 2019; Gault, 2019; Goddard ym., 2012; Harris, 2020; Knight,
2017; McQuillan, 2019). D’ignazio ja Klein (2020) perddnkuuluttavatkin inter-
sektionaalista ja posthumanismiin tukeutuvaa datan kiyttod, jossa tunnuste-
taan datan sitoutuneisuus paikkaan, aikaan ja tekij6ihin.

Laaja-alainen massadatan kdytto saattaa my0s jamdhdyttdd maailmamme
sithen tilaan missi se oli, kun dataa kerdttiin. Data saattaa lukita paikalleen
ja kanonisoida arvoja, ajatteluntapoja tai tapahtumia pysdytettyyn hetkeen,
tehden niiden rakenteiden muuttamisen hankalaksi. Massadatan jaimdhdyt-
tdvd luonne on erityisen ajankohtaista erityisesti erilaisten massadataan nojaa-
vien generatiivisten tekodlymallien yleistyessd (chatGPT, Stable Diffusion,
Midjourney, Microsoft Copilot, Google Gemini) (Bassett ym., 2019; Bresage,
2023; Lanier, 2010; Morozov, 2014; Rushkoff, 2010; ). Datan saavutettavuus ja
avoimuus ovat my0s ongelmia. Datasta on muodostunut kauppatavara, jota ei
haluta jakaa ja jota kerdtddn ja kdytetddn kyseenalaisilla tavoilla. Voidaankin
puhua datakolonialismista, tavasta riistdd ihmisiltd heiddn omaisuuttaan
(Couldry & Mejias, 2019; Thatcher ym., 2016). Toisaalta dataan pddsyssi ei
ole vain kyse sen avoimuudesta, avointa dataa l8ytyy yhd enemmaén ja monet
valtiot ja jdrjestot ovat alkaneet avata datavarastojaan, mutta siitd ettd datan
ymmadrtdminen vaatii ymmaérrystd ja resursseja. Kuvia luovat generatiivisen
tekodlyn ohjelmistot esimerkiksi kdyttdvit usein laajaa ja avointa LAIONsb-
dataa mallien luonnissa, mutta koska LAION5b on niin laaja (yli 5 miljardia
kuva-teksti-paria) vaatii mallien luonti valtavasti resursseja, hintojen noustessa
satoihin tuhansiin tai miljooniin euroihin (Andrew, 2022; Beaumont, 2022).
Massadata, kuten tekodlymallit, kdyttdvit myos valtavat midrit energiaa ja
luonnonvaroja, jolloin datan kdytdstd tulee my0s tdrked kestdvin kehityksen
kysymys (Crawford, 2021; Crawford & Paglen, 2019; Hao, 2019; Li ym., 2023).
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Vaikka dataa onkin valtavia médrid, niin sitd ei silti ole tarpeeksi. Kuten ylld
mainittiin datan vinoutumien korvaaminen pelkélld lisddatalla, on haastavaa,
koska neutraalia tai objektiivista dataa ei liene olemassakaan eikd lisddata
usein edes korjaa data mallien ongelmia. (Bender ym., 2021) Tdmén lisdksi
massadata saattaa luoda vaikutelman, etti sen avulla voi tietdd mitd vain.
Koska dataa on niin paljon, voimme ndhd4 yhteyksié sielld missd siti ei ole.
Rushkoff (2013) kutsuu tdtd fractalnoiaksi, pirstaloituneeksi maailmankuvaksi,
jossa data antaa selityksid ja syitd asioille, joita ei ole olemassa tai joiden vililld
ei vilttdmattd 16ydy yhteytti.

Datan ymmirtdminen on tédrked, silld se suuressa méddrin méidrittelee timén-
hetkistd maailmaamme: tekodlyn mallit, oppimisen seurantasovellukset, inter-
netin maailmat, digitaaliset kuvamaailmat ovat kaikki sidoksissa dataan ja
massadataan. Se miten dataa kuvataan ja miten dataa ajatellaan ovat olennaisia
kysymyksid my6s kuvataidekasvatuksessa. Data kuvan tekemisen materiaalina
ei ole vain mielenkiintoinen kysymys tai haaste kuvistunnille (miten tehdd
datasta kuvia) vaan tirkedd kulttuurin ja yhteiskunnan kannalta.

Koodi virtaa maailmaan

Toinen digitaalisen vallankumouksen mahdollistanut keksint6 oli digitaalinen
koodi. Toisin sanoen keino ohjelmoida tietokoneita niin, ettd ne pystyvit
muuntautumaan erilaisiin tehtdviin. Kone ei ollutkaan endi yhteen asiaan
suunniteltu laite, kuten laskin, vaan tietokone, joka saattoi tehdd monia asioita
(esim. kirjoittaminen, taulukkolaskenta, pelaaminen) ja jolle saatettiin ohjel-
moida vield enemmain tehtdvid (esim. kuvankdsittely, kommunikaatio, infra-
struktuurien yllépito). Lawrence Lessig (1999) totesikin kuuluisasti, ettd
”code is law,” (s.6) koodi on laki, tarkoittaen ettd koodi rakentaa digitaalisen
maailman lakeja ja ympéristod.

Siind missd koodin voi ymmértdd vain teknisend taitona, kykynd saada
tietokone tekemddn erilaisia asioita, on se samaan aikaan my0s laajamittainen
ja muuntuva sommitelma. Koodi on esimerkiksi poliittista, koodilla voidaan
esimerkiksi rajata, hallita ja manipuloida, tai silld voidaan aktiivisesti osallistua
poliittiseen padtdksentekoon tai ohittaa se (ks. esim. Berry, 2008, 2014, 2016;
Coleman, 2013; Pariser, 2012; Rushkoff, 2010; Slotte Dufva ym., 2016b; Vaden
& Stallman, 2002; Vadén, 2004). Yhtend esimerkkind mainittakoon vapaa
ohjelmisto (free software), joka viittaa erityisesti sithen, ettd ohjelmistojen
lihdekoodi, eli se koodi, joka kertoo, miten ohjelma on rakennettu, jactaan
kaikille. Vapaa ohjelmisto tuo mahdolliseksi muokata ohjelmaa mieleisekseen,
tai ainakin se avoimesti kertoo, miten se toimii. Vapaa ohjelmisto luokin
hyvin erilaista maailmaa kuin suljetun koodin ohjelmistot (Coleman, 2013;
Foundation, pdividmaton; Lessig, 2009; Stallman ym., 2009).

Koodi on my®&s aina kiinni kulttuurissa, seki itse ohjelmoijan ettd ohjelmointi-

firman kulttuureissa, mutta myds isommissa kulttuurisissa kehyksissd (Dufva,
2018). Esimerkiksi se miten ohjelmoija asemoi itsensi ja tehtdvinsi, vaikuttaa
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merkittidvalld tavalla sithen, millaista koodia hén kirjoittaa (Rushkoff,

2016). Vapaan ohjelmiston kulttuureja tutkinut Gabriella Coleman (2013) on
tuonut esille, miten vapaa ohjelmisto ja koodaus luo voimakkaita alakult-
tuureja, omia huumorin lajejaan ja tapoja ajatella (ks. esim. Code-Poetry,
pdivddmaiton) Lisdksi ympariltdmme 16ytyvd koodi rakentaa elettyjd ympé-
ristdjamme ja siksi onkin voimakas toimija kulttuurissa. Professori Aaron
Knochel on esimerkiksi kirjoittanut, miten Adoben Photoshop osallistuu kuvan
rakentamisen prosessiin ja muokkaa tapoja ajatella kuvaa (Knochel, 2014).
Googlen kuvahaku ja satelliittikuvat sen sijaan ovat voimakkaasti luomassa
visuaalista kdsitystimme, ei pelkistddn internetistd, vaan myods maailmasta
ja sen estetiikasta (Archey & Peckham, 2014; Berry ym., 2015; Cascone, 2000;
Contreras-Koterbay, 2016; Tavin ym., 2021).

Vaikka koodia usein ajatellaan digitaalisen maailman tyokaluna, on koodi my06s
taidetta, se on ilmaisun keino, taiteen materiaa, siind missid mikd muu tahansa
taiteen tekemisen materiaali (ks. esim. Cangiano, 2016; Conrad, 2014; Cox,
2013; Cox ym., 2005; Hansen, 2012; Maeda, 2004; Weiner, 1982). Koodi saattaa
esimerkiksi olla itse taideteos, osa teosta, tai taiteen tekemisen tapa. Nyky-
taiteessa koodi onkin sulautunut luontevaksi osaksi monen taiteilijan tekemista.

Kuvataidekasvatuksessa koodausta voidaan hyvin soveltaa yhtend taiteen
tekemisen vilineend, mutta se voidaan ndhdid my0s olennaisena menetelmi
ymmirtdd post-digitaalista maailmaa (Knochel & Patton, 2015; Dufva, 2018;
Slotte Dufva, 2021). Koodausta voi ajatella kédsin tekemisend, ruumiillisena,
kokemuksellisena kytkeytymisend maailmaan, joka on yhti aikaa digitaalinen
ja fyysinen. Samoin kuin muu késin tekeminen, oli kyseessi taide tai jonkin
fyysisen taidon harjoittaminen, ohjelmointi voi luoda kuuluvuutta ja valitté-
mistd post-digitaalisesta maailmasta (Slotte Dufva ym, 2016a; Slotte Dufva,
2017; Dufva ym., 2019). Koodaus kokemuksellisena tekemisend voi parhaim-
millaan tuoda oppilaalle havainnon, ettd digitaalisuus ei olekaan tuolla
jossain, vaan olemme osa sitd. Toisin sanoen, merkityksellinen tekeminen
yhdistdd tekijad maailmaan. Siksi onkin tdrkedd osallistua post-digitaaliseen
maailmaan: sithen miten se toimii ja miltd se néyttda.

Post-digitaalisuuden maantiede

Digitaalisen teknologian mukanaan tuomat sommitelmat ovat laajoja ja
jatkuvasti muuntuvia. Erilaiset sommitelmat nousevat esiin riippuen,
mistd kdsin niitd 1dhestytddn; nousevatko esille esimerkiksi digitaalisuuden
mahdollisuudet tai vaikutukset, kuten uusien vélineiden tai ohjelmis-

tojen uudet ilmaisun tavat. Vai tarkennetaanko katse epdtasa-arvon tai
ekologian virtaumiin, kuten digitaalisen teknologian vaatimiin resursseihin,
niiden kierritykseen, tai vaikka algoritmien luomaan syrjintdédn. Tarkedd
on kuitenkin ymmartdi, ettd digitaalisuus —ja digitaalinen teknologia- on
kietoutunut laajamittaisesti sekd yksilon eldméén, ettd yhteiskuntaan, teol-
lisuuteen ja kulttuureihin® sekd moneen muuhun asiaan. Useat tutkijat ovat
nostaneet esille, ettd kasvatuksessa on tirkedd tuoda esiin kriittinen nako-
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kulma digitaalisuuteen (Group, 2014; Dufva, 2018; Williamson, 2015; 2016)
sekd ymmartdd digitaalisuuden monien lukutaitojen tarve (Mertala ym.,
2020). Kuvataidekasvatukselle ominainen tekemisen, kriittisen tarkastelun
ja reflektoinnin menetelmd onkin ndhdédkseni tdrked tapa kdsitelld post-
digitaalista maailmaa.

Vaikka ndkokulmia ja sommitelmia voi olla monia, digitaalisuus ei ole
kuitenkaan neutraali tai arvovapaa alue, vaan moniulotteinen vallan ja
vaikuttamisen kudelma. Digitalisuutta voisikin ajatella jonkinlaisena maan-
tieteend, jossa erilaiset maastot vaikuttavat siihen, mihin erilaiset virtaukset
keskittyvit, mihin muodostuu jarvid, mihin taas autiomaita.® Tutkija Louise
Driihle (2020) on teoksessaan Critical Atlas of the Internet kuvannut, miten
internet ei olekaan sumea maapalloa ympiaroivi pilvi tai tasainen maasto,
vaan tdynni erilaisia vuoria ja saaria, jotka eristivit ja keskittévdt internetin
lilkennettd. Esimerkiksi Googlen hakupalvelut keskittédvit verkkoselailua
hyvinkin tehokkaasti Googlen algoritmin uomiin, tai Baidu, monialainen
kiinalainen teknologiajétti, keskittdi kiinalaisten kaikkea digitaalista
asiointia toiminnallaan. Ndm4i keskittymét ohjaavat internetin virtoja,
luoden syvinteitd, joihin vdistdmittd ajautuu, tai vuorijonoja, joiden ylitti-
minen on vihintddnkin hankalaa”Samankaltaista kartastoa ja maisemaa voi
olla hyodyllisti ajatella my06s koko post-digitaalisesta maailmasta. Erilaiset
toimijat, kulttuurit ja muut virtaukset luovat post-digitaalisen maailmaan
moottoriteitd, vuonoja ja suurkaupunkeja, osallistuvat kaupunkisuunnitteluun
seki hallitsevat laajojakin alueita. Post-digitaalisen maailman maantiede voi
my0s tuoda esiin vaaran paikkoja ja auttaa selviytymiin erilaisista tilanteista.
Esimerkiksi varomatonta noviisia tuskin kannattaa padstédd hulluttelemaan
sosiaaliseen mediaan ilman muutamia kdytdnnon ohjeita.

Ajatus post-digitaalisuudesta maantieteend tuo my®0s esiin tidssi tekstissd jo
useampaankin otteeseen mainitut materiaaliset resurssit. Digitaalinen pilvi

ei ole ainoastaan toisen ihmisen tietokone, vaan massiivinen datakeskus, joka
janoaa vettd jadhdytykseen ja energiaa toimintaansa. Laitteet eivét synny
tyhjdstd, vaan niitd varten uurretaan valtavia kaivoksia ja louhoksia. Vanhat
laitteet eivdt myOskddn hivid digitaaliseen roskakoriin, vaan useimmiten
16ytéavit tiensd rahtilaivoilla globaaliin etelddn, joissa ne usein poltetaan kaato-
paikoilla (ks. esim. Baraniuk, 2019; Crawford, 2021; Garcia-Martin ym., 2019;
Goodkind ym., 2020; Luccioni ym., 2023; Vadén, 2021; Gabrys, 2013). Digi-
taalinen jite aukaisee myds kuvataidekasvatukselle uuden reitin tutustua
digitaalisuuteen sen materiaalisuuden kautta, esimerkiksi kierrityselektroniikka
tai kestdvan muotoilukasvatuksen mukainen laiteiden tutkimus ovat mielenkiin-
toisia polkuja ymmirtdd post-digitaalista maantiedettd (Slotte Dufva, 2021).

Post-digitaalinen maailma, kuinka abstrakti tai nikymé&tdn tahansa, kietoutuu
yhteen fyysisen maailmamme kanssa. Digitaalinen toiminta on fyysistd
toimintaa. Digitaalinen ympdrist6 on fyysinen ympdristd. Oletko muuten
koskaan ajatellut, ettd tietokoneen roskakorissa sijaitseva tiedosto on myds
fyysistd materiaa?
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Kuvataidekasvattaja post-digitaalisessa sekamelskassa

Muutama vuosi sitten yhtend digitaalisen maailman keskustelun kohteena
olivat lohkoketjut ja se, miten ne tulevat muuttamaan maailmaa. Lohko-
ketjujen hy6tyihin kuuluu mm. rahaliikenteen toteuttaminen ilman keskus-
valtaa. (Future Thinkers, 2017; Tapscott & Tapscott, 2016). Taidemaailmakin
imaistiin keskusteluihin NFT:eiden (Non-Fungible-Token) kautta. NFT:t
mahdollistivat digitaalisen teoksen "omistajuuden”, eli sen ettd joku pystyi
omistamaan ”aidon”, ”uniikin” version digitaalisesta teoksesta® (Brown, 2023).
NFT:t loivat uusia mahdollisuuksia taidemarkkinoille, ja teknologia mahdollisti
my0s uudenlaisen ansaintatavan tekijdlle. Nyttemmin lohkoketjut ovat jifneet
taka-alalle, pitkdlti kustannusten ja epdekologisuuden vuoksi (Baraniuk, 2019;
Goodkind ym., 2020).

Tétd kirjoittaessa erilaiset generatiivisen tekodlyn sovellukset ovat olleet
“hypetetyintd” teknologiaa jo jonkin aikaa. Generatiivista tekodlyd tuodaan
opetukseen ja kuvataidekasvatukseen, vuoroin riemuiten ja vuoroin peldten
sen seurauksia. Samoin kuin lohkoketjuja, generatiivista tekodlyd vaivaa niiden
moninainen resurssinilki, tehden tekodlyn kiytostd tdlld hetkelld ekologi-
sesti tdysin kestdmitontd (Garcfa-Martin ym., 2019; Luccioni ym., 2023). Ehkd
moni henkild, joka kokee lentohdpedd eettisisti syitd, ei koe ”hakuhdpedd”,
kun pyytdd generatiivista tekoédlyd noutamaan tiedonmuruja. Ndhtdviksi

jad, minkilaiseen asemiin generatiivinen tekodly asettuu, mutta haasteita ja
mahdollisuuksia on monia, niin opetuksessa (Knox ym., 2020; Williamson,
2023) kuin kuvataidekasvatuksessa (Manovich, 2019; Slotte Dufva, 2023;
Zylinska, 2020). On kuitenkin tdrkedd ymmaértdd, ettd luoksemme tuleva
teknologia muovaa elinpiiridmme ja vaikuttaa tdten my0s kulttuuriin, kasva-
tukseen kuin kuvataidekasvatukseenkin. Henkil6autojen yleistyminen muovasi
rakennettua ympiristdd kauppakeskusten ja lihididen kautta sekd vihensi
ihmisen fyysistd lilkkumista (K6nig ym., 1985). Samoin digitaalinen teknologia
muovaa, melko nopeastikin maastoa, maailmaa ja meiti.

Tdmi teksti on pyrkinyt melko suurpiirteisesti kartoittamaan digitaalisen
teknologian mukanaan tuomia ndkymid, maastoja ja virtauksia, erityisesti
kuvataidekasvatuksen ndkékulmasta. Tekstin yleisyyden vuoksi tdssd teks-
tissd ei yksityiskohtaisesti tarkastella tiettyd teknologiaa tai sovellusta, tai
mietitd tarkempia kuvataidekasvatuksellisia menetelmid jollekin sovellukselle.
Sen sijaan, tekstin pyrkimyksend on nostaa esiin mahdollisia tapoja lihestyd
digitaalisuutta, seki tuoda esille digitaalisuuden kietoutuneisuus suhteessa
kaikkeen muuhun. Tekstin ajatuksena onkin, ettd pystydkseen toimimaan
kuvataidekasvattajana on tdrkedd ymmartdd titd post-digitaalista sekamelskaa.
Kriittisen tarkastelun ja laajemman ymmirryksen kautta on paljon helpompi
ldhted tutkimaan yksittdistd digitaalista asiaa tai sovellusta.
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Loppuviitteet

I. Deleuzen ja Guattarin ajattelua on
hyoddynnetty laajasti kuvataidekasvatukses-
sakin, katso esim. Fast (2022), Guillaume &
Hughes (2011), jagodzinski (2017), Snellman
(2018), Zepke ym. (2010).

2. Itseasiassa Harawaylle critter sana
on olennainen osa yhteen kietoutunutta
maailmaa ja tapa hahmottaa ei-ihmismaa-
ilmaa.

3. Nimi keksinndt olivat itse asiassa yksi
tulos pitkddn jatkuneista ja monialaisista
kehitysprosesseista, kuten William Leibnizin
logiikasta, Charles Babbagen analyyttisestd
koneesta ja Ada Lovelacen tyOstd koodin
parissa (Steiner, 2013; Petzold, 1999).

4. Yleisin digitaalisten tallenteiden
kédyttdmd ndytteenottovili on 44,1 kilohertsid
tarkoittaen 44100 néytettd sekunnissa.

5. Ja myds pidemmille, tekodlyn myoti
digitaalisuus kytkeytyy eldimén ydinkysy-
myksid, kuten ikuiseen eldmiin.

6. Deleuze ja Guattari kiyttivitkin paljon
kisitteitd maantieteesti, kuten kerrostu-
mien (strata, stratum) tai geologian késitettd.
Téssid tekstissd pitdydytddn yksinkertaisen
analogian tasolla.

1. Verkon eri tiloista on suomeksi tuotettu
ansiokas teos Verkko Suljettu (Brunila ym. ,
2014)

8. Kuten datan kohdalla todettiin, yksi
digitaalisuuden ominaispiirteitd on sen
vaivaton, nopea ja miltei ilmainen kopiointi.
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