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Tutkimus kdsittelee tietokoneharrastuksen erikoislehti Skrollin tekodlykeskustelua vuosina 2012—
2024. Artikkelin rajauksena toimivat tekodlyn soveltaminen leikin, taiteen, viihteen ja luovan
toiminnan vdlineend. Lisdksi huomiota kiinnitetéién myds tekodlyn herdttdmiin pelko- ja
uhkatekijéihin. Tutkimus nostaa esille, ettd lehden kirjoittajien, toimittajien ja lukijakunnan
suhtautuminen tekodlyyn oli leimallisesti uteliaan kehitysoptimistinen. Tekodly néhtiin uutena,
vallankumouksellisena keksinténd, mutta sen kdyton vaaratekijdt, erityisesti kontrollin
menettdmisen pelko, nousivat niin ikddn tarkastelun keskiéon. Tutkimus osoittaa miten keskustelu

ja esiin nostetut teemat kytkeytyivét osaksi laajempaa tietotekniikan kulttuurihistoriaa.
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Johdanto

“Tulvaportit ovat auenneet. [Tekodly] on muuttunut asiantuntijavdlineestéd kaiken kansan

palveluksi, joka ulottuu kaikille tekemisen alueille”
(Janne Sirén Skrolli 1/2023)

Tietokonekulttuurin erikoislehden Skrollin paatoimittajan siteeraus paakirjoituksessa muutamia
vuosia sitten palauttaa mieleen ne rajut muutokset, joita generatiivisen tekodlyn tulo aiheutti myos
sen vaikutuksia arvioiville asiantuntijoille ja harrastajille. Nykyisen tekoadlybuumin alkulahtékohtana
voidaan pitdaa OpenAl-yhtion kehittaman ChatGPT-palvelun lanseeraamista marraskuussa 2022.
Skrollin kannanotto kytkeytyi tdhdn kddnteeseen, joka oli tapahtunut vasta muutama kuukausi
aikaisemmin. Tata kirjoittaessa tekoadlyn kasittelylta voi tuskin valttya mediajulkisuudessa. Sita
pidetdaan kaiken kattavana ja mullistavana keksintdna, joka vaikuttaa niin yhteiskuntaan, kulttuuriin,

politiikkaan kuin talouteenkin. (Ks. esim. Jarvinen 2023)

Heraa kysymys millainen on ollut tekodlyn mediakulttuurin taustahistoria? Miten sen vaikutus alkoi
ndkya suomalaisessa mediassa 2010-luvulla? Tutkimukseni kohde on Skrollin tekodlykeskustelu
vuosina 2012-2024. Yhden tutkimusartikkelin puitteissa on hyvin haasteellista luoda
kokonaisvaltaista kuvaa kaikesta tekodlya koskevasta kirjoittelusta. N&ilta osin olen rajannut
tutkimukseni muutamaan, tarkedan osakokonaisuuteen, joiden kdyttoonottoa perustelen
tarkemmin seuraavassa luvussa. Artikkelin paakysymys on: Miten tekoadly miellettiin leikin, taiteen,
viihteen ja luovuuden valineena Skrolli-lehdessa vuosina 2012-2024? Taydennan kasittelya vield
kahdella alakysymyksella: Millaisia mahdollisuuksia tekodlyn kdyttoon liitettiin? Mita pelko- ja

uhkatekijoitad tekoalyn yleistyminen heratti?

Artikkelini on naista lahtokohdista katsottuna teknologian ldhihistoriaan liittyva empiirinen ja laaja
perustutkimus. Pddpaino on mittavan aineiston analyysissa ja kokonaiskuvan hahmottamisessa.
Teoreettiset avaukset nojaavat kysymyksiin, jotka liittyvat yleisemmin laajempaan
tekodlytutkimukseen, jossa korostuu uuden teknologian arkipadivaistymisprosessin ensimmaisen
vaiheen kehityshistoria. Tarkoituksenani on osoittaa, ettd tekodlyn mediajulkisuuden ldhihistorian
kannalta on tarkoituksenmukaista pysahtya hetkeksi paikalleen ja tehda kokonaisarvio
tapahtuneesta. Tutkimusasetelman kannalta kdyn seuraavassa luvussa aluksi lapi tutkimuskohteen

kontekstia ja teoreettisia |ldhestymistapoja. Siirryn tdman jalkeen kasittelemaan aineistoa ja
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valitsemiani menetelmia seka esittelemaan nain tutkimusalueeseen valikoituneita

teemakokonaisuuksia.
Tietokoneharrastajien erikoislehti tutkimuskohteena

Skrolli syntyi vuonna 2012 tietokoneharrastajien tarpeesta saada luettavakseen omaa erikoislehtea.
Taustalla oli kaupallisten tietokonelehtien kriisi, minka seurauksena julkaisut olivat keskittyneet
laajempien kuluttajasegmenttien tarpeiden palvelemiseen. Talkootyon varaan perustetun lehden
sisalléssa paarooliin nousivat harrastajia kiinnostavat aiheet, kuten “ohjelmointi, rakentelu,
saatdminen ja luova tekeminen”. (Skrolli 2012:0) Lehdessa on lisdksi kasitelty laajasti
tietokonekulttuurin historiaa. Erityishuomiota on kiinnitetty 1980- ja 1990-luvulla suosittuihin
kotitietokoneisiin, joiden kaytosta, historiasta ja kulttuurista julkaistiin sadanndllisesti artikkeleja. [1]
Tasta syystd lehdessa on ollut runsaasti myos retropelaamiseen keskittyvaa sisaltoa.
Tietokonelehdiston historian kannalta kddanne ei ollut mitenkaan ainutkertainen, silla aikaisempina
vuosikymmenind harraste- ja kerholehtia oli perustettu marginaalisemmille harrastusryhmille

nimenomaan vastavetona kaupallisen lehdistdn tarjonnalle (ks. esim. Saarikoski 2004, 394-395).

Skrollin toimittajat ja avustajat ovat padaosin media- ja IT-alan ammattilaisia.[2] Lehted toimitetaan
ammattimaisesti, mutta sisalloltdan ja toimintaperiaatteiltaan se on harrastajien tarpeita palveleva.
Poikkeuksellisesti lehtea on julkaistu painettuna lehtena, vastareaktiona lehdistdalan
digitalisoitumiselle, vaikka numerot ovat saatavilla myos digitaalisesti ja merkittava osa lehden
ympadrille syntyneesta yhteisollisesta toiminnasta on keskittynyt verkkoalustoille. [3] Lehden
julkaisuformaatti siis eroaa oleellisesti tietokoneharrastajien yllapitamista verkkosivustoista ja -
yhteisoistd. Kansainvalisesti vastaavia julkaisuja on saatavilla jonkin verran. Ndista mainittakoon

esimerkkeina Zzap! Annual, Amiga Addict ja 2600 Magazine. (Heinonen 20.12.2024)

Skrolli voidaan luokitella pienlevikkiseksi erikoisaikakauslehdeksi. Lehdesta ei ole koskaan tehty
lukijatutkimusta, mutta sen kokonaislevikiksi on arvioitu noin 3000 kpl. Pd3osa lukijoista on IT-
ammattilaisia ja -opiskelijoita seka alaan valjasti linkittyvia asiantuntijoita laajalla skaalalla.
Lukijakunta koostuu suurimmaksi osaksi 35—52 -vuotiaista miehista. (Heinonen 20.12.2024)
Kohderyhma ndyttaa toisintavan ajatusta 1980- ja 1990-luvulla syntyneen tietokoneharrastuksen
vha jatkuvasta maskuliinisesta luonteesta, mikd on aikaisemmassakin tutkimuksessa esiin nostettu
perushavainto (Nordli 2003; Saarikoski 2004, 167-186; Vehvildinen 1999). Taman yhteisollisyyden

jaljet nakyvat myos siind, etta lehden lukija- ja toimituskunta ovat elaneet hyvin tiiviissa
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vuorovaikutuksessa. N&iltd osin Skrolli on selvasti jatkanut MikroBitin julkaisuperinteitd 1980- ja
1990-luvulta, jolloin lehti profiloitui erityisesti tietokoneharrastajien tarpeita palvelevana
julkaisuna, ja jonka avustajakunnasta merkittava osa tuli lukijoiden keskuudesta ja suhde tilaajiin oli

korostuneen vuorovaikutteinen. (Ks. tarkemmin Saarikoski 2004, 25-26)

Teknologian innovaatio- ja domestikaatiotutkimuksen osalta tietokoneharrastajat voidaan nahda
tietotekniikan varhaisina omaksujina (engl. early adopters), jotka ovat tutustuneet aktiivisesti
uuden teknologian kayttéon ennen sen laajempaa arkipaivaistymisprosessia ja kasittelya
mediajulkisuudessa. (Rogers 2003; Saariketo 2017; Pantzar 1997, 52-53, 65) Kasite
tietokoneharrastaja on haasteellinen ja monitulkintainen. Kasite on myds muuttunut eri
vuosikymmenien aikana. Vaitoskirjatutkimuksessani nostin esille tietokoneharrastuksen syntyneen
1980-luvulla — erityisesti nuorisokulttuurisena ilmiona. Seuraavina vuosikymmenina sailynyt
tulkinta voidaan tiivistaa nain: tietokoneharrastajille tietotekniikalla on erityisarvoa ja se on
oleellinen osa heiddn vapaa-ajan toimintaansa, mutta harrastus pitda usein sisalladn vahvoja
kytkoksia myos alan koulutukseen ja ammatilliseen osaamiseen. Tulkintani mukaan
tietokoneharrastajat eivat ainoastaan pohdi teknologian soveltamista jonkun tietyn tydtehtavan
suorittamiseen, vaan heidan suhteensa teknologiaan on usein humoristinen ja leikkisd, ja jopa
viihteellinen. Olen samalla korostanut tahan toimintaan liittyneiden sosiaalisten verkostojen ja
yhteisollisyyden merkitysta. (Ks. esim. Saarikoski 2004; Saarikoski 2022) Skrollin lukijat, kirjoittajat
ja toimittajat identifioituvat selkedsti tietokoneharrastajiksi. Lehden yllapito talkootyéna kuvastaa

tahan liittyvaa innostuneisuutta ja itseilmaisun merkitysta.

Tietokoneharrastajat tunnistavat itsensa toimijoina, joilla on utelias ja aktiivinen suhde
teknologiaan. Esimerkiksi tietokoneharrastamisen alakulttuureja koskevassa tutkimuksessa
korostuu luovuuden merkitys eli tapa ottaa teknologiaa haltuun mielikuvituksellisella tavalla. (Ks.
esim. Reunanen 2017) Suhde nakyy myds asenteina, jotka tahtadvat uusien sovellusten
kehittdmiseen vain “huvin vuoksi” (engl. “just for fun”). Leikillinen asenne on saattanut toisinaan
johtaa huomattaviin teknologisiin [apimurtoihin, kuten nahtiin esimerkiksi Linux-kayttdjarjestelman
kehitystyossa. (ks. Torvalds & Diamond 2001). Vastaava asenne on tullut esille myos esimerkiksi
Line Nybro Petersenin faniyhteisdjen toimintaa koskevassa tutkimuksessa (Petersen 2022, 1-9).
Harrastajien tekodlysuhde jatkaa harrastuskulttuuriin vuosikymmenien aikana kehittyneita luovan
sovellettavuuden vanhoja perinteita. Esittdmani asetelma pitda sisallaan luonnollisesti idealistisia

tulkintoja toiminnan pyyteettomyydesta ja innovatiivisuudesta, jotka ovat helppoja kohteita
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lahdekritiikille. Lahdekriittisesti voi esimerkiksi kysyd, mika on lopulta aktiivista ja mika on luovaa?

Miten uusi teknologia lopulta omaksutaan?

Lahestyn naita kysymyksia purkamalla teknologian julkisuuskeskustelun dikotomioita, joita on
ndhty mustavalkoisessa suhtautumisessa tekodlyyn. Aikaisemmassa tutkimuksessani olen nostanut
esiin, ettd uuden teknologian lapimurron yhteydessa julkisuuskeskustelua ovat hallinneet
tunteelliset kasitykset sen “hyddyista” ja ”haitoista”. Esimerkiksi kotitietokoneiden lapimurron
vhteydessa kasiteltiin laajasti niiden kayton merkitystd uutena kansalaistaitona, jonka jokaisen —
varsinkin nuorten — oli syyta opetella selviytydkseen tulevaisuuden tietoyhteiskunnassa. Vastaavaa
nakyi myos 1990-luvun loppupuolella Internetin lapimurron yhteydessa. “Hyotyyn” viittaava
keskustelu pitda usein myds sisallaan uuteen teknologiaan liittyvaa kritiikitonta ja kehitysoptimista
ajattelua, josta kaytetaan myos puhekielista nimitysta “hypettaminen”. (Saarikoski 2004; Saarikoski
et al. 2009) Nykyisin ndma ajattelutavat ovat siirtyneet julkiseen tekoaly-keskusteluun. Teknologian
historia siis paljastaa, ettd monet keskusteluiden retorisista tyyleista sailyvat yllattavan

samanlaisina, vaikka sen kohteena oleva teknologia vaihtuu vuosikymmenien mittaan.

"Hyotykdyton” vastakohtana on usein ndhty teknologian viihteelliset kdyttotavat, kuten
pelaaminen tai muu vahemman arvokkaaksi koettu kulutuskaytto. Tekoalyd koskeva
julkisuuskeskustelu poikkeaa hieman tasta vastakkainasettelusta. "Hyddyllisyyden” vastakohtana
on nahty pelot tyopaikkojen katoamisesta ja tekoalyn kayttd disinformaation levittdjana seka
demokratiaa ja yhteiskuntarauhaa heikentdvana innovaationa. Tyopaikkojen katoamista koskevat
uhat ovat nadista vanhimpia ja ne ovat tulleet tutuiksi jo viimeistaan 1960- ja 1970-luvulla
teollisuusautomaation yleistyessa. Digitalisoinnin voi katsoa jatkaneen t&ta kehitysta 1980-luvulta
eteenpain. Toisaalta julkisella tekodlykeskustelulla on my6s viihteellinen elementtinsa, mika
ilmenee peleihin ja yleensa luovaan toimintaan liitetyissa kuva- ja videomeemeissa. (Ks. esim

Jarvinen 2023)

Kasitteet aktiivisuudesta ja luovuudesta nojaavat ndihin tutkimuksellisiin Iahtokohtiin. Sen
paremmin aktiivisuutta kuin luovuuttakaan ei voida pitada tulkinnallisesti ongelmattomina
kasitteind, mutta ne tarjoavat sosiaalista ja kulttuurista selkdanojaa tekoalysta kaytyyn keskusteluun.
Tietotekniikan historiassa aikarajaus vuosiin 2012—2024 kasittda merkittdvan osan sosiaalisen
median, esineiden internetin, ohjelmointikulttuurin, robotiikan ja dlyjarjestelmien kehittymisen

historiaa. Tutkimuskontekstin osalta haluan korostaa, etta tutkimuksen kohteena olevasta
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aineistosta on valilld vaikeaa erottaa tiukan “haitallisia” tai “hyodyllisid” tyylikeinoja, mutta yhta

kaikki dikotomisia asenteita on silti |6ydettavissa aineistosta.
Tekodlykeskustelu tilastojen valossa

Aineisto koostuu 50 Skrollin julkaistusta numerosta, jotka ulottuvat 13 vuoden ajalle, sivuméaaran
ollessa yhteensa 4768. Tutkimukseni tarkoituksena on kasitelld aineistoa yksittaisten, tarkeimpien
teemakokonaisuuksien osalta paapiirteissdan kronologisessa jarjestyksessa. Lehtiaineistojen
luokittelussa ja kasittelyssa hakusanoja ovat olleet "tekodly”, “keinoadly”, “neuroverkot”,
”koneoppiminen” ja "Al”. Tyoskentelyssa on otettu huomioon myds eri taivutusmuodot. Hakusanat
on valittu sen perusteella, miten tekoalyd on yleensd mediajulkisuudessa kasitelty (Ks. esim.
Jarvinen 2023). Havaintojen perusteella hakusanat olivat tarpeeksi tarkkoja, jotta esimerkiksi
robotiikkaan liittyvat artikkelit tulivat otetuksi huomioon. Sen sijaan hauissa on rajattu pois “aly”-
sanan yleisempi kaytto, jolloin esimerkiksi “alykannykat” eivat sisally tuloksiin. Sen sijaan
esimerkiksi tekoalykeskusteluun linkittyvat “dlyrobotit” on huomioitu aineistovalinnoissa. Pddpaino
on siis kohdissa, joissa nimenomaan tekoaly tutkittavana ilmiona nousee artikkeleissa selvasti esiin.
Menetelmia yhdistamalla loin aluksi maarallisen kokonaiskuvan maininnoista ja laadin sen pohjalta

tilaston (Tilasto 1). Taman jalkeen keskityin sisdlldnanalyysin keinoin tarkeiksi osoittautuneiden

artikkelien analysointiin.
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Tekodlymaininnat Skrolli-lehdessa 2012-2024
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2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024
M Tekodly 18 104 5 46 59 47 138 65 79 71 589 218
B Neuroverkko 1 2 36 37 12 13 133 85 33 101 17 8
# Koneoppiminen 4 1 6 7 79 3 5 3 10 3
Keinodly 2 2 1 3 1 1 1 1 2 15
m Al 3 1 1 6 5 14 9 7 71 47

Tilasto 1. Tekodlymainintojen jakaantuminen vuosia 2012-2024. Tilastoon ei ole noussut vuoden
2012 ndytenumeroa, mutta se on muuten huomioitu ldhdeaineistossa. Numerot osoittavat

mainintojen valtaisan nousun vuosina 2023-2024 sekd téitd edeltdvdn vuosien 2019-2022 “aallon”.

Tilaston perusteella on havaittavissa kaksi tarkeaa seikkaa: 1) tekodlya on tarkasteltu aktiivisesti
koko ajanjakson ajan, 2) maininnoissa yleisempi tekodlya koskeva keskustelu ampaisee yl6s heti
vuoden 2023 alussa, mutta tata on kuitenkin edeltdanyt jo vuonna 2019 alkanut kiinnostus
erityisesti neuroverkkoja kohtaan. Tilasto ndyttaa korreloivan yleisemmin Suomessa
mediajulkisuudessa kdydyn tekodlykeskustelun kanssa, jossa vuosi 2023 on selva ldpimurtokohta.
Kansalliskirjaston tietokantatulosten perusteella tekodlybuumi julkaistujen mediamainintojen
osalta alkoi tosiasiassa jo vuonna 2017, vaikka maaré oli alkanut tasaisesti kasvaa 2010-luvulla.
Google Trends -hakupalvelun perusteella viimeisin kddnne nousevissa nettihakutuloksissa nakyy

joulukuusta 2022 eteenpain. Lapimurron kohta selittyy pitkalti ChatGPT:n lanseerauksella. [4]

Puhtaasti lukujen valossa nadyttaakin, etta Skrollissa ChatGPT on ilmeisin aihepiirin kirjoittelua
lisdnnyt tekija. Tama havainto ei ole sindlladan mikaan yllatys, mutta tilastot joka tapauksessa
osoittavat, ettd tekodlyn mediajulkisuuden juuret ulottuvat 2010-luvun alkuvuosiin. Havaintoa

tukee myos aikaisemmin tehty tutkimus, joka osoittaa mediakirjoittelussa ndkyneen mielenkiinnon
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nousseen selvasti jo 8 vuotta sitten (Saarikoski, Reunanen & Suominen 2019).
Tietokoneharrastajien kiinnostus tulee esille paremmin aiheen temaattisessa kasittelyssa. Vuosi
2014 nayttaa selvalta kaannekohdalta — talléin lehdessa julkaistiin ensimmaiset laajemmat
perusselvitykset tekodlyn kayttomahdollisuuksista ja alan historiasta (Ks. esim. Skrolli 4/2014, 21—
24). Temaattisesti aihetta oli ehditty kasitelld jo edeltdavdana vuonna, jolloin Panu Kalliokoski osoitti
keinoalya koskevan tutkimustyon pohjan muotoutuneen jo 1960- ja 1970-luvulla (Skrolli 3/2013,
20-23).

Hakusanoihin rakentuvan tilaston perusteella aineistoista alkoi erottua tarkeiksi havaittuja
aihealueita, jotka merkattiin ylos sen perusteella missd numeroissa mainintoja I6ytyi eniten.
Kaikkiin numeroihin tutustuttiin myos yksittdisten artikkelien laajemman kontekstin
hahmottamiseksi. Hyodynsin tassa aikaisemmin hyvaksi havaitsemaani skimming-tekniikkaa, jossa
lehdet selataan padkohtien osalta ldpi ja niiden pohjalta tehddan erilliset muistiinpanot. Nojasin
ndiltd osin samoihin tydskentelytapoihin, joihin olen tutustunut kaydessani lapi isoja
aineistokokonaisuuksia, jolloin laadullinen tutkimus on perustunut aluksi tilastoilla luotuun
kokonaiskuvaan tutkittavasta ilmidsta. Menetelmallista ratkaisua taydennetdan vield palaamalla
saannollisesti jo lapikdytyihin numeroihin ja tekemalla niihin uusia hakuja kirjoitustyon ollessa jo
kaynnissa. (Ks. Saarikoski 2022; Mahka, Saarikoski & Peltonen 2022) Omien havaintojen tukena on
lopuksi kaytetty ChatGPT:ta tehdessdni yhteenvetoja numeroiden muodostamasta valtavasta

tekstimassasta.

Nadin tehdyn tyon perusteella ja tutkimusfokuksen rajauksen puitteissa laadullisen sisallénanalyysin
teemoiksi valikoituivat: robotiikalla leikkiminen, tekoaly ja pelit, tekodly subjektina, ja tekodly
taiteen ja luovuuden apuvalineena. Naiden vastapainona olivat pelot ja uhkatekijat, jotka nousivat
esiin erityisesti vuonna 2023 lisddantyneen, innostuneen tekoalykirjoittelun rinnalla. Omana,
tarkeana aihekokonainaisuutena esiin nousi tekodlyn sovellettavuuden ndakékohdat — [ahes aina IT-
alan asiantuntijan ndkokulmasta pohdittuna. Tama ”hyotykayttoon” laskettava pohdiskelu tuli esiin
paitsi edelld mainittujen teemakokonaisuuksien yhteydessa myoés laajemmin kymmenissa
erikoisartikkeleissa, jotka eivat kuitenkaan kuulu tutkimukseni keskiodn. Otan ndma kannanotot

kuitenkin huomioon vertailevana aineistona.
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Tekoalyn leikkikentalla — legoista robotiikkaan

Tunnusomaista tekoalya ja robotiikkaa koskevassa kirjoittelussa oli aihepiirin yhdistaminen paitsi
autojen kaltaisiin liikennevalineisiin myos sen nakeminen esineellistettyna kokonaisuutena.
Tarkastelu linkittyy vahvasti esineiden internetiné tunnettuun kasitteeseen (engl. Internet of Things,
loT), jolla on viitattu kaikkiin koneisiin ja laitteisiin, jotka ovat hyédyntdneet tietoverkkoja
toiminnassaan. loT-laitteet kerddvat valtavia maaria dataa — mutta data itsessaan ei ole vield
alykasta. Tekodly astuu kuvaan tulkitsemalla ja hyddyntamalla tata dataa (engl. Artificial

Intelligence of Things). (Ks. esim. Mangione et al. 2025)

Varhaisina kiinnostuksen kohteina esiin nostettakoon ohjelmoitavien lego-rakennussarjojen kaytto
opetuksen vdlineenad. Aihetta oli sivuttu jo vuonna 2012 julkaistussa ndytenumerossa, mutta
ensimmainen laajempi artikkeli ilmestyi Skrollin numerossa 2/2013 (22—23). Tomi Pievildisen
artikkelissa padpainona oli esitelld, miten ohjelmoitavia legoja oli kdaytetty Suomen kouluissa ja
korkeakouluissa ja pohdiskella samalla legojen kdyton tarjoamia etuja suhteessa normaaliin
ohjelmoinnin opetukseen. Pievildisen mukaan ne, samoin kuin muut liikkuvat laitteet, on koettu
motivoivammiksi kuin perinteiset kehitysalustat. Katsausmaisesta otteestaan huolimatta tekstissa

valittyy selva leikillinen ja kehitysoptimistinen pohjavire.

Kirjoittaja nosti samalla esiin alan historian, jonka esiteltiin ulottuvan vuoteen 1986 asti, jolloin
varhaiset kaupalliset robottilegot tulivat saataville. Myohemmin mekaanisiin, ohjelmoitaviin
legoihin oli teknisesti mahdollista lisata dlyominaisuuksia 2000-luvulla, jolloin my®&s varhaisia
robottien valisia kisoja alettiin jarjestdmaan. Ensimmainen Robocup Junior -kisat pidettiin vuonna
2002 Oulussa Suomen tekodlyseuran, VTT Elektroniikan ja Oulun yliopiston voimin. (Skrolli 2/2013,
22-23) On korostettava, etta dlylegoja ja -robotteja on verrattava lahinna itseohjautuviin
automaatteihin. Ne ovat koneita, jotka koostuivat mekaanisesta rungosta, mikrosirusta ja
tietokoneohjelmasta. “Aly”-ominaisuudet nakyvat niiltd osin siind, miten itsendisesti ndma laitteet

suoriutuivat tehtavistaan eli miten tulkitsivat ja sovelsivat niihin syotettya dataa.

Vahvemmin tata leikkisda suhdetta kasiteltiin syksylld 2018 Helsingissa jarjestettya Robot Uprising -
tapahtumaa luotaavassa artikkelissa (Skrolli 4/2018, 16-21; Kuva 1). Kyseessa oli IT-alan
insinooreille jarjestetysta kisasta, jossa viikonlopun aikana rakennetut ja dlyohjelmoidut lego-
robotit laitettiin kisailemaan haasteradalla. Radio-ohjattujen robottien kisoista oli kirjoiteltu jo pari

vuotta aikaisemmin (Skrolli 3/2016, 42—-43). Tekstista ndkyy harrastuneisuuden kautta valittyva
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ohjelmoinnin ja leikillisyyden védlinen suhde, joka konkretisoitui eri ryhmien valisissa kilpailuissa.
Sosiaalisena ja kulttuurisena tapahtumana tekoaly-legot sovelsivat tutkimuksissakin esiin
nostettuja tietokoneharrastajille tyypillisia kilpailullisia toimintamuotoja, joita oli ndhty muun
muassa demoskene-alakulttuurin puolella. Erona oli, etta reaaliaikaisesti ajettujen
multimediaohjelmien sijaan toiminnan kohteena olivat tekodlypohjaiset ja itse rakennetut lelut.
Robottien itsendinen toiminta kilparadalla oli hyva esimerkki tekoalyn kayton viihteellisesta
soveltamisesta (Falk et al 2024; Reunanen 2017). Skrollin osalta kasittely yhdistyi myos
koodauskilpailuja kasitteleviin raportteihin, joita ilmestyi vuodesta 2013 alkaen (Skrolli 3/2013, 24—
25).

Tapahtuma

=2 O- 00 al ap|na\ —

Robot Uprising on tarinavetoinen harkarhun ;ﬂm! viikonloppuna rakennetut ja ohjelmoidut
lego-robotit selviytyvit haasteradan ldpi enemman tai vihemmiin itsendisesti.

Teksti: Valhe Kouneli

Kuvat: Nasu Viljanmaa, Robot UprisingMarkus Ketola, Robot Uprising/Tapio Auvinen

Kuva 1. Alyrobottien leikkimieliset kisat nostivat suosiotaan 2010-luvun lopulla. Ilmié voitiin
samalla yhdistdd osaksi 1990-luvun lopulla kansainvdlisesti vakiintuneiden ohjelmointi- ja

robottikisojen historiaa. Ldhde: Skrolli 4/2018, 16.

Teknologian historia osoittaa, etta dlyesineiden ja robotiikan yhdistaminen leikkimieliseksi kisailuksi
on jatketta pitkdaikaisille harrastusperinteille, jolloin eri alojen asiantuntijat, keksijat ja insindorit
ovat kokeilleet uusien innovaatioiden soveltamista vapaamuotoisina haasteina. Stefan Poser on

kayttanyt tasta kasitetta tekniikalla leikkiminen (saks. ”Spiel mit Technik”) viitatessaan laajassa
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kokoomateoksessaan miten liikkuvien koneiden ja lelujen rakentamisen perinteet siirtyivat
luontevasti suoraan tietotekniikan harrastustoimintaan (Poser 2007). Mika Pantzar on myds
nostanut teknologian domestikaatiotutkimuksessaan esiin, etta uusi teknologia tulee kaytt6on
ensin leikin avulla, ennen sen laajempaa arkipaivaistymista (Pantzar 1997). Tietotekniikalla
leikkiminen tahtdsi samalla sen esittelyyn laajemmalle yleisolle. Esimerkiksi digitaalisen kulttuurin
tutkija Jaakko Suomisen havaintojen mukaan tietotekniikan historia osoittaa, ettd viimeistdan
1960-luvulta alkaen Suomessakin tietokoneiden kayttémahdollisuuksia demonstroitiin ja
popularisoitiin erilaisilla “hakkeriteoilla”, jotka yhdistivat samalla viihteellisyytta ja loivat

stereotyyppista "norttikuvastoa”. (Suominen 2003; Kendall 1999)

Kisatapahtumaan liitettava “hackathon”-termi linkittaa myos kasitteellisella tasolla osaksi
"hakkeritekojen” perinteita. Talla tarkoitetaan tapoja, joilla asiantuntijat vahensivat tietoisesti
uuden teknologian kdyttoonottoon liittyvaa “vakavuutta” leikkimielisilla keksinngilla. Ohjelmoidut
alyrobotit ovat puolestaan tdman toiminnan esineellistetty ja lelukulttuurista vaikutteita ottanut
vastine. Legothan yleensa yhdistetdan lasten tai nuorten harrastustoimintaan. Lelu- ja leikkitutkija
Katriina Heljakka on omassa tutkimuksessaan nostanut esille vastaavia paatelmia tutkiessaan
teknologian ja leikin vélistd suhdetta. Hanen nakemyksessdan korostuu, ettad lego-rakentelu on hyva
esimerkki aikuisten leikki- ja lelukulttuurista (Heljakka 2024; Heljakka 2018, 248) Heljakka korostaa
tutkimuksessaan kuitenkin enemman lego-rakentelun lelumaisuutta, kun taas
tietokoneharrastajille legoilla rakentelu oli huomattavasti vakavampaa toimintaa.
Tietokoneharrastajille kiinnostavimpia ensimmaisen aallon lego-tuotteita olivat Mindstorms-

alylelut, joista oli helppo siirtya haastavampien rakennusprojektien pariin. (Skrolli 4/2017, 14)

Tuotekehittelyn ja markkinoinnin osalta pitkdikdinen Mindstorms-sarjan historia kuvaa kuitenkin
hyvin lelurobottien epavakaata asemaa kuluttajamarkkinoilla. Vaikka opetuskdytossa niiden —
Legon pysyessa yhtena tunnetuimmista valmistajista — suosio jatkui korkeana seuraavina vuosina,
ne eivat tehneet osittain kalliin hintansa vuoksi oikeaa lapimurtoa kuluttajien keskuudessa.

Mindstorms-sarjan tuotekehittely loppuikin joulukuussa 2022 (Brickfanatics.com 20.10.2022).

Nama havainnot tukevat Line Nybro Petersenin havaintoja leikin sekoittumisesta kuluttamisen ja
tuottamisen tapoihin faniyhteisoissa. (Petersen 2022, 132—-133, 135) Erona on, ettd robotteja
rakentaneet ja niita kdyttdneet tietokoneharrastajat eivat identifioituneet leikkijoiksi tai faneiksi,

mutta muuten heiddn toimintansa oli hyvin yhteisollista.
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Tietokoneharrastajien yhteisoissa itserakennetut dlyrobotit edustivat joka tapauksessa pysyvaa
kiinnostuksen kohdetta. (Ks. esim. Fortunati, Manganelli & Ferrin 2022) Skrollin kirjoittelu kuvaa
niihin osoitettua kasvavaa kiinnostusta nimenomaan 2010-luvun loppupuolella. Néama osaltaan
vahvistavat Line Nybro Petersenin esiin nostamia tutkimustuloksia leikin ja vakavan, yhteisollisen
toiminnan sulautumisesta keskendan (Petersen 2022, 1-9, 132—-133). Toimittaja Janne Sirén valaisi
juuri tata leikin ja vakavan suhdetta pohtimalla legojen symbolista merkitysta harrastajien
toiminnalle: “Tietokoneharrastus on joskus kuin Legot — lapselle leikkid, aikuiselle kovaa ty6ta”.
(Skrolli 4/2016, 17) Han nosti esille aikuisen uteliaisuuden yhdistymisen luovuuteen, joka johdatteli
harrastusta uusille, kartoittamattomille seuduille. Tassa yhteydessa han nosti jopa esiin termin
tietokoneleikki, joka oli selkedsti sukua tutkimuksissa mainituille “hakkeriteoille”. Retorisessa
ratkaisussa tietokoneleikkia pystyttiin soveltamaan insinddritaidoille tyypilliseen kokeilunhaluun.
Ndin maariteltyna leikkimielinen toiminta saattoi johtaa jopa uusien innovaatioiden keksimiseen —

tekodly edusti vain uutta tyovalinetta aikaisempien keksintjen joukossa.

Samassa numerossa toimittaja Jukka O. Kauppinen osoitti, miten autorataharrastuksen
kehitystyossa nakyi “hakkeroitua” digitaalista sisaltéa. Sahkolla toimiviin pikkuautoihin oli
mahdollista sisdllyttaa tekoalyohjattuja siruja, jolloin ajokit tottelivat langattomasti ohjauskaskyja ja
pystyivat dynaamisesti ja itsendisesti suoriutumaan ajotehtavistaan. Legorobottien tavoin Al-
pohjaisia pikkuautoja oli ndin mahdollista valjastaa kilpailujen ja haasteiden vélineeksi. (Skrolli
4/2016, 74—-77) Samasta tematiikasta ilmestyi myohemmin artikkeli, jossa tarkasteltiin RC-autoilun
ja tekoalyn yhdistymista kilpailun valineena. IT-yritys Futurericen tyontekijat toivatkin esille, miten

harrastus oli samalla luovaa jatketta omalle ammattiosaamiselle. (Skrolli 2/2019, 36—39)

Robottien, legojen ja peliviihteen yhdistaminen oli jo aikaisemmassa Skrollin kirjoittelussa todettu
hyvin luontevaksi, kun oli tarkasteltu laajemmin tekodlyn kehityshistoriaa. Robotin automatiikan
kehittaminen pelikentalld oli todettu kiehtovaksi ohjelmointihaasteeksi. Leikin ja pelaamisen
varjolla tekodlyn kehityksen kuitenkin todettiin etenevan jatkuvasti omana tieteenalanaan (Skrolli
3/2013; 4/2014, 22-24). Samassa numerossa nakyi myos yhdyslinkki tekodlyperusteisten robottien
ja legojen osalta ohjelmoinnin kouluopetukseen. (Skrolli 4/2016, 4-5) Taustatekijana oli tietenkin
vuonna 2016 ohjelmoinnin nostaminen osaksi peruskoulujen opetussuunnitelmaa. Tekoalya ei
tassa vaiheessa viela mitenkaan nostettu esille, mutta sen soveltuvuuden merkitys pelien ja
leikkien osalta robotiikkaan oli jo osoitettavissa. Tutkimuksissa on osoitettu myos, miten

harrastustoiminnalla oli jo vuosikymmenien ajan ollut yhteydet kouluopetuksen kehittamiseen.
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Erityisesti luonnontieteisiin erikoistuneiden opettajien kerhotoiminnassa leikin ja viihteen turvin
koululaisia houkuteltiin tietotekniikan opetuksen pariin Suomessakin viimeistdan 1980-luvun
puolivalissd, vaikka ennakkokokeiluista oli mainintoja jo 1960-luvun loppupuolelta. (Ks. esim. Tuomi

et al 2018; Saarikoski 2006, 93—-95)

Ohjelmointi ja sen sovellettavuus suhteessa tekodlyyn muodostui joka tapauksessa vakioaiheeksi
Skrollin kirjoittelussa koko tarkasteltavana ajanjaksona. On huomionarvoista, ettd ohjelmoinnin
sovellettavuutta analysoitaessa tekodly nayttad julkaistuissa artikkeleissa siirtyvan luontevasti
pohdiskelujen osaksi, erityisesti vuodesta 2016 alkaen. Pdaatoimittaja Janne Sirén kuvasikin
oivallisesti ohjelmoinnin ja leikillisyyden valista tarkeaa yhteyttd vertaamalla vitsikkdasti Pythonin
kaltaista ohjelmointikieltd ”lelukieleksi”, joka ei ollut “oikea” ohjelmointikieli. (Skrolli 4/2017, 9)
Kysymys oli samalla kirjoittajan lievasta provokatiivisesta kannanotosta, jonka tarkoituksena oli
pohtia eri ohjelmointikielten tarkoituksenmukaisuutta. Pythonin osalta tilanteen osoitettiin jo
muuttuneen oleellisesti. Esimerkiksi tekoalytutkimukseen liitettynad Python oli “humanistin
ohituskaista onneen” — se oli toiminnaltaan muihin ohjelmointikieliin verrattuna huomattavasti
suoraviivaisempi. Tata selkeammin ”lelukieleksi” maariteltiin helppokadyttdisyydestdaan tunnettu
Scratch, joka sekin sopi tekoalyohjelmointiin. Tutkimuksissa nakyi jo vuonna 2017 selkeita viitteita
Pythonin suosion kasvusta tekodlyn kehitystyossa, jota tuki jo laaja kirjastoekosysteemi (Srinath

2017).

Pythonin merkitys nakyikin 2010-luvun loppupuolelta alkaen Skrollissa julkaistuissa lukuisissa
ohjelmointiartikkeleissa. Nykyisin Pythonin kasvavasta suosiosta on muun muassa osoitus, etta se
voitti ohjelmointikieli-indeksi Tioben vuoden 2024 ohjelmointikieli -palkinnon. Python on téhan
mennessa ohittanut esimerkiksi aikaisemmin karkisijaa pitdneen javascriptin suosiossa. (Ks. ETN.fi

20.12.2024; MikroBitti 9.1.2025) Robotiikan ja ohjelmoinnin osalta ”leikittelevyys” asettui

mielenkiintoiseen retoriseen leikkauspisteeseen, jossa voitiin laajemmin arvioida Pythonin
arkipaivaistymisen reunaehtoja esimerkiksi kouluopetuksessa ja tata kautta laajemmin tekoalyn
kdyton hyddynnettavyytta. Selvasti esiin nousevana ajatuksena oli, etta leikin varjolla voitiin

houkutella kokemattomia kayttajia innovaatioiden kehitystyohon.

Tekoalyyn perustuvan robotiikan leikillisten sovelluskohteiden osalta kirjoittelussa nousivat
alaviitteena myos tieteiselokuvien ja pelien popularisoimien taistelurobottien — yleisnimeltaan
Mechat — tulevaisuudenkuvat. Miika Auvisen kirjoittamassa laajassa artikkelissa tosielaman

kokeilujen olleen Idhinna viihteellisia: ihmisten ohjaamat tekoélyrobotit olivat kdytdnnossa
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kdmpeloita vitseja. Automatisointiin ja itsendisiin teollisuusrobotteihin verrattuna ne olivat jdéneet
leikillisiksi kuriositeeteiksi, vaikka yhdistyivatkin lisdtyn todellisuuden (engl. augmented reality)

teknologian kayttoon ihmisten ohjaamien laitteiden osalta. (Skrolli 2/2018, 4-9)

Janne Sirén jatkoi seuraavana vuonna samoilla linjoilla. ”Tosieldman terminaattorit” -artikkelissa
kaytiin samalla historiallinen katsaus alan visioihin, jotka todettiin |dhes kaikki surkuhupaisiksi.
Vitsikkdaan pohjavireen kuitenkin taittoi artikkelin loppupuolen viitteet suurvaltojen armeijoiden
kehittamiin “tappajarobotteihin”, joista suuri osa oli lahes 20 vuoden ajan kehitettyja
pommittajalennokkeja. (Skrolli 3/2019, 9—11) Aihepiirin kasittelya vield laajennettiin seuraavassa
numerossa (Skrolli 4/2019, 27-32). Robotteja koskeva kirjoittelu alkoi — humoristisesta
pohjavireestdadan huolimatta — ndin liudentua kohti pelko- ja uhkatekijoiden pohdintaa, jota

kasittelen tarkemmin myohemmin artikkelissa.

Robotiikan ja tekoalyn vélisesta leikillisestd suhteesta voidaan ndhda mainintoja robottiautoja
kasittelevissa artikkeleissa, jotka olivat paitsi [apiluotauksia alan kehitysnakymiin, mutta myos
parodisia selvityksid tuossa vaiheessa viela kokeiluasteilla olleista robottiautoista. Kehitysndkymat
nojasivat luonnollisesti autojen jo vuosikymmenia jatkuneeseen tietokoneistumiseen, mika oli
nakynyt muun muassa ajoavustimien ja ajotietokoneiden kehittymisessa. Tekoalypohjaisuus ei
nayttanyt tassa suhteessa tarjoavan riskitonta ratkaisua tdysin itsendisina toimiviin ajokkeihin
modernissa kaupunkiliikenteessa tai vaativissa sddaolosuhteissa. Tuloksena oli liilan usein
arvaamattomia kolareita ja virhesuorituksia. Kysymys kuuluikin: kuka korvaisi aiheutuneet
vahingot, jos autoa ajaisi ihmiskuskin sijaan robotti? (Skrolli 3/2018, 10-12; 13, 2/2019, 28-35).
Skrollissa tekodlykeskustelun vahva yhteys robotiikkaan nakyi myos saannollisesti esimerkiksi
robotteja vauhdittavia neuroverkkoja kasittelevassa laajassa kirjoittelussa (Ks. erityisesti Skrolli
3/2015; 2/2016; 4/2017; 1/2019; 2/2019). On merkille pistettavaa, ettd “robotti”-termi naytti tassa
vaiheessa vahvasti linkittyvan “tekodly”-termiin. Molemmat yhdistettiin kdsitteellisella tasolla

itsendisesti toimivaan automaattiin, jolla oli omia kuriositeettiarvojaan.

Janne Sirén summasi jo kaytya keskustelua vuonna 2019 laajassa artikkelissaan ja paatyi
"filosofoimaan” aihepiirilla nostamalla esille robotiikkakeskustelun alkuldhteita antiikin ajalta ja
myohemmin maailmankirjallisuuden joukosta. Kysymys oli siitd, kumpi hallitsi: isantd vai kone. Han
alleviivasi samassa yhteydessa esimerkiksi tieteiskirjailija Isaac Asinovin lanseeraamia
"robottilakeja”, joiden tarkein periaate oli, ettd uuden teknologian (robotit ja tekodly) piti aina

toimia ihmisten suojelijoina eivatka robotit saaneet koskaan nousta isdntidan vastaan. Vitsikkaasti
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han kuitenkin nosti esille 1980-luvulla Printti-tietokonelehdessa julkaistun artikkelin, jossa oli
kirjoitettu kotirobottien olevan jo "tata pdivaa”. Hinen mukaansa “sita pdivaa taidetaan tosin

odotella edelleen”. (Skrolli 4/2019, 16-26; Printti 8/1985; Kuva 2)

Uusista teknologisista innovaatioista huolimatta varsinkin kotikdytossa tekodlyrobotti oli yha
edelleen “satuolento”. Skrollissa oli saanndllisesti julkaistu artikkeleja, joissa retrospektiivisesti
tarkasteltiin humoristisesti kaupallisesti epdaonnistuneiden koneiden ja laitteiden historiaa. Vuonna
2019 tekoalylla varustetut kotirobotit tekivat seuraa tdhan kategoriaan. Janne Sirénin tuomio oli
tyly: ”Viime vuodesta piti tulla kotirobottien vuosi. Toisin kavi, siita tuli robottien joukkoteloitus”.
Tavallisille kuluttajille kotirobotit olivat tuossa vaiheessa tulleet tutuiksi |ahinnd automatisoituina
siivousrobotteina ja ruohonleikkaajina. (Skrolli 1/2019, 23) Samaa humoristista ja kriittista
kirjoittelua oli ndkynyt muutamia vuosia aikaisemmin alylaitteita koskeneissa kannanotoissa, joita
oli noussut esiin my0s tutkimuksissa. Esimerkiksi internetiin kytketyt uudet arkipdivan keksinnot,
kuten alylasit ja -kellot, todettiin kiinnostaviksi, mutta samalla arvioitiin tavallisten kuluttajien
tulevan toimeen ilman niitakin. Lopuksi kysyttiinkin, mihin ihmeeseen lenkkeilija tarvitsee

sosiaaliseen mediaan kytkettya dlykelloa? (Skrolli 2/2016, 48-55; Saariketo 2017)
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Kuva 2. Skrollissa tekodly ja robotiikkaa yhdistettiin kuvituksessa vielé vuonna 2019 humoristiseksi

satuolennoksi. Lahde: Skrolli 3/2019, 9.

Robotiikasta kayty keskustelu edusti selvasti vuosina 2012—2019 Skrollissa levinneen
tekodlykeskustelun ensimmaisen aallon leikillisinta puolta. Oikeiden sovellusten ja koneiden
rinnalla harrastajien kehittamat ja toisiaan vastaan kisailevat lelurobotit yhdistivat
ohjelmointikokeiluja vanhoihin insinddriperinteisiin. Tekodlyominaisuudet olivat nailtad osin vain
uusia, kiinnostavia ominaisuuksia, joita voitiin leikkimielisesti tutkia ja soveltaa. Kysymys ei ollut
dlyominaisuuksia sisaltavien laitteiden ja koneiden kaytosta vaan niiden “hakkeroimisesta”. Alan
asiantuntijuus ja laaja yleissivistys nakyi toisaalta myos alan historian ja populaarikulttuurin
kasittelyssa. Tasta padstiin mutkattomasti pohdiskelemaan esimerkiksi ohjelmointiopetuksen
lainalaisuuksia ja kehitystendensseja tai robottiautojen kayttédnoton mahdollisuuksia. Tama
osoittaa, miten tekodly sulautui osaksi teknologian vanhempaa kayttokulttuuria. Kirjoittelu on hyva
esimerkki siitd, miten uuteen teknologiaan liittyvaa turhaa ”"vakavuutta” pyrittiin lahestymaan

kevyemmallad ja ihmislahtdisemmalla tulokulmalla. Lehden numeroissa esiin nousseet 2010-
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lukulaiset esimerkit jatkoivat selvasti tietotekniikan populaarijulkisuuteen liittyneitd perinteita ja

kdytantoja, jotka olivat tulleet Suomessakin tutuksi jo 1960-luvulta alkaen.
Tekoaly subjektina — parinvalinnasta avustajaksi

Tekoalyn ja ihmisajattelun vertailut ovat olleet tekoalytutkimuksen kulmakivia. Vertailun taustalla
on selvasti ajatus siitd, miten ja milld tavalla tekodlya voidaan pitda subjektina eli ihmisen ajattelua
simuloivana ohjelmana. Pohdiskelun aloituspiste sijoitetaan usein brittildisen matemaatikon Alan
Turingin vuonna 1950 lanseeraamaan Turingin testiin tai kokeeseen, joka on filosofinen tutkielma
siitd, milloin koneen ja ihmisen valista keskustelua ei voitu enda erottaa toisistaan. Toisin sanoen
testin lapaiseva tekoaly onnistuu siis ainakin vaikuttamaan ajattelevalta subjektilta. Yleistettyna
tulkintana Turingin testi on sdilynyt — usein vaarintulkittuna — ajatusmallina, joka nykyisin
vhdistetdan kysymykseen siitd, miten dynaamisesti oppiva tekoaly simuloisi ihmisajattelua.
Nykyisin tutkimuksissa onkin esiintynyt tuloksia, etta tekodlysovellukset pystyvat jo tietyilta osin
lapdisemaan testin (Jones & Bergen 2025). Toisaalta esimerkiksi tekodlytutkija Francois Chollet
julkaisi jo vuonna 2019 — Turingin ajatuksia kriittisesti seuraten —laajemman ja nykyaikaisemman
konedlytestin, josta tuli seuraavina vuosina laajasti siteerattu tutkimus aihepiiristd. Cholletin
kaavassa ei mitattu tekodlyn osaamista yksittdisissa tehtdvissa vaan se painotti tekoalyn kykya
oppia uusia taitoja ennalta tuntemattomiin ongelmiin. (Chollet 2019, 3—4, 57; Ks. myos Pfister &

Jud 2025)

Science fictionin puolella esitetyt fantasiat dlykkaista, keksijoiden ja tiedemiesten luomista koneista
ovat linkittyneet aina tdhan vanhaan akateemiseen tutkimusperinteeseen. Skrollin artikkeleissa
viittauksia esitettiin myos sdannollisesti. Populaarikulttuuristen esitystapojen osalta subjektina
toimiva keinodly on kasitteellisesti jopa vanhempi kuin tietotekniikan historia. Tutkijat ovat
osoittaneet, etta tekoalyn jalkid voidaan seurata aina 1800-luvulle asti, jolloin varhaiset teoreettiset
ajatukset koneellisesta keinodlysta syntyivat, samaan aikaan kun sen kasittely aikansa
populaarikulttuurissa otti ensiaskeliaan (Ks. esim. Barron 2023; Grzybowski et al. 2024; MacLennan

2009; McCorduck & Cfe 2004).

Science fiction on aina heijastellut uskomuksia ja skenaarioita uusimman teknologian
lahitulevaisuuden tuomista muutoksista — usein ruokkien dystooppisia mielikuvia. Ihmisalyn
kilpailijoiksi nousseet koneet on herkasti ndhty luojiaan vastaan nousseina “terminaattoreina”.

Kuvaukset ovatkin olleet jatketta jo 1800-luvulla vakiintuneelle, Mary Shelleyn kauhuromantiikan

WiderScreen 28 (1-2) 2025: Popcornit esiin! — viihteellistyvan mediayhteiskunnan haasteet



18

tyylilajia edustaneelle Frankenstein-tarinalle. (Ks. esim. Suominen 2003, 28—-29) Naiden kuvausten
rinnalla on tosin aina eldnyt vastateemana kasitys keinodlysta ihmisen avustajana ja suojelijana.
Tutkijoiden havaintojen perusteella erityisesti 2010-luvulta alkaen science fictionissa tekoadlya
alettiin kuvata populaarikulttuurissa entistd vahvemmin ihmisen ystavallisena “avustajana” (Ks.

esim. Barron 2023, 165-183).

En kasittele tassa artikkelissa laajemmin populaarikulttuurin tekodlykuvauksiin liittyvaa
monipolvista ja pitkdikaista tutkimuksellista keskustelua, mutta nostan aineistosta esiin nousseita
esityksia tekodlyn mahdollisuuksista toimia subjektina. Kasittelyn osalta keskioon nousee miten
alan tutkimuksesta ja science fictionista vaikutteita ottanut pohdiskelu siirtyi konkreettisesti
esimerkkeihin, jossa tekoalya esiteltiin — osittain viihteellisesti ja osittain vakavasti —ihmisen
kaltaisena toimijana. Kysymys oli samalla uuden teknologian tuloon liittyvastd antropomorfismista
eli elollistamisesta. Edellisessa luvussa kasittelemani robotiikka ja sen leikillistetyt sovelluskohteet
ovat hyva esimerkki tasta. Toisaalta kuten Jaakko Suominen on nostanut esiin, tietotekniikan
elollistamiseen on aina liittynyt myds kasitteiden ja kielellisten vertausten sekoittamista —
tietokonetta tai ohjelmaa on voitu kutsua lempinimilld ja niiden kaytdsta voitiin puhua tunteellisin
ilmaisuin. (Suominen 2003, 72, 93). Nain ajateltuna tietokoneet eivat enaa ole pelkkd tekninen
apuvaline vaan ihmisen persoonan suora jatke. Esimerkiksi 1980- ja 1990-luvuilla syntyneen
kotitietokoneharrastuksen piirissa harrastajille kasvoi vuosikymmenten aikana konemerkkeihin

suoranainen kiintymyssuhde, mika nakyi suoraan Skrollin kirjoittelussa. (Saarikoski 2004; 2022)

Tekoalyyn liitetty antropomorfismi erosi tasta keskustelusta padosin siihen liitetyn vahvan
subjektiivisuus-pohdiskelun osalta. Tama nakyi konkreettisesti esimerkeissd, joissa tekoaly astui
|ahelle ihmistoiminnan simulointia varsinkin kielellisen ilmaisun osalta. Lahtokohtana voi pitaa
Ville-Matias Heikkildn vuonna 2015 julkaiseman neuroverkko-artikkelisarjan ensimmaista osaa,
jossa tarkasteltiin monipuolisesti, miten tekoaly simuloi ihmisaivojen toimintaa. Korostuneesti
todettiin, ettd tekoalyn elollistamisella tai inhimillistamisella oli vankka tieteellinen perusta, jota

kutsuttiin samalla metaforisesti “mysteerin avaamiseksi”. (Skrolli 3/2015, 20-25)

Padosa julkaistuista artikkeleista kasitteli neuroverkkoja varsinkin, jos niissa oli tarkoitus
popularisoiden esitelld tekoalytutkimuksen viimeisimpia trendeja. Puhtaasti tilastomainintoja
seuraamalla neuroverkot nousivat huomattavan suosituksi vuosina 2018-2021 (Tilasto 1). Tekoélyn
subjektiivisuutta koskevissa pohdinnoissa saatettiin eksya jopa tieteenfilosofisille poluille, kun

tekodly ndhtiin utopistisesti osana ihmislajin kehitystd kohti kuolemattomuutta. Miika Auvisen
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kirjoittama artikkeli esitteli transhumanismin visioita, jossa tekoalyn kaltainen uusi teknologia
sulautuisi osaksi ihmisen biologiaa. (Skrolli 3/2018, 35—-37) Han jatkoi aihepiirin kasittelya vield
laajemmin artikkelissa, jonka mukaan tekodlyn palvominen oli esimerkki siita, miten “ihminen
lahestyi jumalia uusimman teknologian avulla” (Skrolli 2/2020, 6-8). Kysymys ei ollut enaa
tieteisfantasioiden uudelleentulkinnasta vaan jopa uskonnollisia savyja saaneesta vakavasta
pohdinnasta. Pdatoimittaja Janne Sirén kirjoitti samasta aihepiiristd “Jumala on koneessa” -
otsikolla, jonka mukaan kvanttitietotekniikan tutkimus alkoi osoittaa, ettd “ihmeille alkoi olla
kysyntaa”. Kriittisena vastapainona han totesi, etta nakemysten piti kuitenkin aina perustua

edelleen tietoon ja tietamykseen. (Skrolli 4/2019, 2)

On korostettava, ettd "mysteerien”, “kuolemattomuuden” ja “uskontojen” kaltaiset teemat eivat
niihin liitetyista kriittisistd kannanotoista huolimatta olleet mitenkdan sattumaa tekoalya ja
ihmisyytta kasittelevassa keskustelussa. Niita oli esiintynyt jo kauan aihepiiria kasittelevassa
populaarikulttuurissa. On korostettava, ettd science fictionin osalta aiheeseen temaattisesti
kytkeytyvaa kyberpunk-lajityyppia siteerattiin artikkeleissa ldhes rutiininomaisesti vuosien 2012—
2024 aikana. Erona vain oli talla kertaa, etta tekodlyn nopea kehitys 2010-luvun loppupuolella
asetti nama kysymykset uuteen valoon. Neuroverkkojen osalta ihmisen ja koneen vélinen raja
naytti nyt oikeastikin hamartyvan. Turingin testin |apaisy ei vaikuttanut enda teoreettiselta vaan
taysin mahdolliselta. Tahan liittyvia vakavia kannanottoja ndhtiin esimerkiksi vuonna 2019 Hannu
Iskalan artikkelissa, jossa pohdittiin singulariteettia eli supertekoalya, jolla olisi oma tajunta ja

mahdollisesti tunteita. (Skrolli 1/2019, 17)

Laajemman neuroverkkoja koskevan keskustelun rinnalla esittelyyn nousi huomattavasti
viihteellisempia esimerkkeja tekodlyn arkipdivdistymisesta. Ndista on hyvana esimerkkina
virtuaalipuolisot, joihin osoitettiin kiinnostusta vuodesta 2017 alkaen. Miika Auvisen artikkelissa
tarkasteltiin, miten tekodlyperustaiset virtuaalikumppanit olivat vahitellen kasvattaneet
suosiotaan. Niita ei kaytetty pelkastaan ihmiskumppanin korvikkeena vaan myos parisuhteessa
olevat saattoivat seurustella tekodlyn kanssa. Artikkeli kuvasi sovellusten kehityshistoriaa
vksinkertaisista deittailusimulaattoreista kehittyneisiin Al-chatteihin, jotka oppivat
kommunikoidessaan keskustelemaan yksil6llisesti kdyttdjan kanssa. Esimerkkeina toimivat My
Virtual Boyfriend ja Kari the Virtual Girlfriend -sovellukset. Esiin nousivat niin ikdan tutkimuksissa
siteeratut havainnot pelaajien samaistumisesta tekodlyn ohjaamiin videopelihahmoihin, mika oli

ilmidna tunnistettu jo vuosikymmenien ajan. (Skrolli 4/2017, 10-12)
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Auvisen artikkelin ilmestymisajankohtana tapahtui varhaisten sosiaalisten chatbottien
ensimmainen lapimurto kuluttajamarkkinoille. Virtuaalipuolisoiden tai virtuaalideittailun kannalta
tarkea palvelu oli marraskuussa 2017 julkaistu Replika. Sita mainostettiin suoraan romanttisena
kumppanina, jota voitiin opettaa myods puhumaan eroottisella kielelld. Nettideittailun
nykykulttuuria tutkinut Anne Holappa on viitannut tekodlykumppanien nousuun omassa
tutkimuksessaan (ks. Holappa 2023; Holappa 2025). Hinen mukaansa suhde sosiaalisen chatbotin
kanssa saattoi alkaa pinnallisena, mutta mita ihmismaisempana kadyttadjat pitivat bottia, sita
intensiivisemmin he kommunikoivat sen kanssa. Tekodlykumppanien suosiota kasvatti edelleen pari
vuotta Replikan julkaisun jalkeen puhjennut koronapandemia, jolloin normaaleja ihmiskontakteja
piti rajoittaa. Koronavuosien jalkeen sosiaaliset chatbotit vakiintuivat suosittuina
tekodlysovelluksina erityisesti nuorison keskuudessa, jolloin ne toimivat viihteellisina,
roolipelaamista muistuttavina simulaatioina. (Ks. esim. Croes & Antheunis 2021; Buick 2024)
Skrollin artikkeli (4/2017, 10-12) ennakoi tata muutosta, jonka osoitettiin olleen jo edeltdvina
vuosina “huima”. Yhdyslinkki teknologian antropomorfismin ja robotiikan osalta tuli ilmi myos
samassa numerossa julkaistussa Jukka O. Kauppisen artikkelissa “koneesta kaverina”, jossa

harrastajan oli mahdollista ohjelmoida itselleen ystavan. (Skrolli 4/2017, 13-16)

Erityisesti tieteiselokuvissa alkoi ndakya kohtauksia, jotka kasittelivat virtuaalipuolisoiden kasvanutta
merkitysta. Naista tarkein oli visionaarisen kyberpunk-klassikon Blade Runnerin (1982, ohj. Ridley
Scott) vuonna 2017 ensi-iltaan tullut jatko-osa Blade Runner 2049 (ohj. Denis Villeneuve). Siinad
ndahddan miten pdaosan esittdja — yksindinen poliisin palkkiometsastdja — etsii elamélleen
tarkoitusta hankkimalla palkkarahoillaan viihdykkeeksi paivitetyn version hologrammivaimosta.
Elokuva leikki ajatuksella, ettd virtuaalipuoliso voisi oikeasti olla reaalimaailman tunteva ja
itsendisesti toimiva olio. (Barron 2023, 179-181) Asetelmaa voidaan tulkita yhteiskuntakriittiseksi
kannanotoksi yksilon tavasta ulkoistaa henkilokohtaisia kiintymyksen tunteitaan simulaatioon.
Toisaalta, kuten Outi Hakolakin on nostanut esille, science fictionin virtuaalipuolisot voitiin ndhda
esimerkkina "ystavallisesta kumppanista”, jolla oli mahdollisuus parantaa ihmisen elamaa. Hanen

mukaansa kuvaukset yleistyivat selvasti 2010-luvulta eteenpéin (Hakola 14.11.2024).

Antropomorfismin nakokulmasta sosiaalisten chatbottien alkava lapimurto vuodesta 2017
eteenpadin perustui pitkalti tekoalysovelluksen kielellisiin vahvuuksiin. Ne nadyttivat selvasti
kaventavan ihmisen ja koneen kommunikaatiotason rajoja tavalla, joka teki kdytdnnossa tekoalysta

simuloidun subjektin. Taysin vastaavaa nakyi myéhemmin ChatGPT:n kaltaisen generatiivisen
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tekoalyn lapimurron yhteydessa vuonna 2023. Osa ndiden palvelujen viehatyksestd perustui siihen,
ettd palvelu "jutteli” uskottavasti kayttajan kanssa ja reagoi dynaamisesti kaskyissa kdytetyn kielen
tyyliin. Vaikka kayttajat luonnollisesti tiesivat juttelevansa sovelluksen kanssa, kielellisen
simulaation vahvuus piilee sovelluksen dynaamisessa tavassa oppia ihmiskayttdjien toimintatapoja.
Luokittelen sosiaalisia chatbotteja, ja hieman myéhemmin generatiivisia tekoalyja, virtuaaliseksi
kielipeiliksi, johon kayttdja pystyy heijastamaan ja tydostamaan omia ajatuksiaan ja saamaan niiden
tueksi reaaliaikaisia ja ndenndisen inhimillistettyja ja loogisia vastauksia. Sosiaalisesti niihin
kytkeytyi samoja tarpeita kuin mita voitiin kohdistaa esimerkiksi lemmikkeihin. [Imién taustalla
olivat myds 1990-luvun lopulla Japanissa kehitetyt tamagotchit ja muut vastaavat

virtuaalilemmikit.

Lisdksi simuloidun nettideittailun ja varsinkin virtuaalipuolisojen tapauksessa chattailua oli helppo
verrata esimerkiksi deittipalvelujen oikeiden ihmisten roolipelaamista muistuttavaan
kayttaytymiseen. Ongelmalliseksi koettiin, ettd digitaalisessa ymparistossa kdyttajien oli helppo
omaksua roolimalli, joka oli ristiriidassa reaalitodellisuuden kanssa. Tutkijat ovat havainneet, etta
nama ristiriidat ovat olleet aina lasna nettideittailussa ja synnyttdaneet laajasti negatiivisia tunteita
formaattia kohtaan. Viimeaikaisissa tutkimuksissa on havaittu viitteitda myos addiktiivisesta
kayttaytymisestad, jolloin aikaisempien pettymysten vuoksi deittailijat jatkoivat pakonomaisesti ja
konemaisesti "taydellisen” kumppanin etsimista. (Vera Cruz et al. 2024; Holappa 2023, 154-155)
Tahan verrattuna sosiaalisen chatbotin etuna oli, etta se ei sitonut kdyttdjaansa mihinkaan, eika

"pettanyt tai jattanyt”, kuten Skrollin artikkelissa viitattiin (Skrolli 4/2017, 10).

Skrollissa palattiin aihepiiriin myohemmin, kun pohdintoihin nousi seksibottien tulevaisuuden
kayttotarpeet. Ninnu Koskenalhon artikkelissa nostettiin esille tahan liittyvat eettiset ongelmat.
Han nosti esille kysymyksen: millaista moraalista rappiota ja inhimillista tragediaa seksibotit
mahdollisesti kylvavat keskuuteemme? (Skrolli 2/2018, 15-16) Artikkelin mukaan tekoalylla
varustetut seksibotit olivat samalla tekoalyyn liitettyjen fantasioiden ja utopioiden ilmentymid,
jotka ilmensivat laajemmin tietokoneharrastajien kiinnostusta ihmismaisesti toimivia

tietokoneohjelmia kohtaan.

Skrolli kasitteli tahan liittyvaa tietotekniikan kulttuurihistoriaa laajemminkin. Digitaalisen kulttuurin
tutkijoiden Markku Reunasen, Petri Saarikosken ja Jaakko Suomisen artikkelissa tarkasteltiin
vuonna 1984 MikroBitti-kotitietokonelehdessa julkaistua ja Pekka Tolosen alun alkaen Apple Il:lle

ohjelmoimaa Kalle kotipsykiatri -tekoalybottia (Skrolli 1/2020, 73-75). Kalle-botti simuloi psykiatrin
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vastaanotolla kdytya keskustelua rajoittuneen kielimallin puitteissa. Botin esikuvana oli jo 1960-
luvun lopulla Joseph Weizenbaumin kehittama ELIZA-ohjelma, joka oli yksi varhaisimmista,
kansainvalistd huomiota saavuttaneista generatiivisista kieliohjelmista. Artikkeli perustui
kirjoittajien aikaisemmin julkaisemaan tutkimukseen, jonka mukaan Kalle kotipsykiatrin
saavuttama suosio oli osoitus, miten tekoaly kiehtoi jo 1980-luvun teknologiaoptimistista yleis6a.
(Saarikoski, Reunanen & Suominen 2019, 7-30) Kalle-botin kayttoon sisdltyi myos humoristisia
puolia, koska sen tarjoamat alkeelliset vastaukset huvittivat selvasti kayttdjia — ohjelmaa verrattiin
siksi jopa tietokonepeliin. Osittain tastdkin syysta Kalle kotipsykiatri vakiinnutti asemansa yhtena
1980-luvun tunnetuimmista harrastajapohjaisista ohjelmista, jonka kayttajakokemuksia muisteltiin

vield vuosikymmenid myohemmin.

Skrollin vuoden 2019 ensimmaisessa numerossa subjektiivuuden pohdiskelu alkoi yhdistya
konkreettisesti neuroverkkojen kehitysharppauksiin. (Saarikoski, Reunanen & Suominen 2019, 7)
Jarno Niklas Alangon artikkeli nosti esiin tekoalyn “uuden aallon” olevan tulossa, minka
seurauksena “"neuroverkot, ja nimenomaan syvat sellaiset, ovat vihdoinkin alkaneet lunastaa
lupauksiaan”. Han nosti keskiodn peleissa tapahtuneet valtavat kehitysharppaukset, joihin oli
aikaisemminkin viitattu lehdessa. Tietokonepelien tekodlyomaisuuksien kasittelyn yhteydessa oli
tullut mainituksi tekodlyn ylivertaisuus shakki- ja go-peleissa ihmisvastustajaan verrattuna.
Erityisesti pelit olivat muutenkin olleet aikaisempina vuosikymmenina hyvia esimerkkeja tekoadlyn
mahdollisuuksien popularisoinnista suurelle yleisélle (Skrolli 1/2019, 13—14). Varhaisin
mediasensaatio oli tapahtunut vuonna 1997, kun shakin hallitseva maailmanmestari Garry
Kasparov oli ensimmaisen kerran havinnyt IBM:n Deep Blue -dlykoneelle (Ks. esim. Campbell 1999,
76—79). Pelaamisella tapahtuneiden julkisten demonstraatioiden osoitettiin ndin olevan viihteellisia
vdlietappeja kehityksessd, jonka avulla tekodly voisi lopulta ratkaista “suuria, oikean maailman

ongelmia”.

Subjektiivisuus-teeman osalta tarkeadksi ennakkotapaukseksi nousi lehdessa lyhyt artikkeli
koodauskokeilusta, jonka yhteydessa julkaistiin testimielessa lyhyt artikkeli, joka oli kokonaan
tekoalylla tuotettu. (Skrolli 1/2019, 4). Lopputulos oli kémpelolla tavalla hauska, mutta se toimi
pohjana neuroverkon toimintaa analysoivalle, Jarno Niklas Alangon kirjoittamalle teoreettiselle
artikkelille. Lopputulema oli, etta kone ei pystynyt vieldkaan korvaamaan ihmista. Kokeilu oli
kuitenkin ollut teknisesti helppo ja artikkelin mukaan onnistuneemmat tulokset vaatisivat

ainoastaan hieman lisaa ”kokeilua ja karsivallisyytta”. (Skrolli 1/2019, 5-9) Kokeellinen ja
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leikitteleva suhde tekodlyyn ndkyi samassa numerossa julkaistussa ”“Neuroverkkovisassa”, jossa
neuroverkko laitettiin generoimaan uusia suomenkielisid termeja (Skrolli 1/2019, 15). Myohemmin
Postipalstalla raportoitiin hauskoista kokeiluista, joissa hienosdadetty tekoaly saatiin tuottamaan
lehden kirjoitustyylida mukailevaa ”Skrolli-puppua” (Skrolli 2/2019, 85). Vaikka tassa vaiheessa
generoidut tekstikokeilut olivat lahinna humoristisia, itsekin kddnndsalalla tydskennellyt Mikko
Heinonen otti seuraavan vuoden puolella kantaa tilanteeseen ja alleviivasi laadukkaan kdannoksen
edellyttavan kuitenkin ihmisen vahvaa panostusta. Koneen kayttd saattoi helposti johtaa
laiskuuteen ja laaduttomiin lopputuotteisiin. Tasta huolimatta han kuitenkin myonsi, ettd “meidan
[kadntdjien] on kuitenkin parempi totutella elamaan taman uuden, hieman yksinkertaisemman

kollegamme kanssa”. (Skrolli 2/2020, 76-77)

Heinosen toteamus paljastaa miten tekoaly oli vihitellen muuttumassa subjektiksi. Muutaman
vuoden kuluttua pohdiskelu kehittyi oleellisesti vakavampaan suuntaan, kun Skrolli julisti
alkuvuodesta 2023 etukannessaan tekoalysta: “nyt se on taalla”. (Kuva 3.) Aikaisemmin
neuroverkkojen automatisoidut tuotokset olivat toimineet [ahinna "viihteellisind kokeiluina”, mutta
nyt lehdessa julkaistut artikkelit olivat "kaukana viihteellisista”. (Skrolli 1/2023, 1-2) Samassa
numerossa julkaistut kaksi tekoalylla generoitua artikkelia edustivat huomattavaa edistysaskelta yli
kolme vuotta sitten toteutetuista ensimmaisista kokeiluista. Lehden mukaan ne oli nyt laadittu
"loppukayttdjan, ei futuristin tai koodaajan nakokulmasta”. (Skrolli 1/2023, 2, 4-5)
Poikkeuksellisesti samassa numerossa nahtiin puheenvuoroja, joissa nakyi jopa uuteen,
vallankumoukselliseen teknologiaan pureutuvaa hype-puhetta: tekoélysta tulisi talouden,
kulttuurien ja yhteiskuntien tarkein kehitysveturi! (Skrolli 1/2023, 6-10) My0s
domestikaatioteorian ja siihen perustuvan innovaatioiden diffuusioteorian osalta tarkastelun alle
nousee vaihe, jossa avainkeksintdjen merkitys alkaa nakya mydés laajemmin mediajulkisuudessa ja

kuluttajamarkkinoilla (Rogers 2003; Saariketo 2017).
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TEKOALY

NYTSEONT. LA

Kuva 3. Tekodlyn inhimillistdminen ja retorinen ldpimurto alkuvuodesta 2023 ndkyi paitsi
Midjourney-palvelun luomassa kansikuvassa myds otsikkoratkaisussa. Midjourney oli vuodesta
2023 alkaen sddnndllisin Skrolli-lehden kuvittamisessa apuna kéytetty tekodlysovellus. Ldhde:

Skrolli 1/2023, etukansi.

Tekodlyhuumori ja viihteelliset kannanotot muuttuneeseen tilanteeseen eivat kuitenkaan
havinneet lehden palstoilta. Seuraavassa Skrollin numerossa julkaistiin ChatGPT:n uusimmalla
kielimallilla kirjoitettu ja satukertomuksen tyyliin laadittu parodinen artikkeli retrokulttuurista.
Teksti osoitti, ettd Skrollin toimituskunta osasi naureskella 1980- ja 1990-luvun tietokonekulttuurin
perinteille, jotka olivat ndkyneet hyvin vahvasti lehden kirjoittelussa. (Skrolli 2/2023, 77) Tekoalyn
mahdollisuus kertoa vitseja oli osoitus sen inhimillistavasta puolesta. Generoidut testit ilmensivat

my0s tietokoneharrastajien humoristisia kannanottoja Skrollin lukijakanavilla. Pohdittiin esimerkiksi

mahdollisuutta, ettad sydtettdessa Niko Nirvin — Suomen tunnetuimman peliarvostelijan — kaikki
arvostelut ja kolumnit tekoélylle, niin “voisiko Nirvi ulkoistaa hommansa tekodélylle vain antamalla

sille aiheen?” (Ks. my6s Skrolli 1/2023, 68) Idea ei ollut taysin uusi, silld jo 1990-luvun alussa
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harrastajien saatavilla oli ollut satunnaisgeneraattorilla toiminut SimNirvi, joka parodioi Nirvin

varhaisia peliarvosteluita (Skrolli 4/2022, 66).

Huumorin esiintymisesta huolimatta lehden kirjoittelussa oli selvasti ajauduttu ajankohtaan, jossa
vakavasti pohdittiin jo tekodlyn mahdollisuuksia korvata ihminen kdantajana, toimittajana,
opettajana ja kirjoittajana. Tahan liittyva subjektiivisuus-keskustelu vahvistui vield seuraavan
vuoden puolella, kun lehdessa otettiin “varaslahto tulevaisuuteen” ja OpenAl:n generatiiviselle
tekodlylle syotettiin kevaan ylioppilaskirjoitusten tehtavat (Skrolli 1/2024, 10-14). Testin
yhteenveto oli deterministinen: “vaikka tekodly ei vield kahtatoista allaa ylioppilaskokeissa
kirjoitakaan, sita kohti tdssa vuosi vuodelta ollaan menossa — halusimmepa tai emme”. Harri
P6losen kirjoittaman artikkelin provokatiivinen loppukaneetti voitiin tulkita haasteeksi opetus- ja
tutkimusalalla toimiville ammattilaisille. Vuodenvaihde 2023—-2024 oli joka tapauksessa
kdannekohta, jolloin kouluissa ja yliopistoissa havahduttiin tekodlyn kasvaneeseen merkitykseen.
Tuloksena oli vilkasta keskustelua sen jarkevasta kaytosta seka opettajien ja tutkijoiden
koulutustarpeiden ja kurssisuunnittelun muutosten valttamattdmyydesta. Vuosi 2024 merkitsi
koulutusalalla ilmeisen “tekodlypaniikin” herdaamistd. Opetuksen uusien, kdytannén haasteiden
lisdksi myos kysymykset tekijanoikeuksista ja eettisyydestd herattivat huolta. Suomen opettajat
eivat olleet yksin ongelman edessa. Kansainvalisesti herasi tutkimuksellistakin pohdiskelua
sivistystydn demokratiaperiaatteiden vaarantumisesta, jos yha merkittdvampi osa opiskeluun
liitetyista tekodlypohjaisista tydkaluista kuuluivat suuryritysten hallintaan. (Ks. esim. Orn 2024;

Opettaja 20.1.2024; Stocchetti 2025)

Subjektiivisuus-keskustelun loppupéaatelmana julkaistiin Tuomo Ryynasen pohdiskeleva artikkeli,
jonka mukaan tekodly voisi ihan ldhitulevaisuudessa kehittya jopa oikeustoimikelpoinen yksild.
(Skrolli 2/2023, 22—23) Aihepiirin tarkastelulla viitattiin luvun alussa esiin nostettuun Francois
Cholletin siteerattuun tutkimukseen, jossa pohdintojen aiheeksi nousi AGI (engl. Artificial General
Intelligence) eli reaalimaailman tulkintatasoja omaavan tekoalyn syntymisen mahdollisuus.
Ajatusten siivittamana Harry Horspergin artikkelissa kehittyneet kielimallit voitiin ajatella oikeina,
henkilokohtaisina persoonina, ei pelkdstadn instrumentaaliarvoihin nojaavina tyokaluina. (Skrolli

2/2023, 24-26)

Tieteenfilosofisten ndakékulmien yhdistyminen sosiaalisten chatbottien kulttuuriseen pohdintaan
olivat osa laajempaa tekodlyn subjektiivisuuden kasittelya Skrollissa 2010- ja 2020-luvun taitteessa.

Niihin sisaltyi myos leikkisia ja viihteellisia piirteita, samaan tapaan kuin robotteja koskevassa
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keskustelussa. Esitetyt ndkemykset edustivat lehdessa teknologiaoptimistisinta kasittelya, jota
tasopainotettiin kriittisimmilld puheenvuoroilla. Esimerkkina kdantaja Mikko Heinonen, joka arvioi
osuvasti uuden teknologian arkipdivdistymiseen aina liittyneen selkeda yliampuvuutta. Samaa oli
tapahtunut jo 1980-luvulla, kun tietotekniikka oli arkipaivaistynyt nopeaan tahtiin, mutta moniin
silloin esitettyihin kehitysnakymiin liittyi yhta paljon ”"h6po6lopda kuin tekodlyyn nykyisin” (Skrolli
4/2024, 27) Vuosina 2017-2024 kayty keskustelu tekoalyn subjektiivisuudesta joka tapauksessa
paljastaa, miten sen kasittelyyn sekoittui aluksi fantasian ja viihteen elementteja, samaan aikaan

kun tekoalyn merkitys sosiaalisena kumppanina ja avustavana tyotoverina vahvistui.
Tekoaly pelko- ja uhkatekijana

Tekodlyn kehitysoptimistisen julkisuuskeskustelun vastapainona ovat toimineet ennusteet sen
luomista pelko- ja uhkatekijoista. Tekoalyn mahdollisuudet ihmistydntekijan korvaajana herattivat
alusta lahtien ymmarrettavaa huolta. Puheenvuorot olivat jatketta keskustelulle, joka koski
lisdantyvan automaation tuomia yhteiskunnallisia haasteita. Suomessa tata keskustelua oli kayty
viimeistdadn 1970-luvulla teollisuusautomaation lisaantyessd, ja 1980-luvulta alkaen osana
tietotyon murrosta mikrotietokoneiden vahitellen arkipaivaistyessa. Mutta ongelmat olivat tata
huomattavasti monisyisempia. Yksilotasolla ongelma saattoi nakya tekodlyn herattamilla
ahdistavilla tuntemuksilla sen tuomista peruuttamattomista muutoksista. Tassa luvussa kasittelen,
miten pddasiassa kehitysoptimistisesti tekoalyyn suhtautuva Skrolli-lehti nosti esille myos tekoalyyn

linkitettavia vaaroja.

Skrollissa nahtiin toisinaan hyvinkin synkkia puheenvuoroja ja ennusteita aihepiirista jo 2010-
luvulla. Ne erottautuivat normaalista tekodlykritiikista erityisesti tunteenomaisten sanaratkaisujen
osalta. Nadista hyvana, varhaisena esimerkkina on paatoimittaja Ville-Matias Heikkilan paakirjoitus
alkuvuodesta 2016, jossa han lanseerasi termin tekodlyahdistus. Han oli aikaisemmin kirjoittanut
sarjan artikkeleja neuroverkoista, ja tydprojektin loputtua hdanessa oli herdannyt syva
vastenmielisyys aihetta kohtaan. Neuroverkot tuntuivat dakkid ”hallitsemattomilta ja aavemaisilta”
(Skrolli 2/2016, 3). Han linkitti puheenvuorossaan tekoalyn ja sosiaalisen median kehityshistorian
yhteen. Ihminen oli surkastumassa pelkaksi “tykkayssignaaleja tekodlylle tilastoivaksi
umpilisdakkeeksi”. Vaihtoehtona han oli paatynyt keskittymaan vanhaan ja yksinkertaiseen
tietotekniikkaan. Uuteen teknologiaan siirtyminen ja sen herdttamat pelot ja ahdistukset ovat

vanha ja tunnistettava ilmio tietotekniikan historiasta. Jo pelkka teknologiaan tutustuminen saattoi
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herattaa kayttdjassa tuntemuksia kontrollin ja oman yksildnvapauden menettamisesta, kuten
Jaakko Suominen on tasmallisesti viitannut. (Suominen 2003, 51-53) Heikkildn puheenvuorossa
ahdistuksen tunteen vastapainona oli perusinhimillinen kaipuu sellaisen teknologian aareen, jolla

ei olisi liilkaa valtaa kayttdjaansa.

Tekoalyahdistus on termina oivallinen kuvaamaan niita negatiivisia tunteita, joita saattoi syntya
kokeneellakin tietokoneharrastajalla. Kysymys ei ollut niinkaan uuden teknologian kdyttéonottoon
liittyvista kitkatekijoista vaan koneen ja ihmisen vélisen vuorovaikutussuhteen pysyvasta
muutoksesta. lhminen tunsi voimattomuutta tilanteessa, jossa tekoaly sulki pois vaihtoehtoja ja
pakotti toimimaan tietylla tavalla. Havainto on siind mielessa tarked, ettd jo vuonna 2016 tekoélyn
yleistymista koskevissa mielikuvissa oli havaittavissa — ainakin hetkittdin — yksilotasolla nakyvia,
optimististen tulkintojen saroilya. Skrollissa ei missaan vaiheessa ilmestynyt taysin dystooppisia
uhkakuvia tekoadlysta vaan artikkelit olivat tavallaan sekoitus uhkien ja mahdollisuuksien pohdintaa.
Naiden osalta lehdessa kallistuttiin enemman mahdollisuuksien puolelle. Tastd huolimatta
tutkimuksissa kasitellyt uhkatekijat kylla noteerattiin, koskivat ne sitten valeuutisten tai
nettirikollisuuden muodostamia vaaroja. Hannu Iskalan artikkelissa nostettiin jo vuonna 2019 myds
esiin kybersodan mahdollisuus. Siind yhteydessa pohdiskelu paatyi aina samaan kysymykseen: mita

tapahtuisi, jos tekoaly joutuisi vaariin kasiin? (Skrolli 1/2019, 19)

Tekodlyn pelko- ja uhkatekijoiden juuret olivat syvemmalla sosiaalisen median kehityshistoriassa.
Alun alkaen sosiaalisen median piti kehitysoptimistisesti ajatellen tarjota kansalaisille uudenlaisia
tapoja kuluttaa ja luoda verkkoyhteisollisyyttd. Sen piti toimia my6s median ja talouden tarkedna
muutosveturina. (Ks. esim. Suominen et al. 2013) Nadma ennusteet toteutuivat, mutta sen rinnalle
saatiin vastakkainasetteluja, verkkovihaa ja valeuutisia. Tekodly on nyt kiihdyttamassa tata
kehityskulkua. Skenaariot liittyvat pelkoon tekoalysta valtioiden yhteiskuntarauhaa hairitsevana
tekijana. Erityisesti syvavaarenndsten (engl. deep fake) yleistyminen on luonut tilanteen, jossa
luottamus verkossa liikkuvan aineiston todistusvoimaan on nopeasti karisemassa.
Syvavaarenndsten teho perustuu siihen, ettd vaarenndkseen voitiin sisallyttaa uskottavalta
vaikuttavaa liikkuvaa kuvaa ja danta. Tekodly voidaan nain valjastaa vaikkapa valtioiden ja eri

intressiryhmien poliittisen propagandan vélineeksi. (Ks. esim. Li 2025, 72—88; Momeni 2025).

Laajemmassa mittakaavassa tama kehityssuunta on nakynyt yhteiskunnallisten
vastakkainasettelujen kasvuna, mika on suoraan nakynyt myos poliittisella kentalld. Seurauksiin

lasketaan aariliikkeiden ja populismin nousu globaalilla tasolla, missa sosiaalisen median rooli on
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ollut taysin kiistaton. Varsinkin lansimaisen demokratiakehityksen kannalta huolestuttavaksi
tilanteen ovat tehneet viimeisen noin kymmenen vuoden aikana puhjenneet globaalit kriisitilat ja
sodat. Naista tunnetuimmat ovat vuosien 2020-2022 koronapandemia ja vuonna 2022 alkanut —ja
vhé jatkuva — Vendjan kdynnistama hyokkayssota Ukrainassa. (Ks. esim. Saarikoski, Peltonen &

Maéahka 2024; Steensen 2023).

Siirryttaessa 2020-luvulle pohdintojen alle joutuivat syvavaarenndsten ja tekodlyohjattujen
verkkohyokkaysten toimintalogiikan esittely. Taustalla olivat vuoteen 2020 mennessa raportoidut
varhaiset tapaukset, joissa rikolliset olivat onnistuneet huijaamaan syvavaarennetylla
puhelinsoitolla rahaa. Jarno Alangon vuonna 2020 julkaisemassa artikkelissa kasiteltiin
seikkaperaisesti syvavaarennosten teon tekniikkaa. Han nosti esille, miten ne olivat historiallisesti
jatketta sahkopostissa 1990-luvulta asti levinneille ns. nigerialaiskirjeille. (Skrolli 2/2020, 15-17)
Massapostitettuja huijaus- eli phishing-viesteja kaytetdaan yha edelleen, koska tietty osa kdyttdjista
erehtyy uskomaan niihin. Kuten artikkelissa todettiin, tilanne muuttuu vain entista
arvaamattomammaksi, kun huijausviesteihin yhdistetdaan tekodlyn tuottamaa danta ja kuvaa.
(Skrolli 2/2020, 15-17) Kirjoittajan neuvo oli varsin pragmaattinen: ei kannattanut uskoa kaikkea
mita netissa liikkuu. Tassa vaiheessa riittavan uskottavaan videokuvaan perustuvat huijausviestit
olivat viela teoreettisella tasolla, mutta nykyisin niiden muodostama uhka on tdysin todellinen.
Jacquelyn Sherman on tata kasvavaa kyberrikollisuuden muotoa kasittelevassa tutkimuksessaan
nostanut esiin, etta huijausyritysten maara on tekoalyn yleistymisen seurauksena jatkuvasti
kasvussa, samaan aikaan kun kansainvalinen lainsdadanto seka turvallisuustoimenpiteet laahaavat
pahasti jdljessa. Koska syvavaarenndsten tekeminen itsessdan ei ole suoranaisesti laitonta, on
rikollisten syvavaarenndsten tunnistaminen ja ehkaisy kdynyt huomattavan vaikeaksi. (Sherman

2025, 91 116-117)

Tekodlyn osoitettiin laajemminkin olevan alttiina vaarinkdytoksille ja manipulaatioille. Esimerkiksi
kuvatunnistuksen, joka oli tekodlyn kehitellyimpid ominaisuuksia automatisoidun tekstin
tuottamisen rinnalla, osoitettiin Skrollissa olevan varsin haavoittuvainen ominaisuus. Jarno Alanko
palasi vuoden 2020 lopulla aiheeseen ja nosti esille yksinkertaisia teknisia periaatteita
kuvatunnistuksen huijaamiseksi. (Skrolli 4/2020, 8-9) Alanko osoitti, miten ainoastaan yhta
kuvapikselia muuttamalla pystyttiin luomaan huijauskuvia. Tassa han siteerasi japanilaistutkijoiden

aiheesta kirjoittamaa ja seuraavina vuosina ahkerasti siteerattua tutkimusartikkelia.
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Japanilaistutkijoiden paatelmien mukaan vastaavaa tekniikkaa voitiin soveltaa myods puheen- ja

kielentunnistukseen. (Su, Vargas & Sakurai 2019, 828, 841)

Tekodlyn kayttd sodankdynnin vdlineena heratti lopulta syvimpia huolenaiheita. Aihe nousi
kasittelyyn lahes valittdmasti, kun tekoalyn kehityksen vallankumouksellisuutta koskeva, vahvasti
kehitysoptimistinen kirjoittelu yleistyi alkuvuodesta 2023. Miika Auvisen historiakatsauksessa
tarkasteltiin korkean teknologian ja tietotekniikan kayttéa suurvaltojen ydinasevarustelun
valineena. Tietokoneet olivat olleet “atomiajan digitaalisia oraakkeleja”, joiden tuottamien vaarien
halytysten seurauksena maailma oli kdaynyt vuosikymmenien mittaan useita kertoja ydinsodan
partaalla. (Skrolli 2/2023, 13-15) Uhkahavainnot perustuivat laajasti tutkittuun ilmioon erityisesti
Yhdysvaltojen ase- ja dlyjarjestelmien symbioottisesta suhteesta 1960-luvulta alkaen. Paul
Edwardsin seikkaperaisessa tutkimuksessa oli jo 1990-luvulla osoitettu, miten tekoalyn avulla
ihmiskayttdjat olivat lopulta sulautuneet automaattisesti toimivan sotakoneen osiksi. (Edwards

1997, 271-273)

Auvisen tuoreessa katsauksessa nostettiin nyt uhkakuviin linkittyen esiin edistyneen tekoalyn
kaytto osana suurvaltojen robottiaseistusta (Skrolli 2/2023, 15). Artikkeli taydensi aikaisempien
vuosien “tappajarobotteja” koskevaa kasittelya. Huomattavasti synkemman savyn keskustelulle
tarjosi maailmanpolitiikan muuttuminen entista epavakaammaksi. Suurin syy oli kevaalla 2022
kdynnistynyt Vendjan hyokkays Ukrainaan. Konfliktin alusta Idhtien tekoalyjarjestelmilla oli
merkittava rooli myos taistelukentalla — mediajulkisuuden kannalta erityisesti droonit nousivat
nakyvasti esiin. Kysymys oli kuitenkin laajemmasta tekoalyn kiertymisesta osaksi sahkoista
julkisuuden hallintaa varsinkin sosiaalisen median puolella (Ks. esim. Saarikoski, Peltonen & Mahka
2024, 62-63). Sotateknologiassa ja sosiaalisessa mediassa tapahtuneet muutokset nostivat
uudelleen esiin tekodlyn mahdollistamat manipulaatiot, joita oli Skrollissa kasitelty muutamia
vuosia aikaisemmin. Konkreettisemmin tama nakyi sosiaalisen median ja Googlen hakupalveluiden
kdytossa informaatiosodankdynnin valineena. Tekstien massasyotollad toimivien tekoalybottien
avulla netissa nakyvia sisaltdja voitiin kddntaa konfliktin osapuolen propagandan aarelle. (Ks. esim.

Peltonen 2024)

Samassa numerossa ilmestyi myos Janne Sirénin kolumni tosi-tv-viihteesta vaikutteita ottaneella
otsikolla ”Pelkokerroin”. Sirén tunnusti Ukrainan tapahtumien valossa pelkdadvansa aidosti mihin
suuntaan teknologia oli kehittyméssa. (Skrolli 2/2023, 8) Vertailukohtana han nosti esille

takavuosien tietokonepelit, joissa sota oli latistunut helposti sulatettavaksi viihteeksi. Vaikka
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tekoalyyn liitetyt pelot eivat olleet hanelle uusi asia, niin silti viimeisten vuosien tapahtumat olivat
paadsseet yllattdmaan hanetkin. Han esittikin toiveen, etta kehitys ei kehittyisikdan. Han nosti
samalla esiin Petteri Jarvisen tietoteoksen (2023) ydinajatuksen, ettd kaikkein tarkeinta oli
”sdilyttda ihmisten usko tulevaisuuteen”. Han palasi tdhan vield seuraavassa numerossa ja valoi silti
kehitysuskoa viittaamalla humanismin ja teknologian valisen liittouman tarjoavan hyvia ratkaisuja

moniin pelkoa herattaviin skenaarioihin (Skrolli 3/2023, 2).

Skrollissa palattiin vield saman vuoden puolella tekoadlyn pelko- ja uhkatekijoihin muutamassa
laajemmassa puheenvuorossa. Niissa korostettiin havaintoa, miten tekoaly ja algoritmit olivat
integroituneet niin syvalle digitaalisen yhteiskunnan rakenteisiin, etta niita pidettiin itsestaan
selvyytena, riippumatta siita olivatko ne haitallisia tai ei. Samalla lehti oli selvittanyt lukijakuntansa
ajatuksia tekodlyn saamasta vallasta. Oliko tekoalyn kehitys muuttumassa hallitsemattomaksi?
Olivatko sivilisaation peruspilarit vaarassa? Yhteenvetona todettiin, etta ei tarvinnut olla luddiitti
pohtiakseen kriittisesti tekodlyn ja hyperdigitalisaation seurauksia (Skrolli 4/2023, 22-24).
Ongelmaa voitiin verrata myds sosiaalisen median toimintaymparistdon, jossa kayttdjat tormasivat
jatkuvasti algoritmien ohjailemiin ristiriitatilanteisiin ja vastakkainasetteluihin. Varsinkin
kokemattomat kayttdjat saattoivat helposti tipahtaa tekodlyn ohjaaman sosiaalisen median
ansakuoppiin. Asiatiedon sijaan heidat voitiin helposti johdattaa, vaikka salaliittoteorioiden darelle,
kuten Mikko Heinonen totesi osuvasti. Tutkimustiedonkin valossa algoritmien koodit alkoivat olla
niin vinossa, etta han melkein toivoi tekodlyn kehittyvan vieldkin nopeammin, jotta sosiaalisen

median sisdllot moderoituisivat paremmiksi (Skrolli 4/2023, 102-103).

Skrolli kasitteli tekoalyyn liitettyja pelko- ja uhkatekijoita varsin monipolvisesti ja kriittisesti.
Kirjoittelu eli rinnakkain yleisemman tekodlykeskustelun kanssa, jolloin tekniset ja teoreettisemmat
artikkelit nayttivat toistuvasti ottavan — ainakin lyhyesti — kantaa tekoalyn pahantahtoiseen
kayttdéon. Kaikkein huolestuneimmat nakdkannat koskivat tekodlyn soveltamista sotajarjestelmien
osana. Ukrainan sota, vaikka siihen viitattiin usein hyvin lyhyesti, muodosti selvdn henkisen
tarttumapinnan tekoalyn pahantahtoiseen kohtaamiseen. Laajemmin kirjoittajat myds tunnustivat,
ettd varsinkin sosiaalisen median puolella kehityksen kulku oli karkaamassa kasista. Vaikka lehti
suhtautui ldhtokohtaisesti myonteisesti uusimpiin, jopa radikaaleihin teknologioihin, tekodlyn
muuttumista hallitsemattomaksi ja pahantahtoiseksi luonnonvoimaksi pidettiin ilman muuta
mahdollisena. Tassdkin tapauksessa ongelman ytimeksi nostettiin herkasti pahantahtoinen

"kayttaja” tai ”jarjestelma”.
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Aineisto ndyttda toisintavan teknologian historioitsija Melvin Kranzbergin jo 1980-luvulla
lanseeraamaa paatelmaa tai ”lakia”, jonka mukaan teknologia ei ollut koskaan ldhtdkohtaisesti
hyvaa tai pahaa, mutta ei mydskaan neutraalia (Kranzberg 1986, 545-547). Paatelman mukaan
tekoalyn kaytto edellytti tarkeiden eettisten valintojen tekemista. Jai avoimeksi, mita tapahtuisi, jos
tekodlyn hyodyntajat eivat varoituksista huolimatta piittaisi eettisistad periaatteista vaan kayttaisivat
tekodlya edesvastuuttomasti esimerkiksi oman vallan ja taloudellisten etujen ajamiseen. Tasta
havainnosta nouseekin esille kirjoittelun tarkein lopputulema: kontrollin menettamisen pelko, joka

nadyttaa olevan leimallista kaikille esitetyille kannanotoille.
Tekoaly luovuuden ja taiteen valineena

Tietokoneharrastajat ovat kdyttaneet koneita, ohjelmistoja ja tietoverkkoja kymmenia vuosia
luovuutta tukevina tyévalineind. Uutta teknologiaa oli otettu kayttoon sitda mukaa, kun sen
saatavuus oli yleistynyt. Harrastajille toiminnalle oli tyypillista omaehtoisuus ja voimakas
sitoutuminen erilaisiin tietoteknisiin alakulttuureihin. Toisaalta esimerkiksi harrastajien tekemaa
tietokonetaidetta on haastavaa linkittaa osaksi laajempia ja virallistettuja taiteen tekemisen
konventioita tai lajityyppeja. Milla tavoin sitten tekodlya kasiteltiin tietokonetaiteen ja yleensa

luovuuden muotona?

Tietokonetaiteen ja harrastajien valista orastavaa suhdetta sivuttiin alan uusimpia innovaatioita
kasittelevassa kirjoittelussa — ensimmaisen kerran laajemmin vuonna 2016. Ville-Matias Heikkilan
artikkelissa tarkasteltiin neuroverkon mahdollisuuksia taidemaalarina. Kaanteisella
kuvantunnistuksella han sai yllattavan hyvaa jalkea aikaiseksi. Tuotetut kuvat eivat olleet enaa
geometristd sekasotkua, vaan alkuperdisen kuvan perusteella uudelleenmuokattuja ja nayttavia
uusioversiota. Heikkilan mukaan tulokset vaikuttivat tulevaisuuden kannalta varsin lupaavilta.
(Skrolli 2/2016, 24-27; Kuva 4) Jutun taustalla oli vuonna 2015 kaytt6on otettu deep dream -
tekniikka. Googlen tutkijoiden aiheesta julkaisema artikkeli kerdsi runsaasti kansainvalista
huomiota. Artikkelissa naytettiin konkreettisesti, miten esimerkiksi modernin taiteen klassikoista oli
tekodlyalgoritmin avulla helppo tuottaa tdysin uusia taideteoksia (Gatys, Echer & Bethge 2015, 1,
7-8).
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Kuva 4. Vuonna 2016 neuroverkkoja valjastettiin taidekokeiluihin. Amiga-kotitietokoneella ndhdyn
klassisen koirakuvan malli on yhdistetty Nasan kuukdvelyd esittelevddn valokuvaan. Lopputulos on

varsin painajaismainen. Léhde: Skrolli 2/2016, 24.

Kaytetty tekniikka nosti esille oleellisen kysymyksen: oliko tekoédlyalgoritmien ansiosta taiteen
tekeminen muuttumassa liian helpoksi? Deep dream -tekniikan soveltaminen ei ndyttanyt nostavan
kritiikkia vaan painvastoin innostuneisuutta keksinnén vaivattomuudesta ja nopeudesta. Samassa
numerossa Sakari Lehtosen artikkeli tarkasteli jo vuonna 2011 vapaasti saatavilla ollutta GeoKone-
ohjelmaa, joka soveltui geometristen kuvioiden automaattiseen luomiseen. Tietokoneharrastajat
olivat kirjoittajan mukaan olleet “dimadnkakena” ohjelman tarjoamista mahdollisuuksista. (Skrolli
2/2016, 34-39) Tekoalyalgoritmit kytkeytyivat jo vuosikymmenia kdytossa olleiden grafiikka-,
video- ja kuvankasittelyohjelmien automaattisten filtterien kehitystyohon. Mitol Meernan
kirjoittelussa tekoadly ndyttaytyi luovaa taidetuotantoa tukevana innovaationa, jonka ideoiden

pohjalta oli mahdollista keksia “uusia tapoja kuvittaa maailmaa”. (Skrolli 1/2021, 38; 1/2023,22-26)

Vastaavalla innostuneella linjalla jatkoi Sini Eloranta Midjourney-ohjelmiston
kayttomahdollisuuksien pohdinnoissa. Loppupadatelmana oli, etta tekoaly ei ollut korvannut
ihmistekijaa. Sosiaalinen media nadyttaytyi tdssa skenaariossa huomattavasti haitallisempana
keksintona. (Skrolli 1/2023, 11-14) Skrollin lukijat innostuivat tekodlyn ja taiteen yhdistamisestd, ja
aiheesta kaytiin vilkastakin keskustelua lehden Discord-kanavalla. Vuonna 2023 taidekuvien lisaksi
alkoi ndkya merkkeja myo6s Al-pohjaisista videotuotannoista, joita kutsuttiin “generatiivisen

tekoalyn uusimmaksi, kuumaksi trendiksi”. Editointikrediittien seassa alkoi ndkyd humoristisia
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vakuutteluja: "ihmisen tekemaa”. Vitsikkaasti tekijat pyysivat myos tekoalyd luomaan uusia

taidesuuntauksia. Ehdotuksina olivat “tensorinen tyylisuunta”, “neuralismi”, “kyberismi”, “feikismi”

ja "Al-vottomismi”. (Skrolli 2/2023, 75-87)

Tekniikkaperusteisten artikkelien ohella Skrolli alkoi raportoida laajemmin tietokonetaidekentan
kuulumisista. Naista hyvana esimerkkina toimivat Vantaan tiedekeskus Heurekan jarjestamat
tekodlypohjaiset taidetapahtumat. Niita oli kokeiluluontaisesti jarjestetty Heurekassa jo 1990-luvun
alkupuolelta Idhtien. (Saarikoski, Reunanen & Suominen 2019, 21) Jukka O. Kauppisen raportissa
kerrottiin australialaisen Guy Ben-Aryn CellF-neurosyntetisaattorilla toteutetusta konsertista, jossa
solundytteesta musiikkia generoinut tekoaly muistutti “luomisen tuskassaan seonnutta miksaajaa”.
Tapahtuma toi hetkittain mieleen “surrealistisen lempedn noise-konsertin” (Skrolli 2/2019, 23).
Ben-Aryn toteuttama tyylisuunta on noteerattu tutkimuksissa pioneerihenkisena tapana yhdistaa
ihmisen biologiaa ja tiedettd tekodlypohjaisen musiikin luomisen valineeksi (Huang 2024).
Muutamia vuosia mydhemmin raportoitiin Heurekan Me, Myself & Al -ndyttelystd, joka esitteli
”leikin ja luovuuden avulla” tekoalyn kayttomahdollisuuksia suurelle yleisolle (Skrolli 2/2022, 9).
Kolmen vuoden aikana tapahtunut kehitys osoitti, miten tekoalyn taideldahtdisyys oli siirtymassa

alan harrastajien ja tutkijoiden tyopoydiltd popularisoituihin tapahtumatuotantoihin.

Erityisesti Midjourney-ohjelmistoa koskeneen innostuneen kirjoittelun vastapainona osa
harrastajista suhtautui varsin varauksellisesti tekodlyn ja taiteen yhdistamiseen. Skrollin Discord-
kanavalla kaytiin alkuvuodesta vilkasta keskustelua aiheesta ja alan terminologiasta. Kriittisten
nakemysten mukaan Al-taidetta ei pitdisi kutsua taiteeksi lainkaan vaan ”“valetaiteeksi” tai "taiteen
pikaruuaksi”. (Skrolli 1/2023, 70; 2/2023, 73—74) "Aidon” ja “valheellisen” kuvatuotannon
lainalaisuuksia oli siihen mennessa kdyty jo vuosikymmenien ajan. Valokuvaustekniikan
kehittyminen seka varsinkin 1990-luvulta eteenpain kuvankasittelyn yleistyminen olivat toistuvasti
luoneet tilanteita, joissa harrastajat ja asiantuntijat olivat kdayneet kiivasta keskustelua siita, kuinka
paljon ja miten uutta tekniikkaa voitiin kayttaa. Tultaessa 2020-luvulle esimerkiksi digitaalinen
kuvanmuokkaus oli niin arkipdivaistynytta toimintaa, etta se ei enaa herattanyt suurempia
intohimoja puolesta eika vastaan. Digikameroiden tekniikka oli lisdksi kehittynyt niin pitkalle, etta
laitteet suorittivat automaattisesti ja myos konealypohjaisesti valo- ja varikorjauksia suoraan
kuvanottohetkelld. Tekodly nousi nyt taman ristiriitoja herattdneen keskustelun keskioon. Tilanne
oli aktualisoitunut vuoteen 2023 menness3, jolloin esimerkiksi taide- ja valokuvauskilpailuihin alkoi

saapua tekodlyavusteisesti tuotettuja teoksia. Skrollin kirjoittelun perusteella tekijdiden ilmeisena
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tarkoituksena oli testata miten kilpailujen jarjestdjat ja tuomarit olivat varautuneet tekoalyn

kdyttamisen mahdollisuuteen. (Skrolli 2/2023, 87)

Kiivasta kansainvalista keskustelua syntyi, kun teokset alkoivat voittaa alan kilpailuja. Muuttunut
tilanne noteerattiin myos alan tutkimuksissa, joissa kasiteltiin Al-pohjalta tehtyjen taideteosten
lainalaisuuksia, estetiikkaa ja varsinkin tekoalyn tuottaman sisallon laillisuutta ja eettisia
kysymyksid. Yhteenvetona niissa todettiin, ettd debatti oli tarpeellista, jotta uuden tekniikan kayton
pelisdannot tulisivat selviksi. Kriittinen suhtautuminen oli tarpeellista paitsi taiteen tekijoille myos
vastaanottajille. Kaikki tiivistyi kahteen kiistanalaiseen kysymykseen: mika on luovuus ja voiko kone

olla luova? (Ks. esim. Capeto 2024; Kraaijeveld 2024)

Laajimmin tietokonetaiteen ja tekodlyn mahdollisuuksia kasiteltiin vuoden 2023 kolmosnumerossa,
jossa aihepiiria kasiteltiin kuva- ja videotuotantojen osalta myds musiikissa ja peleissa.
Paatoimittaja Janne Sirénin paakirjoituksessa alleviivattiin teknologian ja taiteen vuorovaikutuksen
inhimillista nakokulmaa. (Skrolli 3/2023, 2) Tietotekniikan historia oli puolestaan vahvasti lasna
Tapani Joelssonin tietokonesaveltamista kasittelevassa artikkelissa. Han osoitti miten vuoden 2023
tekodlykeskustelun ennusteet ihmistekijoiden tarpeettomuudesta olivat olleet vahvasti lasna jo
1960-luvulla, jolloin Suomessa oli tehty ensimmaisia tietokoneistettuja kokeiluja
savellysprojekteissa. Laajaan lahdemateriaaliin nojaten han osoitti, miten Erkki Kurenniemen
kaltaiset elektronisen musiikin pioneerit olivat ottaneet kiinnostuksella tietotekniikan osaksi
tyotaan. Artikkelissa viitattiin aikaisemmin tutkimuksissa esiin nostettuihin, 1980-luvulla
kehitettyihin tekoalybotteihin, jotka leikkimielisind harjoitteina valjastettiin aikansa kokeellisiin
taideprojekteihin. Joelssonin retorinen kysymys kuului: “Mitd on muuttunut sen ajoista tekoalyjen
saralla?”. Optimistisesti artikkeli toisinsi jo aikaisemmassa kirjoittelussa esiin nostettua ajatusta
uudesta teknologiasta luovan toiminnan mahdollisuutena, ei uhkana (Skrolli 3/2023, 16—-19. Ks.

my0ds Saarikoski, Reunanen & Suominen 2019).

Tietokonetaiteen ja -harrastuksen valisen suhteen leikkauspisteeksi nousee demoskene, jota
lehdessa sivuttiin sddnnollisesti aina sen perustamisesta ldhtien. Demoskene on 1980-luvulla
syntynyt kotitietokoneharrastuksen alakulttuuri, jonka taustat ovat tuon ajan krakkeri- ja
piraattipiireissd. Yhteisollisesti jasentyneessd harrastuksessa keskityttiin erityisesti toteuttamaan
nayttavia multimediaalisia esittelyteoksia eli demoja tai tietokonemusiikkia ja -grafiikkaa. Varsinkin
kilpailullisessa mielessa harrastuksessa mukana olleet pyrkivat venyttamaan kaytetyn

tietotekniikan rajoja ja toteuttamaan tuotantoja kasityona. (Ks. esim. Reunanen 2017; Saarikoski
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2004; 2022) Tutkimuksissa demoskene luokitellaan vakiintuneeksi ja tunnustetuksi
tietokonekulttuurin muodoksi. Demoskene on institutionalisoitunut eli silla on omaehtoiset
toimintapiirteet, yhteisot ja tapahtumatuotannot seka tavat tallentaa ja kasitella alan historiaa

suhteessa tietokoneharrastuksen laajempaan kulttuuriperintoon (Reunanen 2020; Kuva 5).

2020-luvulla demoskene oli harrastuksena paassyt vaiheeseen, jossa suuri osa aktiivisista toimijoita
olivat keski-ikdisia miehia. Mikko Heinosen mukaan demotapahtumat eli partyt olivat kddntyneet
"teiniegojen taistelukentista keski-ikdisten setien nousuhumalaisen yhteisymmarryksen
nayttamaoiksi”. Hieman provosoivasti han nosti esille, etta “demokompot olivat pilalla”. Han viittasi
talla siihen, ettd 1990-luvulla vakiintuneet kasityoperinteet olivat unohtumassa. (Skrolli 3/2022, 22)
Heinosen sisdiseksi kritiikiksi tarkoitetussa puheenvuorossa ei ollut historiallisesti tarkasteltuna
mitddn uutta. Suhtautuminen uusiin kayttajasukupolviin ja uusimpaan teknologiaan oli aina

herattanyt voimakasta ristivetoa ja vastakkainasetteluja demoharrastajien keskuudessa.

Demotuotantojen tekodlytekniikan pohdinta alkoi kirjoittelussa vuonna 2020. Jarno Alangon
artikkeli kasitteli yleisesti kdytossa olleiden plasmaefektien tuottamista neuroverkoilla.
Historiallisena vertailukohtana toimi 1990-luvulla kansainvdliseen maineeseen nousseen Future
Crew -ryhman Second Reality (1993) -demon plasmakuutio. (Skrolli 1/2021, 14-16; Ks. myos
Saarikoski 2004, 200-201) Teknisista kokeiluista siirryttiin nopeasti kdytannon toteutuksiin. Lehden
tietojen mukaan heindakuussa 2022 Vammala Party -tapahtuman yhteydessa jarjestettiin
mahdollisesti maailman ensimmainen demoskenen tekoélytaidekilpailu Midjourney-ohjelmistolla.
(Skrolli 4/2022, 67) Seuraavien vuosien aikana Al-tuotannot hyvaksyttiin myos Assemblyn kaltaisille

suurtapahtumille omiksi kilpasarjoikseen.

Kadanne ei kuitenkaan tapahtunut ilman ristiriitoja. Niin kuin Heinosen artikkelissa oli tuotu jo hyvin
esille, demoskene oli hyvin perinnetietoista. Eri vuosikymmenien aikana harrastajien luomissa
sisdisissd saannoissa ja normeissa korostettiin kdsityolaisyytta ja luovuutta tavalla, joka poikkesi
hyvin merkittavasti tavallisten kuluttajien tavoista hyodyntaa tietotekniikkaa. Olen aikaisemmassa
tutkimuksessa kutsunut tata “valtavirtaa vastaan” -periaatteeksi. (Saarikoski 2001) Markku
Reunanen on tarkastellut ndita periaatteita laaja-alaisemmin ja kriittisemmin omassa
tutkimuksessaan, joka osoittaa uusien koneiden, ohjelmistojen ja tydskentelytapojen sulautuneen
hitaasti, vuosikymmenien aikana osaksi toimintaa. (Reunanen 2017, 77-82) Yhteenvetona voisi
sanoa, ettd demoskene ei ollut koskaan tarttunut ehdoitta tietotekniikan muoti-ilmidihin vaan

uuden teknologian hyvaksynta oli tapahtunut vasta monimuotoisen prosessin kautta.
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On ymmarrettavaa, ettd demoskenen piirissa tekoalya pidettiin arveluttavana:
multimediatuotantoihin pystyttiin nyt helposti luomaan sisdltdd minimaalisella panostuksella.
Vaikka lopputuotteet saattoivat olla vaikuttavan nakdisia, jopa asiantuntijoiden oli vaikea erottaa
mita tuotannoissa oli tehty itse ja mika oli automaattisesti generoitua. Keskustelu muistutti nailta
osin vastaavaa, jota oli ndhty aikaisemmin engine-pohjaisissa tuotannoissa, joissa automatiikalla oli
mahdollista sdastdaa merkittavasti ohjelmointiin kdytettavaa aikaa. Tekoalykritiikki nakyi nyt
esimerkiksi demojen esittelyteksteissa, jotka olivat aina tdynna alan harrastajien sisdista viestintaa.
Varsinkin demossa nahtdvan ”0 % Al Content” -kannanoton tarkoituksena oli korostaa tekijoiden
omia taitoja ja painottaa, ettd tekodlygeneroidut sisallot olivat merkki laadun heikkenemisesta. (Ks.

Saarikoski 21.11.2024)
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Kuva 5. Alternative Partyn kilpasarjassa kuultu Joyful Companions (“chainchomp”) oli Eurodance-
tyylisuunnan mukainen musiikkikappale, johon tekodly generoi automaattisesti humoristiset

sanoitukset. Tekodlyn kdytdstd informoitiin erikseen “Gen Al” -logolla (ylh.). Algorave Helsingin Sofi
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soittamassa reaaliaikaisesti generoitua musiikkia tapahtumassa (alh. vas.). Samaan aikaan tehtiin
myés demoskenen nykyhistorian tallennustyétd. Anne-Mari Musturi kuvasi tapahtumaa

Demoskene talteen -projektia varten (alh. oik.). Léhde: Skrolli 4/2024, 84.

Parhaiten demoskenen ja tekoalyn ristiriitainen suhde tuli esille lokakuussa 2024 Helsingissa
jarjestetyn Alternative Party -tapahtuman yhteydessa (Kuva 5). Tekodlytuotannot oli hyvaksytty
mukaan uutena ja kiinnostavana demotaiteen muotona. Tapahtumajarjestdja Kristoffer “Setok”
Lawson joutui kuitenkin avaamaan tilannetta ja puolustamaan ratkaisuja, joiden han tiesi
aiheuttavan jalleen kiivasta keskustelua. Hdnen mukaansa digitaalinen taide oli joka tapauksessa
kdymadssa lapi erittdin isoa vallankumousta, jonka lopullinen muoto oli vield epdvarma. Han
tunnusti, etta tekodlyn hyvaksyminen kilpasarjoissa oli riski, koska sen kaytén helppous voisi johtaa
tasapdistdmiseen ja samankaltaistumiseen — toisaalta huipputeokset tulisivat erottautumaan
massasta, niin kuin aina. (Skrolli 3/2024, 84) Myohemmin Ronja Koistinen raportoi Al-taiteen
tapahtumassa saamasta vastaanotosta. Kaikkein “typeryttdavimman” vastaanoton oli saanut Al
Music -kategoria, jossa kilpailijoiden piti luoda pelkdstaan promptaamalla kokonainen
musiikkikappale kdyttamalla joko Suno- tai Udio-palvelua. Osa kilpailukappaleista olisi Koistisen
mukaan kelvannut suoraan radiosoittoon, vaikka ne eivat olleetkaan mitdan “mestariteoksia”.
(Skrolli 4/2024, 82) Kaikki eivat olleet kuitenkaan vakuuttuneita ndkemastaan ja kuulemastaan.
Tapahtuman vieraana ollut digitaalisen kulttuurin tutkija Nick Montfort, joka oli tunnettu myos
tietokoneellisista runousprojekteistaan, ohitti “hekotellen” tekodlyn merkityksen taiteen tekemisen
valineena. Haastattelun mukaan han ei uskonut generatiivisen tekodlyn olevan alan “"seuraava iso

juttu”. (Skrolli 4/2024, 87)

Tekoadlyn linkitykset tietotekniikalla toteuttavan luovuuden ja taiteen vdlineena naytti selvasti
herattavan innostusta, vaikka sen kayttdonottoon ja paamaariin kohdistui myos epailyksia ja
kritiikkia. Aineiston osalta kuvastuu kuitenkin selkea teknologiaoptimistinen pohjavire. Erityisesti
tietokonetaidetta tekeville harrastajille tekodly merkitsi mahdollisuuksia toteuttaa uusia, luovan
toiminnan ideoita ja ajatuksia. Merkityksellisin seikka koskikin massasta erottautumisen
periaatetta, mika tuli selkedmmin esiin perinnetietoisen ja institutionalisoituneen demoskene-
toiminnan yhteydessa. Luovuudessa rimaa piti nostaa ylospain, koska arkipaivaistyvan tekoalyn

seurauksena taidetuotantojen maara oli selvasti kasvussa laadun kustannuksella.
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Lopuksi

Tutkimukseni kohteena ollut Skrolli-lehden vuosina 2012—-2024 kayty tekodlykeskustelu osoittautui
prosessin aikana laajaksi ja koko lehden sisaltoa lapaisevaksi teemaksi. Tutkimus vahvisti
Kranzbergin lain perusperiaatteen, etta teknologia ei ole koskaan neutraalia, mika kavi selvasti ilmi
tekodlyn yleistymisen “aaltoja” koskevissa havainnoissa. Julkaisumaarien perusteella ensimmainen
aalto, joka ennakoi tekoalyn laajempaa levidmista, ajoittui vuosille 2012—-2018. Tata seurasi toinen
aalto, joka keskittyi erityisesti neuroverkkojen kasittelyyn vuosina 2019-2022. Kolmas, laajempi
aalto kasitteli tekodlyn yleisempada domestikaatiota ja ldpimurtoa vuosina 2022-2024. Millaiset
tekijat maarittivat kutakin aaltoa? Ensimmaisen aallon aikana kiinnitettiin enemman huomiota
tekodlyn mahdollisuuksiin tulevaisuudessa, kun itse oltiin viela tilanteessa, jossa tekodlyn
kdyttdmuodot ja sovellukset olivat vasta muotoutumassa. Tahan aikaan ajoittuvat varhaiset
selvitykset tekodlyn historiasta ja ohjelmoinnin periaatteista seka robotiikkaa koskevat avaukset.
Sosiaalisiin chatbotteihin kiinnitettiin myds huomiota. Toisessa aallossa nakyy selvaa
innostuneisuutta varsinkin neuroverkkojen kdyttoa koskevissa pohdinnoissa ja uusien sovellusten
arvioinnissa. Tama pohdinta jatkui suoraan kolmannessa aallossa vuodesta 2022 alkaen, mutta sen
rinnalle alkoi tulla enemman synkkaa pohdintaa tekodlyn uhkatekijdista ja vaaroista. Nama ovat
karkeita ja yleistavia havaintoja, koska kasittelemani tutkimusteemat eivat tdysin noudata

madriteltyja vuosirajoja.

Tutkimustulokseksi voi silti laskea, etta havaintojen perusteella tekodly kasvaa aluksi kiinnostavasta
ja merkitystdaan kasvattavasta — osittain myos leikillisesta — teknologisesta kuriositeetista vakavia
pelkoja herattavaksi vallankumoukselliseksi keksinnoksi, jonka kehitysvauhti alkoi herattaa laajaa
huolta. Optimistiset savyt sailyivat silti, kun tarkastelun loppupuolella pohdittiin vakavasti, miten

tekodlysta voisi valjastaa silti hyvan tydkalun luovuuden ja taiteen valineeksi.

Aineiston kasittely osoittaa, etta tietokoneharrastajille tekoaly ja sen eri sovelluskohteet olivat
jatketta vuosikymmenia jatkuneille perinteille, joissa uusinta teknologiaa kokeiltiin luovilla ja
leikkisilla tavoilla. Naista esimerkiksi robotiikkaan liittyvat aihealueet toivat esiin tekodlyn
esineellistdvat toimintatavat, jotka ohjelmointiharrastuksen perinteisiin yhdistettyna ovat selkeita
jatkeita tietotekniikan historiasta esiin nouseville ”“hakkeriteoille”. Harrastajat pyrkivat keksimaan
tekoalylle ndyttavia ja osittain humoristisia ja viihteellisia kdyttokohteita. Yksi selkedsti esiin

nouseva tutkimustulos on nimenomaan tama kepeéan hauskanpidon nakyminen kirjoittelussa.
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Nailta osin Skrolli hyodynsi erityisesti 1980- ja 1990-luvulla kotitietokonekulttuurissa nakyneita
vastaavia ilmioitd, joita on laajasti siteerattu myos alan lehdist6a koskevassa tutkimuksessa.
Artikkelit samalla paljastivat, etta kirjoittajat olivat hyvin tietoisia tekodlytutkimuksen uusimmista
suuntauksista, ja ettd he kykenivat yhdistamaan tarkasteltuja teemoja osaksi tietotekniikan
laajempaa kulttuurihistoriaa. Kirjoittelussa nakyi niin ikaan laajasti viitteita science fictionin ja
yleisemmin populaarikulttuurin tekoalykeskusteluihin. Lisdksi puhtaasti viihteellisten
sovelluskohteiden osalta aineistossa nakyi mainintoja pelien tekodlysovelluksista, mutta yllattden ei
mitenkdan kovin laajasti. Shakin kaltaisten klassisten lautapelisovellusten ja nykyajan

videopelituotantojen merkitys tekodlyohjelmoinnin kehitysnakymissa tuli silti selvasti havaituksi.

Viihteelliset kannanotot ja kepedksi laskettava suhtautuminen muuttui kuitenkin noin
vuodenvaihteessa 2022-2023 huomattavasti vakavampaan suuntaan. Ehka parhaiten tatd kuvaavat
artikkelien kaanndstestit, jotka muuttuivat humoristisista ja tekoalytutkimusta hyvaksi kdyttavista
kokeiluista aikaisempaa paamaaratietoisempaan suuntaan. Kirjoittelu nosti myos esille tarkean
kysymyksen: olisiko singulariteetti eli ihmisajattelua simuloivan superdlyn synty oikeasti
mahdollinen? Sosiaaliset chatbotit edustivat taman keskustelun viihteellistd puolta, mutta ne
tarjosivat samalla my0s inspiraatiota tekoalyn subjektiivisuutta kasittelevaan tieteellisfilosofiseen
keskusteluun. Keskustelu subjektiivisuudesta siirtyi myéohemmin ChatGPT:n ldpimurtoa
tarkastelevaan kirjoitteluun. Vaikka ihmiskayttajat tiesivat hyodyntdvansa geneerista tekoalya, sen
tuottamat vastaukset tehtavanantoihin tarjosivat yllattavan koukuttavan tarttumapinnan tekodlyn
elollistamiselle. Kannanotot heijastivat laajemminkin tietokoneharrastajille aikaisempina
vuosikymmeninad vakiintuneita tapoja tarkastella koneita ja ohjelmistoja ihmistoiminnan jatkeena
ja suoranaisina kiintymisen kohteina. Tietotekniikka ei ollut ndin luokiteltuna enda pelkka tyovéline

vaan tarked osa harrastajan identiteettia ja luovaa toimintaa.

Usein tutkimuksiin perustuen osoitettiin, etta ihmisdlyn ja konedlyn vadlinen rajaviiva oli selkeasti
kaventumassa. Dynaamisesti oppiva tekodly ei ollut en&da teoreettisen pohdiskelun kohde vaan
suoraan silmien edessa kehittyva sovelluskenttd, joka ndytti vaikuttavan koko tietotekniikka-alaan —
ja tietenkin laajemmin yhteiskuntaan ja kulttuuriin — vallankumouksellisella tavalla. Merkittéva osa
lehden kirjoittajista ja toimituskunnan jasenista toimii IT-teollisuuden lisdksi media- ja
viestintaalalla. Heille esimerkiksi kadnnos- ja kirjoitustehtavien automatisointi merkitsi hankalaa ja
omaan toimeentuloon suoraan vaikuttavaa haastetta. Tahan liittyen realistiseksi kompromissiksi

tarjottiin suhtautumista, jossa tekodly toimisi lopulta tarkedana apuvalineena ja joka sadstaisi aikaa
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mekaanisilta tyotehtavilta. Samalla ammattitaitoinen ihmiskayttdja toimisi prosessin valvojana ja
suunnan nayttajana. Aineistosta myos nakyi, millaisten vakavien haasteiden edessa oltiin niin

opetus- kuin tutkimustyossa.

Havaintoni mukaan tietokoneharrastajat suhtautuivat tekoalyyn yleensa kehitysoptimistisesti. Nain
oli tapahtunut aikaisempina vuosikymmenina mikrotietokoneiden ja internetin arkipaivaistymisen
yhteydessa. Tama ei tarkoittanut sitd, etteiko kritiikkia olisi esiintynyt. Sita esiintyi paljonkin ja usein
siihen sekoittui aitoa pelkoa ja ahdistusta. Kotirobottien, alylaitteiden ja robottiautojen
kehitysnakymille oli helppo jopa naureskella, mutta varsinkin tekodlyn ja sotateknologian
vhdistymisen luomat skenaariot eivat vaikuttaneet enda kovinkaan vitsikkailtd. Lisaksi suurvaltojen
ja globaalien suuryritysten pyrkimykset hallita alan kehitysta omiin tarpeisiinsa herattivat purevaa
kritiikkia. Oman nyanssinsa tahan keskusteluun toivat myds syvavaarenndsten mahdolliset rikolliset

ja epdeettiset kdayttomuodot.

Pelonsekainen keskustelu tiivistyikin ajatukseen kontrollin menettamisesta. Aineistosta nousevien
havaintojen mukaan varsinkin sosiaalisen median, joka oli ollut jo vuosien ajan algoritmi-pohjaisten
tekodlysovellusten koelaboratorio, osoitettiin korruptoituneen vastenmieliseksi ja
vhteiskuntarauhaa rikkovaksi Frankensteinin hirvidksi. Teknologian historian valossa tutkimukseni
nosti mieleeni antiikin aikaisen myyttisen tarinan Pandoran lippaasta, joka esiintyi alun perin
Hesiodoksen teoksessa Tyét ja pdivdt (kreik.”Epya kot Huépat, n. 700 eaa). Tarinan mukaan lipas
naytti ulkoa lupaavalta ja kauniilta, mikd houkutteli kdyttdjad avaamaan kannen. Lipas osoittautui
lopulta kiroukseksi ja suurten onnettomuuksien lahteeksi. Ainoastaan kannen nopea sulkeminen
voitiin tulkita toiveeksi kirouksen pysadyttamisesta. Tarina tuo elavasti mieleen sosiaalisen median
l[apimurron vajaa kaksikymmenta vuotta sitten. Some heratti syntyessdan idealistisia toiveita
monista mahdollisuuksista kulttuurin, talouden ja yhteiskunnan kannalta. Somesta kaavailtiin ja
siita tuli — alykannykoiden siivittamina — kaikkialle tunkeutuneen digitalisoinnin keihaankarki.
Kirouksen jaljet ovat kuitenkin suoraan silmiemme edessa: vastakkainasetteluja, salaliittoteorioita,
propagandaa, verkkovihaa ja valeuutisia. Somen ja tekoalyn historia linkittyvat suoraan toisiinsa.
On ldhes mahdotonta erottaa niita toisistaan. Mitad tapahtuu nyt, kun tekodlyhuuma on alkanut

levita kaikkialle?

Skrollin kirjoittelu avasi kaikkea tdahan liittyvaa problematiikkaa ja nosti esille punaisena hehkuvia
varoituskyltteja. Artikkelissa viitatun Kranzbergin lain perusperiaate tuntui nailtdkin osalta

yllattavan tuoreelta: jos tekoalya voitiin kayttaa hyviin tarkoituksiin, se voitiin myos helposti
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kdantaa pahan palvelukseen. Jos yhtdloon lisad vield rahan ja vallan tuomat mahdollisuudet,
tekoaly voi hyvinkin muuttua ihmiskuntaa ja sivilisaatiota vastaan kaantyvaksi uhkatekijaksi.
Skrollin kirjoittajat leimautuivat teknologiaa ymmartaviksi ”hyviksi” soveltajiksi, mutta
ulkomaailman tapahtumia, valtioiden ja suuryritysten pyrkimyksia he joutuivat ainoastaan

seuraamaan huolestuneina sivusta.

Tietokoneharrastajat silti arvostivat, ja usein kirjoittelussaan suorastaan alleviivasivat, teknologian
ja humanismin valista liittoa, joka tulkittiin parhaaksi tavaksi pitda ihmisen tulevaisuuden uskoa
ylla. Selvemmin tama tuli esiin tavoissa, joissa tekodlya hyddynnettiin taiteen ja luovuuden
valineena. Esimerkiksi kuvankasittelyssa, videotuotannoissa ja savellystydssa tekodly otettiin
innostuneesti vastaan. Luovuuden rajaviivoista ja saannoista kaytiin toisaalta kriittista, mutta
rakentavaa keskustelua. Tekoaly tuli mukaan myds demoskenen perinnetietoiselle
harrastuskentalle. Tosin vuoden 2024 lopulla ei ollut taysin selvaa, miten ja milla tavalla tekodlya
olisi hyva kayttdaa demoharrastajien multimediatuotannoissa. Kysymys oli uteliaasta
kokeilunhalusta, joka jakoi mielipiteita puolesta ja vastaan. Tekoadlytaiteella ei tehty viela

mestariteoksia, mutta kiinnostus sita kohtaan oli selvasti kasvussa.

Artikkelini perustutkimuksellinen ldhestymistapa teki tyosta lopulta hyvin haasteellisen. Tutkimus
on joka tapauksessa vedetty tutkimusfokuksen rajoissa maaliin asti, ilman etta tydssa olisi
turvauduttu viela tata tiukempaan rajaukseen. Leikin, luovuuden, taiteen seka pelko- ja
uhkatekijoiden kasittely osoittautui lopulta hyvin hedelmalliseksi, koska ndma tekijat nostivat
selvasti kirjoittelussa eniten tunteita. Tutkimus alleviivaa myds perustutkimuksen tekemisen
valttamattomyytta — jonkun on tehtava laajempi selvitys tarkasteltavasta kohteesta, jotta muut
tutkijat voivat jatkaa sen perusteella tehtdavaa analyysia. Tutkimukseni tarjoaa nailta osin kaikkien

kasiteltyjen teemojen osalta hyvia jatkotutkimusaiheita.

Lopuksi haluan nostaa esille tietotekniikan nykyhistorian tallennus- ja tutkimustyon merkityksen.
Nopeasti kehittyva tekodly nostaa jatkuvasti esille asioita ja ilmi6ita, joilla on oma historiansa. Jos
me emme ymmarra tatd historiaa ja kehityksen lainalaisuuksia, me emme ymmarra myoskadan
tekodlyn nykyhetkea emmeka tulevaisuutta. Tietotekninen menneisyys puhuu meille. Jos me
kuuntelemme sitd, me voimme ymmartaa jotain hyvin oleellista teknologian kyllastamasta

todellisuudestamme. Ja ehkd me opimme jotain oleellista myds itsestamme.
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Viitteet

[1] Vanhoja pelilaitteita ja peleja kasittelevaa sisaltéa on ollut erityisesti vuodesta 2020 eteenpadin

ilmestyneessa Retro Rewind -erikoisliitteessa.

[2] Artikkelin kirjoittaja on julkaissut 6 artikkelia lehdessa, mutta ei kuulu sen vakituiseen

avustajakuntaan.

[3] Naista tarkein on lehden ylldpitamat Discord, Matrix- ja IRC-kanavat. Ks.
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