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Tutkimus käsiƩelee Ɵetokoneharrastuksen erikoislehƟ Skrollin tekoälykeskustelua vuosina 2012–

2024. ArƟkkelin rajauksena toimivat tekoälyn soveltaminen leikin, taiteen, viihteen ja luovan 

toiminnan välineenä. Lisäksi huomiota kiinnitetään myös tekoälyn heräƩämiin pelko- ja 

uhkatekijöihin. Tutkimus nostaa esille, eƩä lehden kirjoiƩajien, toimiƩajien ja lukijakunnan 

suhtautuminen tekoälyyn oli leimallisesƟ uteliaan kehitysopƟmisƟnen. Tekoäly nähƟin uutena, 

vallankumouksellisena keksintönä, muƩa sen käytön vaaratekijät, erityisesƟ kontrollin 

meneƩämisen pelko, nousivat niin ikään tarkastelun keskiöön. Tutkimus osoiƩaa miten keskustelu 

ja esiin nostetut teemat kytkeytyivät osaksi laajempaa Ɵetotekniikan kulƩuurihistoriaa. 
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Johdanto 

”TulvaporƟt ovat auenneet. [Tekoäly] on muuƩunut asiantunƟjavälineestä kaiken kansan 

palveluksi, joka uloƩuu kaikille tekemisen alueille”  

 (Janne Sirén Skrolli 1/2023)  

TietokonekulƩuurin erikoislehden Skrollin päätoimiƩajan siteeraus pääkirjoituksessa muutamia 

vuosia siƩen palauƩaa mieleen ne rajut muutokset, joita generaƟivisen tekoälyn tulo aiheuƫ myös 

sen vaikutuksia arvioiville asiantunƟjoille ja harrastajille. Nykyisen tekoälybuumin alkulähtökohtana 

voidaan pitää OpenAI-yhƟön kehiƩämän ChatGPT-palvelun lanseeraamista marraskuussa 2022. 

Skrollin kannanoƩo kytkeytyi tähän käänteeseen, joka oli tapahtunut vasta muutama kuukausi 

aikaisemmin. Tätä kirjoiƩaessa tekoälyn käsiƩelyltä voi tuskin välƩyä mediajulkisuudessa. Sitä 

pidetään kaiken kaƩavana ja mullistavana keksintönä, joka vaikuƩaa niin yhteiskuntaan, kulƩuuriin, 

poliƟikkaan kuin talouteenkin. (Ks. esim. Järvinen 2023)  

Herää kysymys millainen on ollut tekoälyn mediakulƩuurin taustahistoria? Miten sen vaikutus alkoi 

näkyä suomalaisessa mediassa 2010-luvulla? Tutkimukseni kohde on Skrollin tekoälykeskustelu 

vuosina 2012–2024. Yhden tutkimusarƟkkelin puiƩeissa on hyvin haasteellista luoda 

kokonaisvaltaista kuvaa kaikesta tekoälyä koskevasta kirjoiƩelusta. Näiltä osin olen rajannut 

tutkimukseni muutamaan, tärkeään osakokonaisuuteen, joiden käyƩöönoƩoa perustelen 

tarkemmin seuraavassa luvussa. ArƟkkelin pääkysymys on: Miten tekoäly mielleƫin leikin, taiteen, 

viihteen ja luovuuden välineenä Skrolli-lehdessä vuosina 2012–2024? Täydennän käsiƩelyä vielä 

kahdella alakysymyksellä: Millaisia mahdollisuuksia tekoälyn käyƩöön liiteƫin? Mitä pelko- ja 

uhkatekijöitä tekoälyn yleistyminen heräƫ?  

ArƟkkelini on näistä lähtökohdista katsoƩuna teknologian lähihistoriaan liiƩyvä empiirinen ja laaja 

perustutkimus. Pääpaino on miƩavan aineiston analyysissä ja kokonaiskuvan hahmoƩamisessa. 

Teoreeƫset avaukset nojaavat kysymyksiin, jotka liiƩyvät yleisemmin laajempaan 

tekoälytutkimukseen, jossa korostuu uuden teknologian arkipäiväistymisprosessin ensimmäisen 

vaiheen kehityshistoria. Tarkoituksenani on osoiƩaa, eƩä tekoälyn mediajulkisuuden lähihistorian 

kannalta on tarkoituksenmukaista pysähtyä hetkeksi paikalleen ja tehdä kokonaisarvio 

tapahtuneesta. Tutkimusasetelman kannalta käyn seuraavassa luvussa aluksi läpi tutkimuskohteen 

konteksƟa ja teoreeƫsia lähestymistapoja. Siirryn tämän jälkeen käsiƩelemään aineistoa ja 



3 
 

WiderScreen 28 (1–2) 2025: Popcornit esiin! – viihteellistyvän mediayhteiskunnan haasteet 

valitsemiani menetelmiä sekä esiƩelemään näin tutkimusalueeseen valikoituneita 

teemakokonaisuuksia. 

Tietokoneharrastajien erikoislehƟ tutkimuskohteena 

Skrolli syntyi vuonna 2012 Ɵetokoneharrastajien tarpeesta saada lueƩavakseen omaa erikoislehteä. 

Taustalla oli kaupallisten ƟetokonelehƟen kriisi, minkä seurauksena julkaisut olivat keskiƩyneet 

laajempien kuluƩajasegmenƫen tarpeiden palvelemiseen. Talkootyön varaan perustetun lehden 

sisällössä päärooliin nousivat harrastajia kiinnostavat aiheet, kuten ”ohjelmoinƟ, rakentelu, 

säätäminen ja luova tekeminen”. (Skrolli 2012:0) Lehdessä on lisäksi käsitelty laajasƟ 

ƟetokonekulƩuurin historiaa. Erityishuomiota on kiinniteƩy 1980- ja 1990-luvulla suosiƩuihin 

koƟƟetokoneisiin, joiden käytöstä, historiasta ja kulƩuurista julkaisƟin säännöllisesƟ arƟkkeleja. [1] 

Tästä syystä lehdessä on ollut runsaasƟ myös retropelaamiseen keskiƩyvää sisältöä. 

Tietokonelehdistön historian kannalta käänne ei ollut mitenkään ainutkertainen, sillä aikaisempina 

vuosikymmeninä harraste- ja kerholehƟä oli perusteƩu marginaalisemmille harrastusryhmille 

nimenomaan vastavetona kaupallisen lehdistön tarjonnalle (ks. esim. Saarikoski 2004, 394–395). 

Skrollin toimiƩajat ja avustajat ovat pääosin media- ja IT-alan ammaƫlaisia.[2] Lehteä toimitetaan 

ammaƫmaisesƟ, muƩa sisällöltään ja toimintaperiaaƩeiltaan se on harrastajien tarpeita palveleva. 

PoikkeuksellisesƟ lehteä on julkaistu paineƩuna lehtenä, vastareakƟona lehdistöalan 

digitalisoitumiselle, vaikka numerot ovat saatavilla myös digitaalisesƟ ja merkiƩävä osa lehden 

ympärille syntyneestä yhteisöllisestä toiminnasta on keskiƩynyt verkkoalustoille. [3] Lehden 

julkaisuformaaƫ siis eroaa oleellisesƟ Ɵetokoneharrastajien ylläpitämistä verkkosivustoista ja -

yhteisöistä. KansainvälisesƟ vastaavia julkaisuja on saatavilla jonkin verran. Näistä mainiƩakoon 

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

Skrolli voidaan luokitella pienlevikkiseksi erikoisaikakauslehdeksi. Lehdestä ei ole koskaan tehty 

lukijatutkimusta, muƩa sen kokonaislevikiksi on arvioitu noin 3000 kpl. Pääosa lukijoista on IT-

ammaƫlaisia ja -opiskelijoita sekä alaan väljäsƟ linkiƩyviä asiantunƟjoita laajalla skaalalla. 

Lukijakunta koostuu suurimmaksi osaksi 35–52 -vuoƟaista miehistä. (Heinonen 20.12.2024) 

Kohderyhmä näyƩää toisintavan ajatusta 1980- ja 1990-luvulla syntyneen Ɵetokoneharrastuksen 

yhä jatkuvasta maskuliinisesta luonteesta, mikä on aikaisemmassakin tutkimuksessa esiin nosteƩu 

perushavainto (Nordli 2003; Saarikoski 2004, 167–186; Vehviläinen 1999). Tämän yhteisöllisyyden 

jäljet näkyvät myös siinä, eƩä lehden lukija- ja toimituskunta ovat eläneet hyvin Ɵiviissä 
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vuorovaikutuksessa. Näiltä osin Skrolli on selväsƟ jatkanut MikroBiƟn julkaisuperinteitä 1980- ja 

1990-luvulta, jolloin lehƟ profiloitui erityisesƟ Ɵetokoneharrastajien tarpeita palvelevana 

julkaisuna, ja jonka avustajakunnasta merkiƩävä osa tuli lukijoiden keskuudesta ja suhde Ɵlaajiin oli 

korostuneen vuorovaikuƩeinen. (Ks. tarkemmin Saarikoski 2004, 25–26) 

Teknologian innovaaƟo- ja domesƟkaaƟotutkimuksen osalta Ɵetokoneharrastajat voidaan nähdä 

Ɵetotekniikan varhaisina omaksujina (engl. early adopters), jotka ovat tutustuneet akƟivisesƟ 

uuden teknologian käyƩöön ennen sen laajempaa arkipäiväistymisprosessia ja käsiƩelyä 

mediajulkisuudessa. (Rogers 2003; Saariketo 2017; Pantzar 1997, 52–53, 65) Käsite 

Ɵetokoneharrastaja on haasteellinen ja monitulkintainen. Käsite on myös muuƩunut eri 

vuosikymmenien aikana. Väitöskirjatutkimuksessani nosƟn esille Ɵetokoneharrastuksen syntyneen 

1980-luvulla – erityisesƟ nuorisokulƩuurisena ilmiönä. Seuraavina vuosikymmeninä säilynyt 

tulkinta voidaan Ɵivistää näin: Ɵetokoneharrastajille Ɵetotekniikalla on erityisarvoa ja se on 

oleellinen osa heidän vapaa-ajan toimintaansa, muƩa harrastus pitää usein sisällään vahvoja 

kytköksiä myös alan koulutukseen ja ammaƟlliseen osaamiseen. Tulkintani mukaan 

Ɵetokoneharrastajat eivät ainoastaan pohdi teknologian soveltamista jonkun Ɵetyn työtehtävän 

suoriƩamiseen, vaan heidän suhteensa teknologiaan on usein humorisƟnen ja leikkisä, ja jopa 

viihteellinen. Olen samalla korostanut tähän toimintaan liiƩyneiden sosiaalisten verkostojen ja 

yhteisöllisyyden merkitystä. (Ks. esim. Saarikoski 2004; Saarikoski 2022) Skrollin lukijat, kirjoiƩajat 

ja toimiƩajat idenƟfioituvat selkeäsƟ Ɵetokoneharrastajiksi. Lehden ylläpito talkootyönä kuvastaa 

tähän liiƩyvää innostuneisuuƩa ja itseilmaisun merkitystä. 

Tietokoneharrastajat tunnistavat itsensä toimijoina, joilla on utelias ja akƟivinen suhde 

teknologiaan. Esimerkiksi Ɵetokoneharrastamisen alakulƩuureja koskevassa tutkimuksessa 

korostuu luovuuden merkitys eli tapa oƩaa teknologiaa haltuun mielikuvituksellisella tavalla. (Ks. 

esim. Reunanen 2017) Suhde näkyy myös asenteina, jotka tähtäävät uusien sovellusten 

kehiƩämiseen vain ”huvin vuoksi” (engl. ”just for fun”). Leikillinen asenne on saaƩanut toisinaan 

johtaa huomaƩaviin teknologisiin läpimurtoihin, kuten nähƟin esimerkiksi Linux-käyƩöjärjestelmän 

kehitystyössä. (ks. Torvalds & Diamond 2001). Vastaava asenne on tullut esille myös esimerkiksi 

Line Nybro Petersenin faniyhteisöjen toimintaa koskevassa tutkimuksessa (Petersen 2022, 1–9). 

Harrastajien tekoälysuhde jatkaa harrastuskulƩuuriin vuosikymmenien aikana kehiƩyneitä luovan 

sovelleƩavuuden vanhoja perinteitä. EsiƩämäni asetelma pitää sisällään luonnollisesƟ idealisƟsia 

tulkintoja toiminnan pyyteeƩömyydestä ja innovaƟivisuudesta, jotka ovat helppoja kohteita 
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lähdekriƟikille. LähdekriiƫsesƟ voi esimerkiksi kysyä, mikä on lopulta akƟivista ja mikä on luovaa? 

Miten uusi teknologia lopulta omaksutaan? 

Lähestyn näitä kysymyksiä purkamalla teknologian julkisuuskeskustelun dikotomioita, joita on 

nähty mustavalkoisessa suhtautumisessa tekoälyyn. Aikaisemmassa tutkimuksessani olen nostanut 

esiin, eƩä uuden teknologian läpimurron yhteydessä julkisuuskeskustelua ovat hallinneet 

tunteelliset käsitykset sen ”hyödyistä” ja ”haitoista”. Esimerkiksi koƟƟetokoneiden läpimurron 

yhteydessä käsitelƟin laajasƟ niiden käytön merkitystä uutena kansalaistaitona, jonka jokaisen – 

varsinkin nuorten – oli syytä opetella selviytyäkseen tulevaisuuden Ɵetoyhteiskunnassa. Vastaavaa 

näkyi myös 1990-luvun loppupuolella InterneƟn läpimurron yhteydessä. “Hyötyyn” viiƩaava 

keskustelu pitää usein myös sisällään uuteen teknologiaan liiƩyvää kriƟikitöntä ja kehitysopƟmista 

ajaƩelua, josta käytetään myös puhekielistä nimitystä “hypeƩäminen”. (Saarikoski 2004; Saarikoski 

et al. 2009) Nykyisin nämä ajaƩelutavat ovat siirtyneet julkiseen tekoäly-keskusteluun. Teknologian 

historia siis paljastaa, eƩä monet keskusteluiden retorisista tyyleistä säilyvät ylläƩävän 

samanlaisina, vaikka sen kohteena oleva teknologia vaihtuu vuosikymmenien miƩaan. 

”Hyötykäytön” vastakohtana on usein nähty teknologian viihteelliset käyƩötavat, kuten 

pelaaminen tai muu vähemmän arvokkaaksi koeƩu kulutuskäyƩö. Tekoälyä koskeva 

julkisuuskeskustelu poikkeaa hieman tästä vastakkainaseƩelusta. ”Hyödyllisyyden” vastakohtana 

on nähty pelot työpaikkojen katoamisesta ja tekoälyn käyƩö disinformaaƟon leviƩäjänä sekä 

demokraƟaa ja yhteiskuntarauhaa heikentävänä innovaaƟona. Työpaikkojen katoamista koskevat 

uhat ovat näistä vanhimpia ja ne ovat tulleet tutuiksi jo viimeistään 1960- ja 1970-luvulla 

teollisuusautomaaƟon yleistyessä. Digitalisoinnin voi katsoa jatkaneen tätä kehitystä 1980-luvulta 

eteenpäin. Toisaalta julkisella tekoälykeskustelulla on myös viihteellinen elemenƫnsä, mikä 

ilmenee peleihin ja yleensä luovaan toimintaan liitetyissä kuva- ja videomeemeissä. (Ks. esim 

Järvinen 2023) 

KäsiƩeet akƟivisuudesta ja luovuudesta nojaavat näihin tutkimuksellisiin lähtökohƟin. Sen 

paremmin akƟivisuuƩa kuin luovuuƩakaan ei voida pitää tulkinnallisesƟ ongelmaƩomina 

käsiƩeinä, muƩa ne tarjoavat sosiaalista ja kulƩuurista selkänojaa tekoälystä käytyyn keskusteluun. 

Tietotekniikan historiassa aikarajaus vuosiin 2012–2024 käsiƩää merkiƩävän osan sosiaalisen 

median, esineiden interneƟn, ohjelmoinƟkulƩuurin, roboƟikan ja älyjärjestelmien kehiƩymisen 

historiaa. TutkimuskonteksƟn osalta haluan korostaa, eƩä tutkimuksen kohteena olevasta 
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aineistosta on välillä vaikeaa eroƩaa Ɵukan ”haitallisia” tai ”hyödyllisiä” tyylikeinoja, muƩa yhtä 

kaikki dikotomisia asenteita on silƟ löydeƩävissä aineistosta. 

Tekoälykeskustelu Ɵlastojen valossa 

Aineisto koostuu 50 Skrollin julkaistusta numerosta, jotka uloƩuvat 13 vuoden ajalle, sivumäärän 

ollessa yhteensä 4768. Tutkimukseni tarkoituksena on käsitellä aineistoa yksiƩäisten, tärkeimpien 

teemakokonaisuuksien osalta pääpiirteissään kronologisessa järjestyksessä. LehƟaineistojen 

luokiƩelussa ja käsiƩelyssä hakusanoja ovat olleet ”tekoäly”, ”keinoäly”, ”neuroverkot”, 

”koneoppiminen” ja ”AI”. Työskentelyssä on oteƩu huomioon myös eri taivutusmuodot. Hakusanat 

on valiƩu sen perusteella, miten tekoälyä on yleensä mediajulkisuudessa käsitelty (Ks. esim. 

Järvinen 2023). Havaintojen perusteella hakusanat olivat tarpeeksi tarkkoja, joƩa esimerkiksi 

roboƟikkaan liiƩyvät arƟkkelit tulivat otetuksi huomioon. Sen sijaan hauissa on rajaƩu pois ”äly”-

sanan yleisempi käyƩö, jolloin esimerkiksi ”älykännykät” eivät sisälly tuloksiin. Sen sijaan 

esimerkiksi tekoälykeskusteluun linkiƩyvät “älyroboƟt” on huomioitu aineistovalinnoissa. Pääpaino 

on siis kohdissa, joissa nimenomaan tekoäly tutkiƩavana ilmiönä nousee arƟkkeleissa selväsƟ esiin. 

Menetelmiä yhdistämällä loin aluksi määrällisen kokonaiskuvan maininnoista ja laadin sen pohjalta 

Ɵlaston (Tilasto 1). Tämän jälkeen keskityin sisällönanalyysin keinoin tärkeiksi osoiƩautuneiden 

arƟkkelien analysoinƟin. 
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Tilasto 1. Tekoälymainintojen jakaantuminen vuosia 2012–2024. Tilastoon ei ole noussut vuoden 

2012 näytenumeroa, muƩa se on muuten huomioitu lähdeaineistossa. Numerot osoiƩavat 

mainintojen valtaisan nousun vuosina 2023–2024 sekä tätä edeltävän vuosien 2019–2022 ”aallon”.  

Tilaston perusteella on havaiƩavissa kaksi tärkeää seikkaa: 1) tekoälyä on tarkasteltu akƟivisesƟ 

koko ajanjakson ajan, 2) maininnoissa yleisempi tekoälyä koskeva keskustelu ampaisee ylös heƟ 

vuoden 2023 alussa, muƩa tätä on kuitenkin edeltänyt jo vuonna 2019 alkanut kiinnostus 

erityisesƟ neuroverkkoja kohtaan. Tilasto näyƩää korreloivan yleisemmin Suomessa 

mediajulkisuudessa käydyn tekoälykeskustelun kanssa, jossa vuosi 2023 on selvä läpimurtokohta. 

Kansalliskirjaston Ɵetokantatulosten perusteella tekoälybuumi julkaistujen mediamainintojen 

osalta alkoi tosiasiassa jo vuonna 2017, vaikka määrä oli alkanut tasaisesƟ kasvaa 2010-luvulla. 

Google Trends -hakupalvelun perusteella viimeisin käänne nousevissa neƫhakutuloksissa näkyy 

joulukuusta 2022 eteenpäin. Läpimurron kohta seliƩyy pitkälƟ ChatGPT:n lanseerauksella. [4] 

PuhtaasƟ lukujen valossa näyƩääkin, eƩä Skrollissa ChatGPT on ilmeisin aihepiirin kirjoiƩelua 

lisännyt tekijä. Tämä havainto ei ole sinällään mikään yllätys, muƩa Ɵlastot joka tapauksessa 

osoiƩavat, eƩä tekoälyn mediajulkisuuden juuret uloƩuvat 2010-luvun alkuvuosiin. Havaintoa 

tukee myös aikaisemmin tehty tutkimus, joka osoiƩaa mediakirjoiƩelussa näkyneen mielenkiinnon 
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nousseen selväsƟ jo 8 vuoƩa siƩen (Saarikoski, Reunanen & Suominen 2019). 

Tietokoneharrastajien kiinnostus tulee esille paremmin aiheen temaaƫsessa käsiƩelyssä. Vuosi 

2014 näyƩää selvältä käännekohdalta – tällöin lehdessä julkaisƟin ensimmäiset laajemmat 

perusselvitykset tekoälyn käyƩömahdollisuuksista ja alan historiasta (Ks. esim. Skrolli 4/2014, 21–

24). TemaaƫsesƟ aiheƩa oli ehdiƩy käsitellä jo edeltävänä vuonna, jolloin Panu Kalliokoski osoiƫ 

keinoälyä koskevan tutkimustyön pohjan muotoutuneen jo 1960- ja 1970-luvulla (Skrolli 3/2013, 

20–23). 

Hakusanoihin rakentuvan Ɵlaston perusteella aineistoista alkoi eroƩua tärkeiksi havaiƩuja 

aihealueita, jotka merkaƫin ylös sen perusteella missä numeroissa mainintoja löytyi eniten. 

Kaikkiin numeroihin tutustuƫin myös yksiƩäisten arƟkkelien laajemman konteksƟn 

hahmoƩamiseksi. Hyödynsin tässä aikaisemmin hyväksi havaitsemaani skimming-tekniikkaa, jossa 

lehdet selataan pääkohƟen osalta läpi ja niiden pohjalta tehdään erilliset muisƟinpanot. Nojasin 

näiltä osin samoihin työskentelytapoihin, joihin olen tutustunut käydessäni läpi isoja 

aineistokokonaisuuksia, jolloin laadullinen tutkimus on perustunut aluksi Ɵlastoilla luotuun 

kokonaiskuvaan tutkiƩavasta ilmiöstä. Menetelmällistä ratkaisua täydennetään vielä palaamalla 

säännöllisesƟ jo läpikäytyihin numeroihin ja tekemällä niihin uusia hakuja kirjoitustyön ollessa jo 

käynnissä. (Ks. Saarikoski 2022; Mähkä, Saarikoski & Peltonen 2022) Omien havaintojen tukena on 

lopuksi käyteƩy ChatGPT:tä tehdessäni yhteenvetoja numeroiden muodostamasta valtavasta 

teksƟmassasta. 

Näin tehdyn työn perusteella ja tutkimusfokuksen rajauksen puiƩeissa laadullisen sisällönanalyysin 

teemoiksi valikoituivat: roboƟikalla leikkiminen, tekoäly ja pelit, tekoäly subjekƟna, ja tekoäly 

taiteen ja luovuuden apuvälineenä. Näiden vastapainona olivat pelot ja uhkatekijät, jotka nousivat 

esiin erityisesƟ vuonna 2023 lisääntyneen, innostuneen tekoälykirjoiƩelun rinnalla. Omana, 

tärkeänä aihekokonainaisuutena esiin nousi tekoälyn sovelleƩavuuden näkökohdat – lähes aina IT-

alan asiantunƟjan näkökulmasta pohdiƩuna. Tämä ”hyötykäyƩöön” laskeƩava pohdiskelu tuli esiin 

paitsi edellä mainiƩujen teemakokonaisuuksien yhteydessä myös laajemmin kymmenissä 

erikoisarƟkkeleissa, jotka eivät kuitenkaan kuulu tutkimukseni keskiöön. Otan nämä kannanotot 

kuitenkin huomioon vertailevana aineistona. 
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Tekoälyn leikkikentällä – legoista roboƟikkaan 

Tunnusomaista tekoälyä ja roboƟikkaa koskevassa kirjoiƩelussa oli aihepiirin yhdistäminen paitsi 

autojen kaltaisiin liikennevälineisiin myös sen näkeminen esineellisteƩynä kokonaisuutena. 

Tarkastelu linkiƩyy vahvasƟ esineiden interneƟnä tunneƩuun käsiƩeeseen (engl. Internet of Things, 

IoT), jolla on viitaƩu kaikkiin koneisiin ja laiƩeisiin, jotka ovat hyödyntäneet Ɵetoverkkoja 

toiminnassaan. IoT-laiƩeet keräävät valtavia määriä dataa — muƩa data itsessään ei ole vielä 

älykästä. Tekoäly astuu kuvaan tulkitsemalla ja hyödyntämällä tätä dataa (engl. ArƟficial 

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

Varhaisina kiinnostuksen kohteina esiin nosteƩakoon ohjelmoitavien lego-rakennussarjojen käyƩö 

opetuksen välineenä. AiheƩa oli sivuƩu jo vuonna 2012 julkaistussa näytenumerossa, muƩa 

ensimmäinen laajempi arƟkkeli ilmestyi Skrollin numerossa 2/2013 (22–23). Tomi Pieviläisen 

arƟkkelissa pääpainona oli esitellä, miten ohjelmoitavia legoja oli käyteƩy Suomen kouluissa ja 

korkeakouluissa ja pohdiskella samalla legojen käytön tarjoamia etuja suhteessa normaaliin 

ohjelmoinnin opetukseen. Pieviläisen mukaan ne, samoin kuin muut liikkuvat laiƩeet, on koeƩu 

moƟvoivammiksi kuin perinteiset kehitysalustat. Katsausmaisesta oƩeestaan huolimaƩa teksƟssä 

väliƩyy selvä leikillinen ja kehitysopƟmisƟnen pohjavire. 

KirjoiƩaja nosƟ samalla esiin alan historian, jonka esitelƟin uloƩuvan vuoteen 1986 asƟ, jolloin 

varhaiset kaupalliset roboƫlegot tulivat saataville. Myöhemmin mekaanisiin, ohjelmoitaviin 

legoihin oli teknisesƟ mahdollista lisätä älyominaisuuksia 2000-luvulla, jolloin myös varhaisia 

roboƫen välisiä kisoja aleƫin järjestämään. Ensimmäinen Robocup Junior -kisat pideƫin vuonna 

2002 Oulussa Suomen tekoälyseuran, VTT Elektroniikan ja Oulun yliopiston voimin. (Skrolli 2/2013, 

22–23) On korosteƩava, eƩä älylegoja ja -roboƩeja on verraƩava lähinnä itseohjautuviin 

automaaƩeihin. Ne ovat koneita, jotka koostuivat mekaanisesta rungosta, mikrosirusta ja 

Ɵetokoneohjelmasta. ”Äly”-ominaisuudet näkyvät näiltä osin siinä, miten itsenäisesƟ nämä laiƩeet 

suoriutuivat tehtävistään eli miten tulkitsivat ja sovelsivat niihin syöteƩyä dataa. 

Vahvemmin tätä leikkisää suhdeƩa käsitelƟin syksyllä 2018 Helsingissä järjesteƩyä Robot Uprising -

tapahtumaa luotaavassa arƟkkelissa (Skrolli 4/2018, 16–21; Kuva 1). Kyseessä oli IT-alan 

insinööreille järjestetystä kisasta, jossa viikonlopun aikana rakennetut ja älyohjelmoidut lego-

roboƟt laiteƫin kisailemaan haasteradalla. Radio-ohjaƩujen roboƫen kisoista oli kirjoiteltu jo pari 

vuoƩa aikaisemmin (Skrolli 3/2016, 42–43). TeksƟstä näkyy harrastuneisuuden kauƩa väliƩyvä 
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ohjelmoinnin ja leikillisyyden välinen suhde, joka konkreƟsoitui eri ryhmien välisissä kilpailuissa. 

Sosiaalisena ja kulƩuurisena tapahtumana tekoäly-legot sovelsivat tutkimuksissakin esiin 

nosteƩuja Ɵetokoneharrastajille tyypillisiä kilpailullisia toimintamuotoja, joita oli nähty muun 

muassa demoskene-alakulƩuurin puolella. Erona oli, eƩä reaaliaikaisesƟ ajeƩujen 

mulƟmediaohjelmien sijaan toiminnan kohteena olivat tekoälypohjaiset ja itse rakennetut lelut. 

Roboƫen itsenäinen toiminta kilparadalla oli hyvä esimerkki tekoälyn käytön viihteellisestä 

soveltamisesta (Falk et al 2024; Reunanen 2017). Skrollin osalta käsiƩely yhdistyi myös 

koodauskilpailuja käsiƩeleviin raporƩeihin, joita ilmestyi vuodesta 2013 alkaen (Skrolli 3/2013, 24–

25). 

Kuva 1. Älyroboƫen leikkimieliset kisat nosƟvat suosiotaan 2010-luvun lopulla. Ilmiö voiƟin 

samalla yhdistää osaksi 1990-luvun lopulla kansainvälisesƟ vakiintuneiden ohjelmoinƟ- ja 

roboƫkisojen historiaa. Lähde: Skrolli 4/2018, 16.  

Teknologian historia osoiƩaa, eƩä älyesineiden ja roboƟikan yhdistäminen leikkimieliseksi kisailuksi 

on jatkeƩa pitkäaikaisille harrastusperinteille, jolloin eri alojen asiantunƟjat, keksijät ja insinöörit 

ovat kokeilleet uusien innovaaƟoiden soveltamista vapaamuotoisina haasteina. Stefan Poser on 

käyƩänyt tästä käsiteƩä tekniikalla leikkiminen (saks. ”Spiel mit Technik”) viitatessaan laajassa 
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kokoomateoksessaan miten liikkuvien koneiden ja lelujen rakentamisen perinteet siirtyivät 

luontevasƟ suoraan Ɵetotekniikan harrastustoimintaan (Poser 2007). Mika Pantzar on myös 

nostanut teknologian domesƟkaaƟotutkimuksessaan esiin, eƩä uusi teknologia tulee käyƩöön 

ensin leikin avulla, ennen sen laajempaa arkipäiväistymistä (Pantzar 1997). Tietotekniikalla 

leikkiminen tähtäsi samalla sen esiƩelyyn laajemmalle yleisölle. Esimerkiksi digitaalisen kulƩuurin 

tutkija Jaakko Suomisen havaintojen mukaan Ɵetotekniikan historia osoiƩaa, eƩä viimeistään 

1960-luvulta alkaen Suomessakin Ɵetokoneiden käyƩömahdollisuuksia demonstroiƟin ja 

popularisoiƟin erilaisilla ”hakkeriteoilla”, jotka yhdisƟvät samalla viihteellisyyƩä ja loivat 

stereotyyppistä ”nörƫkuvastoa”. (Suominen 2003; Kendall 1999) 

Kisatapahtumaan liiteƩävä ”hackathon”-termi linkiƩää myös käsiƩeellisellä tasolla osaksi 

”hakkeritekojen” perinteitä. Tällä tarkoitetaan tapoja, joilla asiantunƟjat vähensivät ƟetoisesƟ 

uuden teknologian käyƩöönoƩoon liiƩyvää ”vakavuuƩa” leikkimielisillä keksinnöillä. Ohjelmoidut 

älyroboƟt ovat puolestaan tämän toiminnan esineellisteƩy ja lelukulƩuurista vaikuƩeita oƩanut 

vasƟne. Legothan yleensä yhdistetään lasten tai nuorten harrastustoimintaan. Lelu- ja leikkitutkija 

Katriina Heljakka on omassa tutkimuksessaan nostanut esille vastaavia päätelmiä tutkiessaan 

teknologian ja leikin välistä suhdeƩa. Hänen näkemyksessään korostuu, eƩä lego-rakentelu on hyvä 

esimerkki aikuisten leikki- ja lelukulƩuurista (Heljakka 2024; Heljakka 2018, 248) Heljakka korostaa 

tutkimuksessaan kuitenkin enemmän lego-rakentelun lelumaisuuƩa, kun taas 

Ɵetokoneharrastajille legoilla rakentelu oli huomaƩavasƟ vakavampaa toimintaa. 

Tietokoneharrastajille kiinnostavimpia ensimmäisen aallon lego-tuoƩeita olivat Mindstorms-

älylelut, joista oli helppo siirtyä haastavampien rakennusprojekƟen pariin. (Skrolli 4/2017, 14) 

TuotekehiƩelyn ja markkinoinnin osalta pitkäikäinen Mindstorms-sarjan historia kuvaa kuitenkin 

hyvin leluroboƫen epävakaata asemaa kuluƩajamarkkinoilla. Vaikka opetuskäytössä niiden – 

Legon pysyessä yhtenä tunnetuimmista valmistajista – suosio jatkui korkeana seuraavina vuosina, 

ne eivät tehneet osiƩain kalliin hintansa vuoksi oikeaa läpimurtoa kuluƩajien keskuudessa. 

Mindstorms-sarjan tuotekehiƩely loppuikin joulukuussa 2022 (BrickfanaƟcs.com 20.10.2022). 

Nämä havainnot tukevat Line Nybro Petersenin havaintoja leikin sekoiƩumisesta kuluƩamisen ja 

tuoƩamisen tapoihin faniyhteisöissä. (Petersen 2022, 132–133, 135) Erona on, eƩä roboƩeja 

rakentaneet ja niitä käyƩäneet Ɵetokoneharrastajat eivät idenƟfioituneet leikkijöiksi tai faneiksi, 

muƩa muuten heidän toimintansa oli hyvin yhteisöllistä. 
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Tietokoneharrastajien yhteisöissä itserakennetut älyroboƟt edusƟvat joka tapauksessa pysyvää 

kiinnostuksen kohdeƩa. (Ks. esim. FortunaƟ, Manganelli & Ferrin 2022) Skrollin kirjoiƩelu kuvaa 

niihin osoiteƩua kasvavaa kiinnostusta nimenomaan 2010-luvun loppupuolella. Nämä osaltaan 

vahvistavat Line Nybro Petersenin esiin nostamia tutkimustuloksia leikin ja vakavan, yhteisöllisen 

toiminnan sulautumisesta keskenään (Petersen 2022, 1–9, 132–133). ToimiƩaja Janne Sirén valaisi 

juuri tätä leikin ja vakavan suhdeƩa pohƟmalla legojen symbolista merkitystä harrastajien 

toiminnalle: ”Tietokoneharrastus on joskus kuin Legot – lapselle leikkiä, aikuiselle kovaa työtä”. 

(Skrolli 4/2016, 17) Hän nosƟ esille aikuisen uteliaisuuden yhdistymisen luovuuteen, joka johdaƩeli 

harrastusta uusille, kartoiƩamaƩomille seuduille. Tässä yhteydessä hän nosƟ jopa esiin termin 

Ɵetokoneleikki, joka oli selkeäsƟ sukua tutkimuksissa mainituille ”hakkeriteoille”. Retorisessa 

ratkaisussa Ɵetokoneleikkiä pystyƫin soveltamaan insinööritaidoille tyypilliseen kokeilunhaluun. 

Näin määriteltynä leikkimielinen toiminta saaƩoi johtaa jopa uusien innovaaƟoiden keksimiseen – 

tekoäly edusƟ vain uuƩa työvälineƩä aikaisempien keksintöjen joukossa. 

Samassa numerossa toimiƩaja Jukka O. Kauppinen osoiƫ, miten autorataharrastuksen 

kehitystyössä näkyi ”hakkeroitua” digitaalista sisältöä. Sähköllä toimiviin pikkuautoihin oli 

mahdollista sisällyƩää tekoälyohjaƩuja siruja, jolloin ajokit toƩelivat langaƩomasƟ ohjauskäskyjä ja 

pystyivät dynaamisesƟ ja itsenäisesƟ suoriutumaan ajotehtävistään. Legoroboƫen tavoin AI-

pohjaisia pikkuautoja oli näin mahdollista valjastaa kilpailujen ja haasteiden välineeksi. (Skrolli 

4/2016, 74–77) Samasta temaƟikasta ilmestyi myöhemmin arƟkkeli, jossa tarkastelƟin RC-autoilun 

ja tekoälyn yhdistymistä kilpailun välineenä. IT-yritys Futurericen työntekijät toivatkin esille, miten 

harrastus oli samalla luovaa jatkeƩa omalle ammaƫosaamiselle. (Skrolli 2/2019, 36–39) 

Roboƫen, legojen ja peliviihteen yhdistäminen oli jo aikaisemmassa Skrollin kirjoiƩelussa todeƩu 

hyvin luontevaksi, kun oli tarkasteltu laajemmin tekoälyn kehityshistoriaa. RoboƟn automaƟikan 

kehiƩäminen pelikentällä oli todeƩu kiehtovaksi ohjelmoinƟhaasteeksi. Leikin ja pelaamisen 

varjolla tekoälyn kehityksen kuitenkin todeƫin etenevän jatkuvasƟ omana Ɵeteenalanaan (Skrolli 

3/2013; 4/2014, 22–24). Samassa numerossa näkyi myös yhdyslinkki tekoälyperusteisten roboƫen 

ja legojen osalta ohjelmoinnin kouluopetukseen. (Skrolli 4/2014, 4–5) Taustatekijänä oli Ɵetenkin 

vuonna 2016 ohjelmoinnin nostaminen osaksi peruskoulujen opetussuunnitelmaa. Tekoälyä ei 

tässä vaiheessa vielä mitenkään nosteƩu esille, muƩa sen soveltuvuuden merkitys pelien ja 

leikkien osalta roboƟikkaan oli jo osoiteƩavissa. Tutkimuksissa on osoiteƩu myös, miten 

harrastustoiminnalla oli jo vuosikymmenien ajan ollut yhteydet kouluopetuksen kehiƩämiseen. 
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ErityisesƟ luonnonƟeteisiin erikoistuneiden opeƩajien kerhotoiminnassa leikin ja viihteen turvin 

koululaisia houkutelƟin Ɵetotekniikan opetuksen pariin Suomessakin viimeistään 1980-luvun 

puolivälissä, vaikka ennakkokokeiluista oli mainintoja jo 1960-luvun loppupuolelta. (Ks. esim. Tuomi 

et al 2018; Saarikoski 2006, 93–95) 

OhjelmoinƟ ja sen sovelleƩavuus suhteessa tekoälyyn muodostui joka tapauksessa vakioaiheeksi 

Skrollin kirjoiƩelussa koko tarkasteltavana ajanjaksona. On huomionarvoista, eƩä ohjelmoinnin 

sovelleƩavuuƩa analysoitaessa tekoäly näyƩää julkaistuissa arƟkkeleissa siirtyvän luontevasƟ 

pohdiskelujen osaksi, erityisesƟ vuodesta 2016 alkaen. PäätoimiƩaja Janne Sirén kuvasikin 

oivallisesƟ ohjelmoinnin ja leikillisyyden välistä tärkeää yhteyƩä vertaamalla vitsikkääsƟ Pythonin 

kaltaista ohjelmoinƟkieltä ”lelukieleksi”, joka ei ollut ”oikea” ohjelmoinƟkieli. (Skrolli 4/2017, 9) 

Kysymys oli samalla kirjoiƩajan lievästä provokaƟivisesta kannanotosta, jonka tarkoituksena oli 

pohƟa eri ohjelmoinƟkielten tarkoituksenmukaisuuƩa. Pythonin osalta Ɵlanteen osoiteƫin jo 

muuƩuneen oleellisesƟ. Esimerkiksi tekoälytutkimukseen liiteƩynä Python oli ”humanisƟn 

ohituskaista onneen” – se oli toiminnaltaan muihin ohjelmoinƟkieliin verraƩuna huomaƩavasƟ 

suoraviivaisempi. Tätä selkeämmin ”lelukieleksi” määritelƟin helppokäyƩöisyydestään tunneƩu 

Scratch, joka sekin sopi tekoälyohjelmoinƟin. Tutkimuksissa näkyi jo vuonna 2017 selkeitä viiƩeitä 

Pythonin suosion kasvusta tekoälyn kehitystyössä, jota tuki jo laaja kirjastoekosysteemi (Srinath 

2017). 

Pythonin merkitys näkyikin 2010-luvun loppupuolelta alkaen Skrollissa julkaistuissa lukuisissa 

ohjelmoinƟarƟkkeleissa. Nykyisin Pythonin kasvavasta suosiosta on muun muassa osoitus, eƩä se 

voiƫ ohjelmoinƟkieli-indeksi Tioben vuoden 2024 ohjelmoinƟkieli -palkinnon. Python on tähän 

mennessä ohiƩanut esimerkiksi aikaisemmin kärkisijaa pitäneen javascripƟn suosiossa. (Ks. ETN.fi 

20.12.2024; MikroBiƫ 9.1.2025) RoboƟikan ja ohjelmoinnin osalta ”leikiƩelevyys” aseƩui 

mielenkiintoiseen retoriseen leikkauspisteeseen, jossa voiƟin laajemmin arvioida Pythonin 

arkipäiväistymisen reunaehtoja esimerkiksi kouluopetuksessa ja tätä kauƩa laajemmin tekoälyn 

käytön hyödynneƩävyyƩä. SelväsƟ esiin nousevana ajatuksena oli, eƩä leikin varjolla voiƟin 

houkutella kokemaƩomia käyƩäjiä innovaaƟoiden kehitystyöhön. 

Tekoälyyn perustuvan roboƟikan leikillisten sovelluskohteiden osalta kirjoiƩelussa nousivat 

alaviiƩeenä myös Ɵeteiselokuvien ja pelien popularisoimien taisteluroboƫen – yleisnimeltään 

Mechat – tulevaisuudenkuvat. Miika Auvisen kirjoiƩamassa laajassa arƟkkelissa tosielämän 

kokeilujen olleen lähinnä viihteellisiä: ihmisten ohjaamat tekoälyroboƟt olivat käytännössä 
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kömpelöitä vitsejä. AutomaƟsoinƟin ja itsenäisiin teollisuusroboƩeihin verraƩuna ne olivat jääneet 

leikillisiksi kuriositeeteiksi, vaikka yhdistyivätkin lisätyn todellisuuden (engl. augmented reality) 

teknologian käyƩöön ihmisten ohjaamien laiƩeiden osalta. (Skrolli 2/2018, 4–9) 

Janne Sirén jatkoi seuraavana vuonna samoilla linjoilla. ”Tosielämän terminaaƩorit” -arƟkkelissa 

käyƟin samalla historiallinen katsaus alan visioihin, jotka todeƫin lähes kaikki surkuhupaisiksi. 

Vitsikkään pohjavireen kuitenkin taiƩoi arƟkkelin loppupuolen viiƩeet suurvaltojen armeijoiden 

kehiƩämiin ”tappajaroboƩeihin”, joista suuri osa oli lähes 20 vuoden ajan kehiteƩyjä 

pommiƩajalennokkeja. (Skrolli 3/2019, 9–11) Aihepiirin käsiƩelyä vielä laajenneƫin seuraavassa 

numerossa (Skrolli 4/2019, 27–32). RoboƩeja koskeva kirjoiƩelu alkoi – humorisƟsesta 

pohjavireestään huolimaƩa – näin liudentua kohƟ pelko- ja uhkatekijöiden pohdintaa, jota 

käsiƩelen tarkemmin myöhemmin arƟkkelissa. 

RoboƟikan ja tekoälyn välisestä leikillisestä suhteesta voidaan nähdä mainintoja roboƫautoja 

käsiƩelevissä arƟkkeleissa, jotka olivat paitsi läpiluotauksia alan kehitysnäkymiin, muƩa myös 

parodisia selvityksiä tuossa vaiheessa vielä kokeiluasteilla olleista roboƫautoista. Kehitysnäkymät 

nojasivat luonnollisesƟ autojen jo vuosikymmeniä jatkuneeseen Ɵetokoneistumiseen, mikä oli 

näkynyt muun muassa ajoavusƟmien ja ajoƟetokoneiden kehiƩymisessä. Tekoälypohjaisuus ei 

näyƩänyt tässä suhteessa tarjoavan riskitöntä ratkaisua täysin itsenäisinä toimiviin ajokkeihin 

modernissa kaupunkiliikenteessä tai vaaƟvissa sääolosuhteissa. Tuloksena oli liian usein 

arvaamaƩomia kolareita ja virhesuorituksia. Kysymys kuuluikin: kuka korvaisi aiheutuneet 

vahingot, jos autoa ajaisi ihmiskuskin sijaan roboƫ? (Skrolli 2/2018, 10–12; 13, 2/2019, 28–35). 

Skrollissa tekoälykeskustelun vahva yhteys roboƟikkaan näkyi myös säännöllisesƟ esimerkiksi 

roboƩeja vauhdiƩavia neuroverkkoja käsiƩelevässä laajassa kirjoiƩelussa (Ks. erityisesƟ Skrolli 

3/2015; 2/2016; 4/2017; 1/2019; 2/2019). On merkille pisteƩävää, eƩä ”roboƫ”-termi näyƫ tässä 

vaiheessa vahvasƟ linkiƩyvän ”tekoäly”-termiin. Molemmat yhdisteƫin käsiƩeellisellä tasolla 

itsenäisesƟ toimivaan automaaƫin, jolla oli omia kuriositeeƫarvojaan. 

Janne Sirén summasi jo käytyä keskustelua vuonna 2019 laajassa arƟkkelissaan ja päätyi 

”filosofoimaan” aihepiirillä nostamalla esille roboƟikkakeskustelun alkulähteitä anƟikin ajalta ja 

myöhemmin maailmankirjallisuuden joukosta. Kysymys oli siitä, kumpi hallitsi: isäntä vai kone. Hän 

alleviivasi samassa yhteydessä esimerkiksi Ɵeteiskirjailija Isaac Asinovin lanseeraamia 

”roboƫlakeja”, joiden tärkein periaate oli, eƩä uuden teknologian (roboƟt ja tekoäly) piƟ aina 

toimia ihmisten suojelijoina eivätkä roboƟt saaneet koskaan nousta isänƟään vastaan. VitsikkääsƟ 
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hän kuitenkin nosƟ esille 1980-luvulla Prinƫ-Ɵetokonelehdessä julkaistun arƟkkelin, jossa oli 

kirjoiteƩu koƟroboƫen olevan jo ”tätä päivää”. Hänen mukaansa ”sitä päivää taidetaan tosin 

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

Uusista teknologisista innovaaƟoista huolimaƩa varsinkin koƟkäytössä tekoälyroboƫ oli yhä 

edelleen ”satuolento”. Skrollissa oli säännöllisesƟ julkaistu arƟkkeleja, joissa retrospekƟivisesƟ 

tarkastelƟin humorisƟsesƟ kaupallisesƟ epäonnistuneiden koneiden ja laiƩeiden historiaa. Vuonna 

2019 tekoälyllä varustetut koƟroboƟt tekivät seuraa tähän kategoriaan. Janne Sirénin tuomio oli 

tyly: ”Viime vuodesta piƟ tulla koƟroboƫen vuosi. Toisin kävi, siitä tuli roboƫen joukkoteloitus”. 

Tavallisille kuluƩajille koƟroboƟt olivat tuossa vaiheessa tulleet tutuiksi lähinnä automaƟsoituina 

siivousroboƩeina ja ruohonleikkaajina. (Skrolli 1/2019, 23) Samaa humorisƟsta ja kriiƫstä 

kirjoiƩelua oli näkynyt muutamia vuosia aikaisemmin älylaiƩeita koskeneissa kannanotoissa, joita 

oli noussut esiin myös tutkimuksissa. Esimerkiksi interneƟin kytketyt uudet arkipäivän keksinnöt, 

kuten älylasit ja -kellot, todeƫin kiinnostaviksi, muƩa samalla arvioiƟin tavallisten kuluƩajien 

tulevan toimeen ilman niitäkin. Lopuksi kysyƫinkin, mihin ihmeeseen lenkkeilijä tarvitsee 

sosiaaliseen mediaan kytkeƩyä älykelloa? (Skrolli 2/2016, 48–55; Saariketo 2017) 
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Kuva 2. Skrollissa tekoäly ja roboƟikkaa yhdisteƫin kuvituksessa vielä vuonna 2019 humorisƟseksi 

satuolennoksi. Lähde: Skrolli 3/2019, 5.  

RoboƟikasta käyty keskustelu edusƟ selväsƟ vuosina 2012–2019 Skrollissa levinneen 

tekoälykeskustelun ensimmäisen aallon leikillisintä puolta. Oikeiden sovellusten ja koneiden 

rinnalla harrastajien kehiƩämät ja toisiaan vastaan kisailevat leluroboƟt yhdisƟvät 

ohjelmoinƟkokeiluja vanhoihin insinööriperinteisiin. Tekoälyominaisuudet olivat näiltä osin vain 

uusia, kiinnostavia ominaisuuksia, joita voiƟin leikkimielisesƟ tutkia ja soveltaa. Kysymys ei ollut 

älyominaisuuksia sisältävien laiƩeiden ja koneiden käytöstä vaan niiden ”hakkeroimisesta”. Alan 

asiantunƟjuus ja laaja yleissivistys näkyi toisaalta myös alan historian ja populaarikulƩuurin 

käsiƩelyssä. Tästä pääsƟin mutkaƩomasƟ pohdiskelemaan esimerkiksi ohjelmoinƟopetuksen 

lainalaisuuksia ja kehitystendenssejä tai roboƫautojen käyƩöönoton mahdollisuuksia. Tämä 

osoiƩaa, miten tekoäly sulautui osaksi teknologian vanhempaa käyƩökulƩuuria. KirjoiƩelu on hyvä 

esimerkki siitä, miten uuteen teknologiaan liiƩyvää turhaa ”vakavuuƩa” pyriƫin lähestymään 

kevyemmällä ja ihmislähtöisemmällä tulokulmalla. Lehden numeroissa esiin nousseet 2010-



17 
 

WiderScreen 28 (1–2) 2025: Popcornit esiin! – viihteellistyvän mediayhteiskunnan haasteet 

lukulaiset esimerkit jatkoivat selväsƟ Ɵetotekniikan populaarijulkisuuteen liiƩyneitä perinteitä ja 

käytäntöjä, jotka olivat tulleet Suomessakin tutuksi jo 1960-luvulta alkaen. 

Tekoäly subjekƟna – parinvalinnasta avustajaksi 

Tekoälyn ja ihmisajaƩelun vertailut ovat olleet tekoälytutkimuksen kulmakiviä. Vertailun taustalla 

on selväsƟ ajatus siitä, miten ja millä tavalla tekoälyä voidaan pitää subjekƟna eli ihmisen ajaƩelua 

simuloivana ohjelmana. Pohdiskelun aloituspiste sijoitetaan usein briƫläisen matemaaƟkon Alan 

Turingin vuonna 1950 lanseeraamaan Turingin tesƟin tai kokeeseen, joka on filosofinen tutkielma 

siitä, milloin koneen ja ihmisen välistä keskustelua ei voitu enää eroƩaa toisistaan. Toisin sanoen 

tesƟn läpäisevä tekoäly onnistuu siis ainakin vaikuƩamaan ajaƩelevalta subjekƟlta. YleisteƩynä 

tulkintana Turingin tesƟ on säilynyt – usein väärintulkiƩuna – ajatusmallina, joka nykyisin 

yhdistetään kysymykseen siitä, miten dynaamisesƟ oppiva tekoäly simuloisi ihmisajaƩelua. 

Nykyisin tutkimuksissa onkin esiintynyt tuloksia, eƩä tekoälysovellukset pystyvät jo Ɵetyiltä osin 

läpäisemään tesƟn (Jones & Bergen 2025). Toisaalta esimerkiksi tekoälytutkija François Chollet 

julkaisi jo vuonna 2019 – Turingin ajatuksia kriiƫsesƟ seuraten – laajemman ja nykyaikaisemman 

koneälytesƟn, josta tuli seuraavina vuosina laajasƟ siteeraƩu tutkimus aihepiiristä. CholleƟn 

kaavassa ei mitaƩu tekoälyn osaamista yksiƩäisissä tehtävissä vaan se painoƫ tekoälyn kykyä 

oppia uusia taitoja ennalta tuntemaƩomiin ongelmiin. (Chollet 2019, 3–4, 57; Ks. myös Pfister & 

Jud 2025) 

Science ficƟonin puolella esitetyt fantasiat älykkäistä, keksijöiden ja Ɵedemiesten luomista koneista 

ovat linkiƩyneet aina tähän vanhaan akateemiseen tutkimusperinteeseen. Skrollin arƟkkeleissa 

viiƩauksia esiteƫin myös säännöllisesƟ. PopulaarikulƩuuristen esitystapojen osalta subjekƟna 

toimiva keinoäly on käsiƩeellisesƟ jopa vanhempi kuin Ɵetotekniikan historia. Tutkijat ovat 

osoiƩaneet, eƩä tekoälyn jälkiä voidaan seurata aina 1800-luvulle asƟ, jolloin varhaiset teoreeƫset 

ajatukset koneellisesta keinoälystä syntyivät, samaan aikaan kun sen käsiƩely aikansa 

populaarikulƩuurissa oƫ ensiaskeliaan (Ks. esim. Barron 2023; Grzybowski et al. 2024; MacLennan 

2009; McCorduck & Cfe 2004). 

Science ficƟon on aina heijastellut uskomuksia ja skenaarioita uusimman teknologian 

lähitulevaisuuden tuomista muutoksista – usein ruokkien dystooppisia mielikuvia. Ihmisälyn 

kilpailijoiksi nousseet koneet on herkäsƟ nähty luojiaan vastaan nousseina ”terminaaƩoreina”. 

Kuvaukset ovatkin olleet jatkeƩa jo 1800-luvulla vakiintuneelle, Mary Shelleyn kauhuromanƟikan 
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tyylilajia edustaneelle Frankenstein-tarinalle. (Ks. esim. Suominen 2003, 28–29) Näiden kuvausten 

rinnalla on tosin aina elänyt vastateemana käsitys keinoälystä ihmisen avustajana ja suojelijana. 

Tutkijoiden havaintojen perusteella erityisesƟ 2010-luvulta alkaen science ficƟonissa tekoälyä 

aleƫin kuvata populaarikulƩuurissa enƟstä vahvemmin ihmisen ystävällisenä ”avustajana” (Ks. 

esim. Barron 2023, 165–183). 

En käsiƩele tässä arƟkkelissa laajemmin populaarikulƩuurin tekoälykuvauksiin liiƩyvää 

monipolvista ja pitkäikäistä tutkimuksellista keskustelua, muƩa nostan aineistosta esiin nousseita 

esityksiä tekoälyn mahdollisuuksista toimia subjekƟna. KäsiƩelyn osalta keskiöön nousee miten 

alan tutkimuksesta ja science ficƟonista vaikuƩeita oƩanut pohdiskelu siirtyi konkreeƫsesƟ 

esimerkkeihin, jossa tekoälyä esitelƟin – osiƩain viihteellisesƟ ja osiƩain vakavasƟ – ihmisen 

kaltaisena toimijana. Kysymys oli samalla uuden teknologian tuloon liiƩyvästä antropomorfismista 

eli elollistamisesta. Edellisessä luvussa käsiƩelemäni roboƟikka ja sen leikillistetyt sovelluskohteet 

ovat hyvä esimerkki tästä. Toisaalta kuten Jaakko Suominen on nostanut esiin, Ɵetotekniikan 

elollistamiseen on aina liiƩynyt myös käsiƩeiden ja kielellisten vertausten sekoiƩamista – 

ƟetokoneƩa tai ohjelmaa on voitu kutsua lempinimillä ja niiden käytöstä voiƟin puhua tunteellisin 

ilmaisuin. (Suominen 2003, 72, 93). Näin ajateltuna Ɵetokoneet eivät enää ole pelkkä tekninen 

apuväline vaan ihmisen persoonan suora jatke. Esimerkiksi 1980- ja 1990-luvuilla syntyneen 

koƟƟetokoneharrastuksen piirissä harrastajille kasvoi vuosikymmenten aikana konemerkkeihin 

suoranainen kiintymyssuhde, mikä näkyi suoraan Skrollin kirjoiƩelussa. (Saarikoski 2004; 2022) 

Tekoälyyn liiteƩy antropomorfismi erosi tästä keskustelusta pääosin siihen liitetyn vahvan 

subjekƟivisuus-pohdiskelun osalta. Tämä näkyi konkreeƫsesƟ esimerkeissä, joissa tekoäly astui 

lähelle ihmistoiminnan simuloinƟa varsinkin kielellisen ilmaisun osalta. Lähtökohtana voi pitää 

Ville-MaƟas Heikkilän vuonna 2015 julkaiseman neuroverkko-arƟkkelisarjan ensimmäistä osaa, 

jossa tarkastelƟin monipuolisesƟ, miten tekoäly simuloi ihmisaivojen toimintaa. KorostuneesƟ 

todeƫin, eƩä tekoälyn elollistamisella tai inhimillistämisellä oli vankka Ɵeteellinen perusta, jota 

kutsuƫin samalla metaforisesƟ ”mysteerin avaamiseksi”. (Skrolli 3/2015, 20–25) 

Pääosa julkaistuista arƟkkeleista käsiƩeli neuroverkkoja varsinkin, jos niissä oli tarkoitus 

popularisoiden esitellä tekoälytutkimuksen viimeisimpiä trendejä. PuhtaasƟ Ɵlastomainintoja 

seuraamalla neuroverkot nousivat huomaƩavan suosituksi vuosina 2018–2021 (Tilasto 1). Tekoälyn 

subjekƟivisuuƩa koskevissa pohdinnoissa saateƫin eksyä jopa Ɵeteenfilosofisille poluille, kun 

tekoäly nähƟin utopisƟsesƟ osana ihmislajin kehitystä kohƟ kuolemaƩomuuƩa. Miika Auvisen 
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kirjoiƩama arƟkkeli esiƩeli transhumanismin visioita, jossa tekoälyn kaltainen uusi teknologia 

sulautuisi osaksi ihmisen biologiaa. (Skrolli 3/2018, 34–37) Hän jatkoi aihepiirin käsiƩelyä vielä 

laajemmin arƟkkelissa, jonka mukaan tekoälyn palvominen oli esimerkki siitä, miten ”ihminen 

lähestyi jumalia uusimman teknologian avulla” (Skrolli 2/2020, 6–8). Kysymys ei ollut enää 

Ɵeteisfantasioiden uudelleentulkinnasta vaan jopa uskonnollisia sävyjä saaneesta vakavasta 

pohdinnasta. PäätoimiƩaja Janne Sirén kirjoiƫ samasta aihepiiristä ”Jumala on koneessa” -

otsikolla, jonka mukaan kvanƫƟetotekniikan tutkimus alkoi osoiƩaa, eƩä ”ihmeille alkoi olla 

kysyntää”. Kriiƫsenä vastapainona hän totesi, eƩä näkemysten piƟ kuitenkin aina perustua 

edelleen Ɵetoon ja Ɵetämykseen. (Skrolli 4/2019, 2) 

On korosteƩava, eƩä ”mysteerien”, ”kuolemaƩomuuden” ja ”uskontojen” kaltaiset teemat eivät 

niihin liitetyistä kriiƫsistä kannanotoista huolimaƩa olleet mitenkään saƩumaa tekoälyä ja 

ihmisyyƩä käsiƩelevässä keskustelussa. Niitä oli esiintynyt jo kauan aihepiiriä käsiƩelevässä 

populaarikulƩuurissa. On korosteƩava, eƩä science ficƟonin osalta aiheeseen temaaƫsesƟ 

kytkeytyvää kyberpunk-lajityyppiä siteeraƫin arƟkkeleissa lähes ruƟininomaisesƟ vuosien 2012–

2024 aikana. Erona vain oli tällä kertaa, eƩä tekoälyn nopea kehitys 2010-luvun loppupuolella 

aseƫ nämä kysymykset uuteen valoon. Neuroverkkojen osalta ihmisen ja koneen välinen raja 

näyƫ nyt oikeasƟkin hämärtyvän. Turingin tesƟn läpäisy ei vaikuƩanut enää teoreeƫselta vaan 

täysin mahdolliselta. Tähän liiƩyviä vakavia kannanoƩoja nähƟin esimerkiksi vuonna 2019 Hannu 

Iskalan arƟkkelissa, jossa pohdiƫin singulariteeƫa eli supertekoälyä, jolla olisi oma tajunta ja 

mahdollisesƟ tunteita. (Skrolli 1/2019, 17) 

Laajemman neuroverkkoja koskevan keskustelun rinnalla esiƩelyyn nousi huomaƩavasƟ 

viihteellisempiä esimerkkejä tekoälyn arkipäiväistymisestä. Näistä on hyvänä esimerkkinä 

virtuaalipuolisot, joihin osoiteƫin kiinnostusta vuodesta 2017 alkaen. Miika Auvisen arƟkkelissa 

tarkastelƟin, miten tekoälyperustaiset virtuaalikumppanit olivat vähitellen kasvaƩaneet 

suosiotaan. Niitä ei käyteƩy pelkästään ihmiskumppanin korvikkeena vaan myös parisuhteessa 

olevat saaƩoivat seurustella tekoälyn kanssa. ArƟkkeli kuvasi sovellusten kehityshistoriaa 

yksinkertaisista deiƩailusimulaaƩoreista kehiƩyneisiin AI-chaƩeihin, jotka oppivat 

kommunikoidessaan keskustelemaan yksilöllisesƟ käyƩäjän kanssa. Esimerkkeinä toimivat My 

Virtual Boyfriend ja Kari the Virtual Girlfriend -sovellukset. Esiin nousivat niin ikään tutkimuksissa 

siteeratut havainnot pelaajien samaistumisesta tekoälyn ohjaamiin videopelihahmoihin, mikä oli 

ilmiönä tunnisteƩu jo vuosikymmenien ajan. (Skrolli 4/2017, 10–12) 
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Auvisen arƟkkelin ilmestymisajankohtana tapahtui varhaisten sosiaalisten chatboƫen 

ensimmäinen läpimurto kuluƩajamarkkinoille. Virtuaalipuolisoiden tai virtuaalideiƩailun kannalta 

tärkeä palvelu oli marraskuussa 2017 julkaistu Replika. Sitä mainosteƫin suoraan romanƫsena 

kumppanina, jota voiƟin opeƩaa myös puhumaan erooƫsella kielellä. NeƫdeiƩailun 

nykykulƩuuria tutkinut Anne Holappa on viitannut tekoälykumppanien nousuun omassa 

tutkimuksessaan (ks. Holappa 2023; Holappa 2025). Hänen mukaansa suhde sosiaalisen chatboƟn 

kanssa saaƩoi alkaa pinnallisena, muƩa mitä ihmismäisempänä käyƩäjät piƟvät boƫa, sitä 

intensiivisemmin he kommunikoivat sen kanssa. Tekoälykumppanien suosiota kasvaƫ edelleen pari 

vuoƩa Replikan julkaisun jälkeen puhjennut koronapandemia, jolloin normaaleja ihmiskontakteja 

piƟ rajoiƩaa. Koronavuosien jälkeen sosiaaliset chatboƟt vakiintuivat suosiƩuina 

tekoälysovelluksina erityisesƟ nuorison keskuudessa, jolloin ne toimivat viihteellisinä, 

roolipelaamista muistuƩavina simulaaƟoina. (Ks. esim. Croes & Antheunis 2021; Buick 2024) 

Skrollin arƟkkeli (4/2017, 10–12) ennakoi tätä muutosta, jonka osoiteƫin olleen jo edeltävinä 

vuosina ”huima”. Yhdyslinkki teknologian antropomorfismin ja roboƟikan osalta tuli ilmi myös 

samassa numerossa julkaistussa Jukka O. Kauppisen arƟkkelissa ”koneesta kaverina”, jossa 

harrastajan oli mahdollista ohjelmoida itselleen ystävän. (Skrolli 4/2017, 13–16) 

ErityisesƟ Ɵeteiselokuvissa alkoi näkyä kohtauksia, jotka käsiƩelivät virtuaalipuolisoiden kasvanuƩa 

merkitystä. Näistä tärkein oli visionäärisen kyberpunk-klassikon Blade Runnerin (1982, ohj. Ridley 

ScoƩ) vuonna 2017 ensi-iltaan tullut jatko-osa Blade Runner 2049 (ohj. Denis Villeneuve). Siinä 

nähdään miten pääosan esiƩäjä – yksinäinen poliisin palkkiometsästäjä – etsii elämälleen 

tarkoitusta hankkimalla palkkarahoillaan viihdykkeeksi päivitetyn version hologrammivaimosta. 

Elokuva leikki ajatuksella, eƩä virtuaalipuoliso voisi oikeasƟ olla reaalimaailman tunteva ja 

itsenäisesƟ toimiva olio. (Barron 2023, 179–181) Asetelmaa voidaan tulkita yhteiskuntakriiƫseksi 

kannanotoksi yksilön tavasta ulkoistaa henkilökohtaisia kiintymyksen tunteitaan simulaaƟoon. 

Toisaalta, kuten OuƟ Hakolakin on nostanut esille, science ficƟonin virtuaalipuolisot voiƟin nähdä 

esimerkkinä ”ystävällisestä kumppanista”, jolla oli mahdollisuus parantaa ihmisen elämää. Hänen 

mukaansa kuvaukset yleistyivät selväsƟ 2010-luvulta eteenpäin (Hakola 14.11.2024). 

Antropomorfismin näkökulmasta sosiaalisten chatboƫen alkava läpimurto vuodesta 2017 

eteenpäin perustui pitkälƟ tekoälysovelluksen kielellisiin vahvuuksiin. Ne näyƫvät selväsƟ 

kaventavan ihmisen ja koneen kommunikaaƟotason rajoja tavalla, joka teki käytännössä tekoälystä 

simuloidun subjekƟn. Täysin vastaavaa näkyi myöhemmin ChatGPT:n kaltaisen generaƟivisen 
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tekoälyn läpimurron yhteydessä vuonna 2023. Osa näiden palvelujen viehätyksestä perustui siihen, 

eƩä palvelu ”juƩeli” uskoƩavasƟ käyƩäjän kanssa ja reagoi dynaamisesƟ käskyissä käytetyn kielen 

tyyliin. Vaikka käyƩäjät luonnollisesƟ Ɵesivät juƩelevansa sovelluksen kanssa, kielellisen 

simulaaƟon vahvuus piilee sovelluksen dynaamisessa tavassa oppia ihmiskäyƩäjien toimintatapoja. 

LuokiƩelen sosiaalisia chatboƩeja, ja hieman myöhemmin generaƟivisia tekoälyjä, virtuaaliseksi 

kielipeiliksi, johon käyƩäjä pystyy heijastamaan ja työstämään omia ajatuksiaan ja saamaan niiden 

tueksi reaaliaikaisia ja näennäisen inhimillisteƩyjä ja loogisia vastauksia. SosiaalisesƟ niihin 

kytkeytyi samoja tarpeita kuin mitä voiƟin kohdistaa esimerkiksi lemmikkeihin. Ilmiön taustalla 

olivat myös 1990-luvun lopulla Japanissa kehitetyt tamagotchit ja muut vastaavat 

virtuaalilemmikit.  

Lisäksi simuloidun neƫdeiƩailun ja varsinkin virtuaalipuolisojen tapauksessa chaƩailua oli helppo 

verrata esimerkiksi deiƫpalvelujen oikeiden ihmisten roolipelaamista muistuƩavaan 

käyƩäytymiseen. Ongelmalliseksi koeƫin, eƩä digitaalisessa ympäristössä käyƩäjien oli helppo 

omaksua roolimalli, joka oli risƟriidassa reaalitodellisuuden kanssa. Tutkijat ovat havainneet, eƩä 

nämä risƟriidat ovat olleet aina läsnä neƫdeiƩailussa ja synnyƩäneet laajasƟ negaƟivisia tunteita 

formaaƫa kohtaan. Viimeaikaisissa tutkimuksissa on havaiƩu viiƩeitä myös addikƟivisesta 

käyƩäytymisestä, jolloin aikaisempien peƩymysten vuoksi deiƩailijat jatkoivat pakonomaisesƟ ja 

konemaisesƟ ”täydellisen” kumppanin etsimistä. (Vera Cruz et al. 2024; Holappa 2023, 154–155) 

Tähän verraƩuna sosiaalisen chatboƟn etuna oli, eƩä se ei sitonut käyƩäjäänsä mihinkään, eikä 

”peƩänyt tai jäƩänyt”, kuten Skrollin arƟkkelissa viitaƫin (Skrolli 4/2017, 10). 

Skrollissa palaƫin aihepiiriin myöhemmin, kun pohdintoihin nousi seksiboƫen tulevaisuuden 

käyƩötarpeet. Ninnu Koskenalhon arƟkkelissa nosteƫin esille tähän liiƩyvät eeƫset ongelmat. 

Hän nosƟ esille kysymyksen: millaista moraalista rappiota ja inhimillistä tragediaa seksiboƟt 

mahdollisesƟ kylvävät keskuuteemme? (Skrolli 2/2018, 14–18) ArƟkkelin mukaan tekoälyllä 

varustetut seksiboƟt olivat samalla tekoälyyn liiteƩyjen fantasioiden ja utopioiden ilmentymiä, 

jotka ilmensivät laajemmin Ɵetokoneharrastajien kiinnostusta ihmismäisesƟ toimivia 

Ɵetokoneohjelmia kohtaan. 

Skrolli käsiƩeli tähän liiƩyvää Ɵetotekniikan kulƩuurihistoriaa laajemminkin. Digitaalisen kulƩuurin 

tutkijoiden Markku Reunasen, Petri Saarikosken ja Jaakko Suomisen arƟkkelissa tarkastelƟin 

vuonna 1984 MikroBiƫ-koƟƟetokonelehdessä julkaistua ja Pekka Tolosen alun alkaen Apple II:lle 

ohjelmoimaa Kalle koƟpsykiatri -tekoälyboƫa (Skrolli 1/2020, 73–75). Kalle-boƫ simuloi psykiatrin 
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vastaanotolla käytyä keskustelua rajoiƩuneen kielimallin puiƩeissa. BoƟn esikuvana oli jo 1960-

luvun lopulla Joseph Weizenbaumin kehiƩämä ELIZA-ohjelma, joka oli yksi varhaisimmista, 

kansainvälistä huomiota saavuƩaneista generaƟivisista kieliohjelmista. ArƟkkeli perustui 

kirjoiƩajien aikaisemmin julkaisemaan tutkimukseen, jonka mukaan Kalle koƟpsykiatrin 

saavuƩama suosio oli osoitus, miten tekoäly kiehtoi jo 1980-luvun teknologiaopƟmisƟsta yleisöä. 

(Saarikoski, Reunanen & Suominen 2019, 7–30) Kalle-boƟn käyƩöön sisältyi myös humorisƟsia 

puolia, koska sen tarjoamat alkeelliset vastaukset huviƫvat selväsƟ käyƩäjiä – ohjelmaa verraƫin 

siksi jopa Ɵetokonepeliin. OsiƩain tästäkin syystä Kalle koƟpsykiatri vakiinnuƫ asemansa yhtenä 

1980-luvun tunnetuimmista harrastajapohjaisista ohjelmista, jonka käyƩäjäkokemuksia muistelƟin 

vielä vuosikymmeniä myöhemmin. 

Skrollin vuoden 2019 ensimmäisessä numerossa subjekƟivuuden pohdiskelu alkoi yhdistyä 

konkreeƫsesƟ neuroverkkojen kehitysharppauksiin. (Saarikoski, Reunanen & Suominen 2019, 7) 

Jarno Niklas Alangon arƟkkeli nosƟ esiin tekoälyn ”uuden aallon” olevan tulossa, minkä 

seurauksena ”neuroverkot, ja nimenomaan syvät sellaiset, ovat vihdoinkin alkaneet lunastaa 

lupauksiaan”. Hän nosƟ keskiöön peleissä tapahtuneet valtavat kehitysharppaukset, joihin oli 

aikaisemminkin viitaƩu lehdessä. Tietokonepelien tekoälyomaisuuksien käsiƩelyn yhteydessä oli 

tullut mainituksi tekoälyn ylivertaisuus shakki- ja go-peleissä ihmisvastustajaan verraƩuna. 

ErityisesƟ pelit olivat muutenkin olleet aikaisempina vuosikymmeninä hyviä esimerkkejä tekoälyn 

mahdollisuuksien popularisoinnista suurelle yleisölle (Skrolli 1/2019, 13–14). Varhaisin 

mediasensaaƟo oli tapahtunut vuonna 1997, kun shakin hallitseva maailmanmestari Garry 

Kasparov oli ensimmäisen kerran hävinnyt IBM:n Deep Blue -älykoneelle (Ks. esim. Campbell 1999, 

76–79). Pelaamisella tapahtuneiden julkisten demonstraaƟoiden osoiteƫin näin olevan viihteellisiä 

välietappeja kehityksessä, jonka avulla tekoäly voisi lopulta ratkaista ”suuria, oikean maailman 

ongelmia”.  

SubjekƟivisuus-teeman osalta tärkeäksi ennakkotapaukseksi nousi lehdessä lyhyt arƟkkeli 

koodauskokeilusta, jonka yhteydessä julkaisƟin tesƟmielessä lyhyt arƟkkeli, joka oli kokonaan 

tekoälyllä tuoteƩu. (Skrolli 1/2019, 4). Lopputulos oli kömpelöllä tavalla hauska, muƩa se toimi 

pohjana neuroverkon toimintaa analysoivalle, Jarno Niklas Alangon kirjoiƩamalle teoreeƫselle 

arƟkkelille. Lopputulema oli, eƩä kone ei pystynyt vieläkään korvaamaan ihmistä. Kokeilu oli 

kuitenkin ollut teknisesƟ helppo ja arƟkkelin mukaan onnistuneemmat tulokset vaaƟsivat 

ainoastaan hieman lisää ”kokeilua ja kärsivällisyyƩä”. (Skrolli 1/2019, 5–9) Kokeellinen ja 
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leikiƩelevä suhde tekoälyyn näkyi samassa numerossa julkaistussa ”Neuroverkkovisassa”, jossa 

neuroverkko laiteƫin generoimaan uusia suomenkielisiä termejä (Skrolli 1/2019, 15). Myöhemmin 

PosƟpalstalla raportoiƟin hauskoista kokeiluista, joissa hienosäädeƩy tekoäly saaƟin tuoƩamaan 

lehden kirjoitustyyliä mukailevaa ”Skrolli-puppua” (Skrolli 2/2019, 85). Vaikka tässä vaiheessa 

generoidut teksƟkokeilut olivat lähinnä humorisƟsia, itsekin käännösalalla työskennellyt Mikko 

Heinonen oƫ seuraavan vuoden puolella kantaa Ɵlanteeseen ja alleviivasi laadukkaan käännöksen 

edellyƩävän kuitenkin ihmisen vahvaa panostusta. Koneen käyƩö saaƩoi helposƟ johtaa 

laiskuuteen ja laaduƩomiin lopputuoƩeisiin. Tästä huolimaƩa hän kuitenkin myönsi, eƩä ”meidän 

[kääntäjien] on kuitenkin parempi totutella elämään tämän uuden, hieman yksinkertaisemman 

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

Heinosen toteamus paljastaa miten tekoäly oli vähitellen muuƩumassa subjekƟksi. Muutaman 

vuoden kuluƩua pohdiskelu kehiƩyi oleellisesƟ vakavampaan suuntaan, kun Skrolli julisƟ 

alkuvuodesta 2023 etukannessaan tekoälystä: ”nyt se on täällä”. (Kuva 3.) Aikaisemmin 

neuroverkkojen automaƟsoidut tuotokset olivat toimineet lähinnä ”viihteellisinä kokeiluina”, muƩa 

nyt lehdessä julkaistut arƟkkelit olivat ”kaukana viihteellisistä”. (Skrolli 1/2023, 1–2) Samassa 

numerossa julkaistut kaksi tekoälyllä generoitua arƟkkelia edusƟvat huomaƩavaa edistysaskelta yli 

kolme vuoƩa siƩen toteutetuista ensimmäisistä kokeiluista. Lehden mukaan ne oli nyt laadiƩu 

”loppukäyƩäjän, ei futurisƟn tai koodaajan näkökulmasta”. (Skrolli 1/2023, 2, 4–5) 

PoikkeuksellisesƟ samassa numerossa nähƟin puheenvuoroja, joissa näkyi jopa uuteen, 

vallankumoukselliseen teknologiaan pureutuvaa hype-puheƩa: tekoälystä tulisi talouden, 

kulƩuurien ja yhteiskunƟen tärkein kehitysveturi! (Skrolli 1/2023, 6–10) Myös 

domesƟkaaƟoteorian ja siihen perustuvan innovaaƟoiden diffuusioteorian osalta tarkastelun alle 

nousee vaihe, jossa avainkeksintöjen merkitys alkaa näkyä myös laajemmin mediajulkisuudessa ja 

kuluƩajamarkkinoilla (Rogers 2003; Saariketo 2017). 
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Kuva 3. Tekoälyn inhimillistäminen ja retorinen läpimurto alkuvuodesta 2023 näkyi paitsi 

Midjourney-palvelun luomassa kansikuvassa myös otsikkoratkaisussa. Midjourney oli vuodesta 

2023 alkaen säännöllisin Skrolli-lehden kuviƩamisessa apuna käyteƩy tekoälysovellus. Lähde: 

Skrolli 1/2023, etukansi.  

Tekoälyhuumori ja viihteelliset kannanotot muuƩuneeseen Ɵlanteeseen eivät kuitenkaan 

hävinneet lehden palstoilta. Seuraavassa Skrollin numerossa julkaisƟin ChatGPT:n uusimmalla 

kielimallilla kirjoiteƩu ja satukertomuksen tyyliin laadiƩu parodinen arƟkkeli retrokulƩuurista. 

TeksƟ osoiƫ, eƩä Skrollin toimituskunta osasi naureskella 1980- ja 1990-luvun ƟetokonekulƩuurin 

perinteille, jotka olivat näkyneet hyvin vahvasƟ lehden kirjoiƩelussa. (Skrolli 2/2023, 77) Tekoälyn 

mahdollisuus kertoa vitsejä oli osoitus sen inhimillistävästä puolesta. Generoidut tesƟt ilmensivät 

myös Ɵetokoneharrastajien humorisƟsia kannanoƩoja Skrollin lukijakanavilla. Pohdiƫin esimerkiksi 

mahdollisuuƩa, eƩä syöteƩäessä Niko Nirvin – Suomen tunnetuimman peliarvostelijan – kaikki 

arvostelut ja kolumnit tekoälylle, niin ”voisiko Nirvi ulkoistaa hommansa tekoälylle vain antamalla 

sille aiheen?” (Ks. myös Skrolli 1/2023, 68) Idea ei ollut täysin uusi, sillä jo 1990-luvun alussa 
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harrastajien saatavilla oli ollut satunnaisgeneraaƩorilla toiminut SimNirvi, joka parodioi Nirvin 

varhaisia peliarvosteluita (Skrolli 4/2022, 66). 

Huumorin esiintymisestä huolimaƩa lehden kirjoiƩelussa oli selväsƟ ajauduƩu ajankohtaan, jossa 

vakavasƟ pohdiƫin jo tekoälyn mahdollisuuksia korvata ihminen kääntäjänä, toimiƩajana, 

opeƩajana ja kirjoiƩajana. Tähän liiƩyvä subjekƟivisuus-keskustelu vahvistui vielä seuraavan 

vuoden puolella, kun lehdessä oteƫin ”varaslähtö tulevaisuuteen” ja OpenAI:n generaƟiviselle 

tekoälylle syöteƫin kevään ylioppilaskirjoitusten tehtävät (Skrolli 1/2024, 10–14). TesƟn 

yhteenveto oli determinisƟnen: ”vaikka tekoäly ei vielä kahtatoista ällää ylioppilaskokeissa 

kirjoitakaan, sitä kohƟ tässä vuosi vuodelta ollaan menossa – halusimmepa tai emme”. Harri 

Pölösen kirjoiƩaman arƟkkelin provokaƟivinen loppukaneeƫ voiƟin tulkita haasteeksi opetus- ja 

tutkimusalalla toimiville ammaƫlaisille. Vuodenvaihde 2023–2024 oli joka tapauksessa 

käännekohta, jolloin kouluissa ja yliopistoissa havahduƫin tekoälyn kasvaneeseen merkitykseen. 

Tuloksena oli vilkasta keskustelua sen järkevästä käytöstä sekä opeƩajien ja tutkijoiden 

koulutustarpeiden ja kurssisuunniƩelun muutosten välƩämäƩömyydestä. Vuosi 2024 merkitsi 

koulutusalalla ilmeisen ”tekoälypaniikin” heräämistä. Opetuksen uusien, käytännön haasteiden 

lisäksi myös kysymykset tekijänoikeuksista ja eeƫsyydestä heräƫvät huolta. Suomen opeƩajat 

eivät olleet yksin ongelman edessä. KansainvälisesƟ heräsi tutkimuksellistakin pohdiskelua 

sivistystyön demokraƟaperiaaƩeiden vaarantumisesta, jos yhä merkiƩävämpi osa opiskeluun 

liitetyistä tekoälypohjaisista työkaluista kuuluivat suuryritysten hallintaan. (Ks. esim. Örn 2024; 

OpeƩaja 20.1.2024; Stoccheƫ 2025) 

SubjekƟivisuus-keskustelun loppupäätelmänä julkaisƟin Tuomo Ryynäsen pohdiskeleva arƟkkeli, 

jonka mukaan tekoäly voisi ihan lähitulevaisuudessa kehiƩyä jopa oikeustoimikelpoinen yksilö. 

(Skrolli 2/2023, 22–23) Aihepiirin tarkastelulla viitaƫin luvun alussa esiin nosteƩuun François 

CholleƟn siteeraƩuun tutkimukseen, jossa pohdintojen aiheeksi nousi AGI (engl. ArƟficial General 

Intelligence) eli reaalimaailman tulkintatasoja omaavan tekoälyn syntymisen mahdollisuus. 

Ajatusten siiviƩämänä Harry Horspergin arƟkkelissa kehiƩyneet kielimallit voiƟin ajatella oikeina, 

henkilökohtaisina persoonina, ei pelkästään instrumentaaliarvoihin nojaavina työkaluina. (Skrolli 

2/2023, 24–26) 

Tieteenfilosofisten näkökulmien yhdistyminen sosiaalisten chatboƫen kulƩuuriseen pohdintaan 

olivat osa laajempaa tekoälyn subjekƟivisuuden käsiƩelyä Skrollissa 2010- ja 2020-luvun taiƩeessa. 

Niihin sisältyi myös leikkisiä ja viihteellisiä piirteitä, samaan tapaan kuin roboƩeja koskevassa 
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keskustelussa. Esitetyt näkemykset edusƟvat lehdessä teknologiaopƟmisƟsinta käsiƩelyä, jota 

tasopainoteƫin kriiƫsimmillä puheenvuoroilla. Esimerkkinä kääntäjä Mikko Heinonen, joka arvioi 

osuvasƟ uuden teknologian arkipäiväistymiseen aina liiƩyneen selkeää yliampuvuuƩa. Samaa oli 

tapahtunut jo 1980-luvulla, kun Ɵetotekniikka oli arkipäiväistynyt nopeaan tahƟin, muƩa moniin 

silloin esiteƩyihin kehitysnäkymiin liiƩyi yhtä paljon ”höpölöpöä kuin tekoälyyn nykyisin” (Skrolli 

4/2024, 27) Vuosina 2017–2024 käyty keskustelu tekoälyn subjekƟivisuudesta joka tapauksessa 

paljastaa, miten sen käsiƩelyyn sekoiƩui aluksi fantasian ja viihteen elemenƩejä, samaan aikaan 

kun tekoälyn merkitys sosiaalisena kumppanina ja avustavana työtoverina vahvistui. 

Tekoäly pelko- ja uhkatekijänä 

Tekoälyn kehitysopƟmisƟsen julkisuuskeskustelun vastapainona ovat toimineet ennusteet sen 

luomista pelko- ja uhkatekijöistä. Tekoälyn mahdollisuudet ihmistyöntekijän korvaajana heräƫvät 

alusta lähƟen ymmärreƩävää huolta. Puheenvuorot olivat jatkeƩa keskustelulle, joka koski 

lisääntyvän automaaƟon tuomia yhteiskunnallisia haasteita. Suomessa tätä keskustelua oli käyty 

viimeistään 1970-luvulla teollisuusautomaaƟon lisääntyessä, ja 1980-luvulta alkaen osana 

Ɵetotyön murrosta mikroƟetokoneiden vähitellen arkipäiväistyessä. MuƩa ongelmat olivat tätä 

huomaƩavasƟ monisyisempiä. Yksilötasolla ongelma saaƩoi näkyä tekoälyn heräƩämillä 

ahdistavilla tuntemuksilla sen tuomista peruuƩamaƩomista muutoksista. Tässä luvussa käsiƩelen, 

miten pääasiassa kehitysopƟmisƟsesƟ tekoälyyn suhtautuva Skrolli-lehƟ nosƟ esille myös tekoälyyn 

linkiteƩäviä vaaroja. 

Skrollissa nähƟin toisinaan hyvinkin synkkiä puheenvuoroja ja ennusteita aihepiiristä jo 2010-

luvulla. Ne eroƩautuivat normaalista tekoälykriƟikistä erityisesƟ tunteenomaisten sanaratkaisujen 

osalta. Näistä hyvänä, varhaisena esimerkkinä on päätoimiƩaja Ville-MaƟas Heikkilän pääkirjoitus 

alkuvuodesta 2016, jossa hän lanseerasi termin tekoälyahdistus. Hän oli aikaisemmin kirjoiƩanut 

sarjan arƟkkeleja neuroverkoista, ja työprojekƟn lopuƩua hänessä oli herännyt syvä 

vastenmielisyys aiheƩa kohtaan. Neuroverkot tuntuivat äkkiä ”hallitsemaƩomilta ja aavemaisilta” 

(Skrolli 2/2016, 3). Hän linkiƫ puheenvuorossaan tekoälyn ja sosiaalisen median kehityshistorian 

yhteen. Ihminen oli surkastumassa pelkäksi ”tykkäyssignaaleja tekoälylle Ɵlastoivaksi 

umpilisäkkeeksi”. Vaihtoehtona hän oli päätynyt keskiƩymään vanhaan ja yksinkertaiseen 

Ɵetotekniikkaan. Uuteen teknologiaan siirtyminen ja sen heräƩämät pelot ja ahdistukset ovat 

vanha ja tunnisteƩava ilmiö Ɵetotekniikan historiasta. Jo pelkkä teknologiaan tutustuminen saaƩoi 
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heräƩää käyƩäjässä tuntemuksia kontrollin ja oman yksilönvapauden meneƩämisestä, kuten 

Jaakko Suominen on täsmällisesƟ viitannut. (Suominen 2003, 51–53) Heikkilän puheenvuorossa 

ahdistuksen tunteen vastapainona oli perusinhimillinen kaipuu sellaisen teknologian ääreen, jolla 

ei olisi liikaa valtaa käyƩäjäänsä. 

Tekoälyahdistus on terminä oivallinen kuvaamaan niitä negaƟivisia tunteita, joita saaƩoi syntyä 

kokeneellakin Ɵetokoneharrastajalla. Kysymys ei ollut niinkään uuden teknologian käyƩöönoƩoon 

liiƩyvistä kitkatekijöistä vaan koneen ja ihmisen välisen vuorovaikutussuhteen pysyvästä 

muutoksesta. Ihminen tunsi voimaƩomuuƩa Ɵlanteessa, jossa tekoäly sulki pois vaihtoehtoja ja 

pakoƫ toimimaan Ɵetyllä tavalla. Havainto on siinä mielessä tärkeä, eƩä jo vuonna 2016 tekoälyn 

yleistymistä koskevissa mielikuvissa oli havaiƩavissa – ainakin hetkiƩäin – yksilötasolla näkyviä, 

opƟmisƟsten tulkintojen säröilyä. Skrollissa ei missään vaiheessa ilmestynyt täysin dystooppisia 

uhkakuvia tekoälystä vaan arƟkkelit olivat tavallaan sekoitus uhkien ja mahdollisuuksien pohdintaa. 

Näiden osalta lehdessä kallistuƫin enemmän mahdollisuuksien puolelle. Tästä huolimaƩa 

tutkimuksissa käsitellyt uhkatekijät kyllä noteeraƫin, koskivat ne siƩen valeuuƟsten tai 

neƫrikollisuuden muodostamia vaaroja. Hannu Iskalan arƟkkelissa nosteƫin jo vuonna 2019 myös 

esiin kybersodan mahdollisuus. Siinä yhteydessä pohdiskelu päätyi aina samaan kysymykseen: mitä 

tapahtuisi, jos tekoäly joutuisi vääriin käsiin? (Skrolli 1/2019, 19) 

Tekoälyn pelko- ja uhkatekijöiden juuret olivat syvemmällä sosiaalisen median kehityshistoriassa. 

Alun alkaen sosiaalisen median piƟ kehitysopƟmisƟsesƟ ajatellen tarjota kansalaisille uudenlaisia 

tapoja kuluƩaa ja luoda verkkoyhteisöllisyyƩä. Sen piƟ toimia myös median ja talouden tärkeänä 

muutosveturina. (Ks. esim. Suominen et al. 2013) Nämä ennusteet toteutuivat, muƩa sen rinnalle 

saaƟin vastakkainaseƩeluja, verkkovihaa ja valeuuƟsia. Tekoäly on nyt kiihdyƩämässä tätä 

kehityskulkua. Skenaariot liiƩyvät pelkoon tekoälystä valƟoiden yhteiskuntarauhaa häiritsevänä 

tekijänä. ErityisesƟ syväväärennösten (engl. deep fake) yleistyminen on luonut Ɵlanteen, jossa 

luoƩamus verkossa liikkuvan aineiston todistusvoimaan on nopeasƟ karisemassa. 

Syväväärennösten teho perustuu siihen, eƩä väärennökseen voiƟin sisällyƩää uskoƩavalta 

vaikuƩavaa liikkuvaa kuvaa ja ääntä. Tekoäly voidaan näin valjastaa vaikkapa valƟoiden ja eri 

intressiryhmien poliiƫsen propagandan välineeksi. (Ks. esim. Li 2025, 72–88; Momeni 2025). 

Laajemmassa miƩakaavassa tämä kehityssuunta on näkynyt yhteiskunnallisten 

vastakkainaseƩelujen kasvuna, mikä on suoraan näkynyt myös poliiƫsella kentällä. Seurauksiin 

lasketaan ääriliikkeiden ja populismin nousu globaalilla tasolla, missä sosiaalisen median rooli on 
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ollut täysin kiistaton. Varsinkin länsimaisen demokraƟakehityksen kannalta huolestuƩavaksi 

Ɵlanteen ovat tehneet viimeisen noin kymmenen vuoden aikana puhjenneet globaalit kriisiƟlat ja 

sodat. Näistä tunnetuimmat ovat vuosien 2020–2022 koronapandemia ja vuonna 2022 alkanut – ja 

yhä jatkuva – Venäjän käynnistämä hyökkäyssota Ukrainassa. (Ks. esim. Saarikoski, Peltonen & 

Mähkä 2024; Steensen 2023).  

SiirryƩäessä 2020-luvulle pohdintojen alle joutuivat syväväärennösten ja tekoälyohjaƩujen 

verkkohyökkäysten toimintalogiikan esiƩely. Taustalla olivat vuoteen 2020 mennessä raportoidut 

varhaiset tapaukset, joissa rikolliset olivat onnistuneet huijaamaan syväväärennetyllä 

puhelinsoitolla rahaa. Jarno Alangon vuonna 2020 julkaisemassa arƟkkelissa käsitelƟin 

seikkaperäisesƟ syväväärennösten teon tekniikkaa. Hän nosƟ esille, miten ne olivat historiallisesƟ 

jatkeƩa sähköposƟssa 1990-luvulta asƟ levinneille ns. nigerialaiskirjeille. (Skrolli 2/2020, 15–17) 

MassaposƟteƩuja huijaus- eli phishing-viestejä käytetään yhä edelleen, koska ƟeƩy osa käyƩäjistä 

erehtyy uskomaan niihin. Kuten arƟkkelissa todeƫin, Ɵlanne muuƩuu vain enƟstä 

arvaamaƩomammaksi, kun huijausviesteihin yhdistetään tekoälyn tuoƩamaa ääntä ja kuvaa. 

(Skrolli 2/2020, 15–17) KirjoiƩajan neuvo oli varsin pragmaaƫnen: ei kannaƩanut uskoa kaikkea 

mitä neƟssä liikkuu. Tässä vaiheessa riiƩävän uskoƩavaan videokuvaan perustuvat huijausviesƟt 

olivat vielä teoreeƫsella tasolla, muƩa nykyisin niiden muodostama uhka on täysin todellinen. 

Jacquelyn Sherman on tätä kasvavaa kyberrikollisuuden muotoa käsiƩelevässä tutkimuksessaan 

nostanut esiin, eƩä huijausyritysten määrä on tekoälyn yleistymisen seurauksena jatkuvasƟ 

kasvussa, samaan aikaan kun kansainvälinen lainsäädäntö sekä turvallisuustoimenpiteet laahaavat 

pahasƟ jäljessä. Koska syväväärennösten tekeminen itsessään ei ole suoranaisesƟ laitonta, on 

rikollisten syväväärennösten tunnistaminen ja ehkäisy käynyt huomaƩavan vaikeaksi. (Sherman 

2025, 91 116–117) 

Tekoälyn osoiteƫin laajemminkin olevan alƫina väärinkäytöksille ja manipulaaƟoille. Esimerkiksi 

kuvatunnistuksen, joka oli tekoälyn kehitellyimpiä ominaisuuksia automaƟsoidun teksƟn 

tuoƩamisen rinnalla, osoiteƫin Skrollissa olevan varsin haavoiƩuvainen ominaisuus. Jarno Alanko 

palasi vuoden 2020 lopulla aiheeseen ja nosƟ esille yksinkertaisia teknisiä periaaƩeita 

kuvatunnistuksen huijaamiseksi. (Skrolli 4/2020, 8–9) Alanko osoiƫ, miten ainoastaan yhtä 

kuvapikseliä muuƩamalla pystyƫin luomaan huijauskuvia. Tässä hän siteerasi japanilaistutkijoiden 

aiheesta kirjoiƩamaa ja seuraavina vuosina ahkerasƟ siteeraƩua tutkimusarƟkkelia. 
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Japanilaistutkijoiden päätelmien mukaan vastaavaa tekniikkaa voiƟin soveltaa myös puheen- ja 

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

Tekoälyn käyƩö sodankäynnin välineenä heräƫ lopulta syvimpiä huolenaiheita. Aihe nousi 

käsiƩelyyn lähes väliƩömäsƟ, kun tekoälyn kehityksen vallankumouksellisuuƩa koskeva, vahvasƟ 

kehitysopƟmisƟnen kirjoiƩelu yleistyi alkuvuodesta 2023. Miika Auvisen historiakatsauksessa 

tarkastelƟin korkean teknologian ja Ɵetotekniikan käyƩöä suurvaltojen ydinasevarustelun 

välineenä. Tietokoneet olivat olleet ”atomiajan digitaalisia oraakkeleja”, joiden tuoƩamien väärien 

hälytysten seurauksena maailma oli käynyt vuosikymmenien miƩaan useita kertoja ydinsodan 

partaalla. (Skrolli 2/2023, 13–15) Uhkahavainnot perustuivat laajasƟ tutkiƩuun ilmiöön erityisesƟ 

Yhdysvaltojen ase- ja älyjärjestelmien symbiooƫsesta suhteesta 1960-luvulta alkaen. Paul 

Edwardsin seikkaperäisessä tutkimuksessa oli jo 1990-luvulla osoiteƩu, miten tekoälyn avulla 

ihmiskäyƩäjät olivat lopulta sulautuneet automaaƫsesƟ toimivan sotakoneen osiksi. (Edwards 

1997, 271–273) 

Auvisen tuoreessa katsauksessa nosteƫin nyt uhkakuviin linkiƩyen esiin edistyneen tekoälyn 

käyƩö osana suurvaltojen roboƫaseistusta (Skrolli 2/2023, 15). ArƟkkeli täydensi aikaisempien 

vuosien ”tappajaroboƩeja” koskevaa käsiƩelyä. HuomaƩavasƟ synkemmän sävyn keskustelulle 

tarjosi maailmanpoliƟikan muuƩuminen enƟstä epävakaammaksi. Suurin syy oli keväällä 2022 

käynnistynyt Venäjän hyökkäys Ukrainaan. KonflikƟn alusta lähƟen tekoälyjärjestelmillä oli 

merkiƩävä rooli myös taistelukentällä – mediajulkisuuden kannalta erityisesƟ droonit nousivat 

näkyväsƟ esiin. Kysymys oli kuitenkin laajemmasta tekoälyn kiertymisestä osaksi sähköistä 

julkisuuden hallintaa varsinkin sosiaalisen median puolella (Ks. esim. Saarikoski, Peltonen & Mähkä 

2024, 62–63). Sotateknologiassa ja sosiaalisessa mediassa tapahtuneet muutokset nosƟvat 

uudelleen esiin tekoälyn mahdollistamat manipulaaƟot, joita oli Skrollissa käsitelty muutamia 

vuosia aikaisemmin. Konkreeƫsemmin tämä näkyi sosiaalisen median ja Googlen hakupalveluiden 

käytössä informaaƟosodankäynnin välineenä. TeksƟen massasyötöllä toimivien tekoälyboƫen 

avulla neƟssä näkyviä sisältöjä voiƟin kääntää konflikƟn osapuolen propagandan äärelle. (Ks. esim. 

Peltonen 2024) 

Samassa numerossa ilmestyi myös Janne Sirénin kolumni tosi-tv-viihteestä vaikuƩeita oƩaneella 

otsikolla ”Pelkokerroin”. Sirén tunnusƟ Ukrainan tapahtumien valossa pelkäävänsä aidosƟ mihin 

suuntaan teknologia oli kehiƩymässä. (Skrolli 2/2023, 8) Vertailukohtana hän nosƟ esille 

takavuosien Ɵetokonepelit, joissa sota oli laƟstunut helposƟ sulateƩavaksi viihteeksi. Vaikka 
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tekoälyyn liitetyt pelot eivät olleet hänelle uusi asia, niin silƟ viimeisten vuosien tapahtumat olivat 

päässeet ylläƩämään hänetkin. Hän esiƫkin toiveen, eƩä kehitys ei kehiƩyisikään. Hän nosƟ 

samalla esiin PeƩeri Järvisen Ɵetoteoksen (2023) ydinajatuksen, eƩä kaikkein tärkeintä oli 

”säilyƩää ihmisten usko tulevaisuuteen”. Hän palasi tähän vielä seuraavassa numerossa ja valoi silƟ 

kehitysuskoa viiƩaamalla humanismin ja teknologian välisen liiƩouman tarjoavan hyviä ratkaisuja 

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

Skrollissa palaƫin vielä saman vuoden puolella tekoälyn pelko- ja uhkatekijöihin muutamassa 

laajemmassa puheenvuorossa. Niissä korosteƫin havaintoa, miten tekoäly ja algoritmit olivat 

integroituneet niin syvälle digitaalisen yhteiskunnan rakenteisiin, eƩä niitä pideƫin itsestään 

selvyytenä, riippumaƩa siitä olivatko ne haitallisia tai ei. Samalla lehƟ oli selviƩänyt lukijakuntansa 

ajatuksia tekoälyn saamasta vallasta. Oliko tekoälyn kehitys muuƩumassa hallitsemaƩomaksi? 

Olivatko sivilisaaƟon peruspilarit vaarassa? Yhteenvetona todeƫin, eƩä ei tarvinnut olla luddiiƫ 

pohƟakseen kriiƫsesƟ tekoälyn ja hyperdigitalisaaƟon seurauksia (Skrolli 4/2023, 22–24). 

Ongelmaa voiƟin verrata myös sosiaalisen median toimintaympäristöön, jossa käyƩäjät törmäsivät 

jatkuvasƟ algoritmien ohjailemiin risƟriitaƟlanteisiin ja vastakkainaseƩeluihin. Varsinkin 

kokemaƩomat käyƩäjät saaƩoivat helposƟ Ɵpahtaa tekoälyn ohjaaman sosiaalisen median 

ansakuoppiin. AsiaƟedon sijaan heidät voiƟin helposƟ johdaƩaa, vaikka salaliiƩoteorioiden äärelle, 

kuten Mikko Heinonen totesi osuvasƟ. TutkimusƟedonkin valossa algoritmien koodit alkoivat olla 

niin vinossa, eƩä hän melkein toivoi tekoälyn kehiƩyvän vieläkin nopeammin, joƩa sosiaalisen 

median sisällöt moderoituisivat paremmiksi (Skrolli 4/2023, 102–103). 

Skrolli käsiƩeli tekoälyyn liiteƩyjä pelko- ja uhkatekijöitä varsin monipolvisesƟ ja kriiƫsesƟ. 

KirjoiƩelu eli rinnakkain yleisemmän tekoälykeskustelun kanssa, jolloin tekniset ja teoreeƫsemmat 

arƟkkelit näyƫvät toistuvasƟ oƩavan – ainakin lyhyesƟ – kantaa tekoälyn pahantahtoiseen 

käyƩöön. Kaikkein huolestuneimmat näkökannat koskivat tekoälyn soveltamista sotajärjestelmien 

osana. Ukrainan sota, vaikka siihen viitaƫin usein hyvin lyhyesƟ, muodosƟ selvän henkisen 

tarƩumapinnan tekoälyn pahantahtoiseen kohtaamiseen. Laajemmin kirjoiƩajat myös tunnusƟvat, 

eƩä varsinkin sosiaalisen median puolella kehityksen kulku oli karkaamassa käsistä. Vaikka lehƟ 

suhtautui lähtökohtaisesƟ myönteisesƟ uusimpiin, jopa radikaaleihin teknologioihin, tekoälyn 

muuƩumista hallitsemaƩomaksi ja pahantahtoiseksi luonnonvoimaksi pideƫin ilman muuta 

mahdollisena. Tässäkin tapauksessa ongelman yƟmeksi nosteƫin herkäsƟ pahantahtoinen 

”käyƩäjä” tai ”järjestelmä”.  
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Aineisto näyƩää toisintavan teknologian historioitsija Melvin Kranzbergin jo 1980-luvulla 

lanseeraamaa päätelmää tai ”lakia”, jonka mukaan teknologia ei ollut koskaan lähtökohtaisesƟ 

hyvää tai pahaa, muƩa ei myöskään neutraalia (Kranzberg 1986, 545–547). Päätelmän mukaan 

tekoälyn käyƩö edellyƫ tärkeiden eeƫsten valintojen tekemistä. Jäi avoimeksi, mitä tapahtuisi, jos 

tekoälyn hyödyntäjät eivät varoituksista huolimaƩa piiƩaisi eeƫsistä periaaƩeista vaan käyƩäisivät 

tekoälyä edesvastuuƩomasƟ esimerkiksi oman vallan ja taloudellisten etujen ajamiseen. Tästä 

havainnosta nouseekin esille kirjoiƩelun tärkein lopputulema: kontrollin meneƩämisen pelko, joka 

näyƩää olevan leimallista kaikille esitetyille kannanotoille. 

Tekoäly luovuuden ja taiteen välineenä 

Tietokoneharrastajat ovat käyƩäneet koneita, ohjelmistoja ja Ɵetoverkkoja kymmeniä vuosia 

luovuuƩa tukevina työvälineinä. UuƩa teknologiaa oli oteƩu käyƩöön sitä mukaa, kun sen 

saatavuus oli yleistynyt. Harrastajille toiminnalle oli tyypillistä omaehtoisuus ja voimakas 

sitoutuminen erilaisiin Ɵetoteknisiin alakulƩuureihin. Toisaalta esimerkiksi harrastajien tekemää 

ƟetokonetaideƩa on haastavaa linkiƩää osaksi laajempia ja virallisteƩuja taiteen tekemisen 

konvenƟoita tai lajityyppejä. Millä tavoin siƩen tekoälyä käsitelƟin Ɵetokonetaiteen ja yleensä 

luovuuden muotona? 

Tietokonetaiteen ja harrastajien välistä orastavaa suhdeƩa sivuƫin alan uusimpia innovaaƟoita 

käsiƩelevässä kirjoiƩelussa – ensimmäisen kerran laajemmin vuonna 2016. Ville-MaƟas Heikkilän 

arƟkkelissa tarkastelƟin neuroverkon mahdollisuuksia taidemaalarina. Käänteisellä 

kuvantunnistuksella hän sai ylläƩävän hyvää jälkeä aikaiseksi. Tuotetut kuvat eivät olleet enää 

geometristä sekasotkua, vaan alkuperäisen kuvan perusteella uudelleenmuokaƩuja ja näyƩäviä 

uusioversiota. Heikkilän mukaan tulokset vaikuƫvat tulevaisuuden kannalta varsin lupaavilta. 

(Skrolli 2/2016, 24–27; Kuva 4) Jutun taustalla oli vuonna 2015 käyƩöön oteƩu deep dream -

tekniikka. Googlen tutkijoiden aiheesta julkaisema arƟkkeli keräsi runsaasƟ kansainvälistä 

huomiota. ArƟkkelissa näyteƫin konkreeƫsesƟ, miten esimerkiksi modernin taiteen klassikoista oli 

tekoälyalgoritmin avulla helppo tuoƩaa täysin uusia taideteoksia (Gatys, Echer & Bethge 2015, 1, 

7–8). 
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Kuva 4. Vuonna 2016 neuroverkkoja valjasteƫin taidekokeiluihin. Amiga-koƟƟetokoneella nähdyn 

klassisen koirakuvan malli on yhdisteƩy Nasan kuukävelyä esiƩelevään valokuvaan. Lopputulos on 

varsin painajaismainen. Lähde: Skrolli 2/2016, 25.  

KäyteƩy tekniikka nosƟ esille oleellisen kysymyksen: oliko tekoälyalgoritmien ansiosta taiteen 

tekeminen muuƩumassa liian helpoksi? Deep dream -tekniikan soveltaminen ei näyƩänyt nostavan 

kriƟikkiä vaan päinvastoin innostuneisuuƩa keksinnön vaivaƩomuudesta ja nopeudesta. Samassa 

numerossa Sakari Lehtosen arƟkkeli tarkasteli jo vuonna 2011 vapaasƟ saatavilla olluƩa GeoKone-

ohjelmaa, joka soveltui geometristen kuvioiden automaaƫseen luomiseen. Tietokoneharrastajat 

olivat kirjoiƩajan mukaan olleet ”äimänkäkenä” ohjelman tarjoamista mahdollisuuksista. (Skrolli 

2/2016, 34–39) Tekoälyalgoritmit kytkeytyivät jo vuosikymmeniä käytössä olleiden grafiikka-, 

video- ja kuvankäsiƩelyohjelmien automaaƫsten filƩerien kehitystyöhön. Mitol Meernan 

kirjoiƩelussa tekoäly näyƩäytyi luovaa taidetuotantoa tukevana innovaaƟona, jonka ideoiden 

pohjalta oli mahdollista keksiä ”uusia tapoja kuviƩaa maailmaa”. (Skrolli 1/2021, 38; 1/2023,22–26) 

Vastaavalla innostuneella linjalla jatkoi Sini Eloranta Midjourney-ohjelmiston 

käyƩömahdollisuuksien pohdinnoissa. Loppupäätelmänä oli, eƩä tekoäly ei ollut korvannut 

ihmistekijää. Sosiaalinen media näyƩäytyi tässä skenaariossa huomaƩavasƟ haitallisempana 

keksintönä. (Skrolli 1/2023, 11–15) Skrollin lukijat innostuivat tekoälyn ja taiteen yhdistämisestä, ja 

aiheesta käyƟin vilkastakin keskustelua lehden Discord-kanavalla. Vuonna 2023 taidekuvien lisäksi 

alkoi näkyä merkkejä myös AI-pohjaisista videotuotannoista, joita kutsuƫin ”generaƟivisen 

tekoälyn uusimmaksi, kuumaksi trendiksi”. EditoinƟkrediiƫen seassa alkoi näkyä humorisƟsia 
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vakuuƩeluja: ”ihmisen tekemää”. VitsikkääsƟ tekijät pyysivät myös tekoälyä luomaan uusia 

taidesuuntauksia. Ehdotuksina olivat ”tensorisƟnen tyylisuunta”, ”neuralismi”, ”kyberismi”, 

”feikismi” ja ”AI-voƩomismi”. (Skrolli 2/2023, 75–76) 

Tekniikkaperusteisten arƟkkelien ohella Skrolli alkoi raportoida laajemmin Ɵetokonetaidekentän 

kuulumisista. Näistä hyvänä esimerkkinä toimivat Vantaan Ɵedekeskus Heurekan järjestämät 

tekoälypohjaiset taidetapahtumat. Niitä oli kokeiluluontaisesƟ järjesteƩy Heurekassa jo 1990-luvun 

alkupuolelta lähƟen. (Saarikoski, Reunanen & Suominen 2019, 21) Jukka O. Kauppisen raporƟssa 

kerroƫin australialaisen Guy Ben-Aryn cellF-neurosynteƟsaaƩorilla toteutetusta konserƟsta, jossa 

solunäyƩeestä musiikkia generoinut tekoäly muistuƫ ”luomisen tuskassaan seonnuƩa miksaajaa”. 

Tapahtuma toi hetkiƩäin mieleen ”surrealisƟsen lempeän noise-konserƟn” (Skrolli 2/2019, 23). 

Ben-Aryn toteuƩama tyylisuunta on noteeraƩu tutkimuksissa pioneerihenkisenä tapana yhdistää 

ihmisen biologiaa ja ƟedeƩä tekoälypohjaisen musiikin luomisen välineeksi (Huang 2024). 

Muutamia vuosia myöhemmin raportoiƟin Heurekan Me, Myself & AI -näyƩelystä, joka esiƩeli 

”leikin ja luovuuden avulla” tekoälyn käyƩömahdollisuuksia suurelle yleisölle (Skrolli 3/2022, 9). 

Kolmen vuoden aikana tapahtunut kehitys osoiƫ, miten tekoälyn taidelähtöisyys oli siirtymässä 

alan harrastajien ja tutkijoiden työpöydiltä popularisoituihin tapahtumatuotantoihin. 

ErityisesƟ Midjourney-ohjelmistoa koskeneen innostuneen kirjoiƩelun vastapainona osa 

harrastajista suhtautui varsin varauksellisesƟ tekoälyn ja taiteen yhdistämiseen. Skrollin Discord-

kanavalla käyƟin alkuvuodesta vilkasta keskustelua aiheesta ja alan terminologiasta. Kriiƫsten 

näkemysten mukaan AI-taideƩa ei pitäisi kutsua taiteeksi lainkaan vaan ”valetaiteeksi” tai ”taiteen 

pikaruuaksi”. (Skrolli 1/2023, 70; 2/2023, 73–74) ”Aidon” ja ”valheellisen” kuvatuotannon 

lainalaisuuksia oli siihen mennessä käyty jo vuosikymmenien ajan. Valokuvaustekniikan 

kehiƩyminen sekä varsinkin 1990-luvulta eteenpäin kuvankäsiƩelyn yleistyminen olivat toistuvasƟ 

luoneet Ɵlanteita, joissa harrastajat ja asiantunƟjat olivat käyneet kiivasta keskustelua siitä, kuinka 

paljon ja miten uuƩa tekniikkaa voiƟin käyƩää. Tultaessa 2020-luvulle esimerkiksi digitaalinen 

kuvanmuokkaus oli niin arkipäiväistynyƩä toimintaa, eƩä se ei enää heräƩänyt suurempia 

intohimoja puolesta eikä vastaan. Digikameroiden tekniikka oli lisäksi kehiƩynyt niin pitkälle, eƩä 

laiƩeet suoriƫvat automaaƫsesƟ ja myös koneälypohjaisesƟ valo- ja värikorjauksia suoraan 

kuvanoƩohetkellä. Tekoäly nousi nyt tämän risƟriitoja heräƩäneen keskustelun keskiöön. Tilanne 

oli aktualisoitunut vuoteen 2023 mennessä, jolloin esimerkiksi taide- ja valokuvauskilpailuihin alkoi 

saapua tekoälyavusteisesƟ tuoteƩuja teoksia. Skrollin kirjoiƩelun perusteella tekijöiden ilmeisenä 
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tarkoituksena oli testata miten kilpailujen järjestäjät ja tuomarit olivat varautuneet tekoälyn 

käyƩämisen mahdollisuuteen. (Skrolli 2/2023, 87) 

Kiivasta kansainvälistä keskustelua syntyi, kun teokset alkoivat voiƩaa alan kilpailuja. MuuƩunut 

Ɵlanne noteeraƫin myös alan tutkimuksissa, joissa käsitelƟin AI-pohjalta tehtyjen taideteosten 

lainalaisuuksia, esteƟikkaa ja varsinkin tekoälyn tuoƩaman sisällön laillisuuƩa ja eeƫsiä 

kysymyksiä. Yhteenvetona niissä todeƫin, eƩä debaƫ oli tarpeellista, joƩa uuden tekniikan käytön 

pelisäännöt tulisivat selviksi. Kriiƫnen suhtautuminen oli tarpeellista paitsi taiteen tekijöille myös 

vastaanoƩajille. Kaikki Ɵivistyi kahteen kiistanalaiseen kysymykseen: mikä on luovuus ja voiko kone 

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

Laajimmin Ɵetokonetaiteen ja tekoälyn mahdollisuuksia käsitelƟin vuoden 2023 kolmosnumerossa, 

jossa aihepiiriä käsitelƟin kuva- ja videotuotantojen osalta myös musiikissa ja peleissä. 

PäätoimiƩaja Janne Sirénin pääkirjoituksessa alleviivaƫin teknologian ja taiteen vuorovaikutuksen 

inhimillistä näkökulmaa. (Skrolli 3/2023, 2) Tietotekniikan historia oli puolestaan vahvasƟ läsnä 

Tapani Joelssonin Ɵetokonesäveltämistä käsiƩelevässä arƟkkelissa. Hän osoiƫ miten vuoden 2023 

tekoälykeskustelun ennusteet ihmistekijöiden tarpeeƩomuudesta olivat olleet vahvasƟ läsnä jo 

1960-luvulla, jolloin Suomessa oli tehty ensimmäisiä ƟetokoneisteƩuja kokeiluja 

sävellysprojekteissa. Laajaan lähdemateriaaliin nojaten hän osoiƫ, miten Erkki Kurenniemen 

kaltaiset elektronisen musiikin pioneerit olivat oƩaneet kiinnostuksella Ɵetotekniikan osaksi 

työtään. ArƟkkelissa viitaƫin aikaisemmin tutkimuksissa esiin nosteƩuihin, 1980-luvulla 

kehiteƩyihin tekoälyboƩeihin, jotka leikkimielisinä harjoiƩeina valjasteƫin aikansa kokeellisiin 

taideprojekteihin. Joelssonin retorinen kysymys kuului: ”Mitä on muuƩunut sen ajoista tekoälyjen 

saralla?”. OpƟmisƟsesƟ arƟkkeli toisinsi jo aikaisemmassa kirjoiƩelussa esiin nosteƩua ajatusta 

uudesta teknologiasta luovan toiminnan mahdollisuutena, ei uhkana (Skrolli 3/2023, 16–19. Ks. 

myös Saarikoski, Reunanen & Suominen 2019). 

Tietokonetaiteen ja -harrastuksen välisen suhteen leikkauspisteeksi nousee demoskene, jota 

lehdessä sivuƫin säännöllisesƟ aina sen perustamisesta lähƟen. Demoskene on 1980-luvulla 

syntynyt koƟƟetokoneharrastuksen alakulƩuuri, jonka taustat ovat tuon ajan kräkkeri- ja 

piraaƫpiireissä. YhteisöllisesƟ jäsentyneessä harrastuksessa keskityƫin erityisesƟ toteuƩamaan 

näyƩäviä mulƟmediaalisia esiƩelyteoksia eli demoja tai Ɵetokonemusiikkia ja -grafiikkaa. Varsinkin 

kilpailullisessa mielessä harrastuksessa mukana olleet pyrkivät venyƩämään käytetyn 

Ɵetotekniikan rajoja ja toteuƩamaan tuotantoja käsityönä. (Ks. esim. Reunanen 2017; Saarikoski 
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2004; 2022) Tutkimuksissa demoskene luokitellaan vakiintuneeksi ja tunnustetuksi 

ƟetokonekulƩuurin muodoksi. Demoskene on insƟtuƟonalisoitunut eli sillä on omaehtoiset 

toimintapiirteet, yhteisöt ja tapahtumatuotannot sekä tavat tallentaa ja käsitellä alan historiaa 

suhteessa Ɵetokoneharrastuksen laajempaan kulƩuuriperintöön (Reunanen 2020; Kuva 5). 

2020-luvulla demoskene oli harrastuksena päässyt vaiheeseen, jossa suuri osa akƟivisista toimijoita 

olivat keski-ikäisiä miehiä. Mikko Heinosen mukaan demotapahtumat eli partyt olivat kääntyneet 

”teiniegojen taistelukenƟstä keski-ikäisten seƟen nousuhumalaisen yhteisymmärryksen 

näyƩämöiksi”. Hieman provosoivasƟ hän nosƟ esille, eƩä ”demokompot olivat pilalla”. Hän viiƩasi 

tällä siihen, eƩä 1990-luvulla vakiintuneet käsityöperinteet olivat unohtumassa. (Skrolli 3/2022, 22) 

Heinosen sisäiseksi kriƟikiksi tarkoitetussa puheenvuorossa ei ollut historiallisesƟ tarkasteltuna 

mitään uuƩa. Suhtautuminen uusiin käyƩäjäsukupolviin ja uusimpaan teknologiaan oli aina 

heräƩänyt voimakasta risƟvetoa ja vastakkainaseƩeluja demoharrastajien keskuudessa. 

Demotuotantojen tekoälytekniikan pohdinta alkoi kirjoiƩelussa vuonna 2020. Jarno Alangon 

arƟkkeli käsiƩeli yleisesƟ käytössä olleiden plasmaefekƟen tuoƩamista neuroverkoilla. 

Historiallisena vertailukohtana toimi 1990-luvulla kansainväliseen maineeseen nousseen Future 

Crew -ryhmän Second Reality (1993) -demon plasmakuuƟo. (Skrolli 1/2021, 14–16; Ks. myös 

Saarikoski 2004, 200–201) Teknisistä kokeiluista siirryƫin nopeasƟ käytännön toteutuksiin. Lehden 

Ɵetojen mukaan heinäkuussa 2022 Vammala Party -tapahtuman yhteydessä järjesteƫin 

mahdollisesƟ maailman ensimmäinen demoskenen tekoälytaidekilpailu Midjourney-ohjelmistolla. 

(Skrolli 4/2022, 67) Seuraavien vuosien aikana AI-tuotannot hyväksyƫin myös Assemblyn kaltaisille 

suurtapahtumille omiksi kilpasarjoikseen. 

Käänne ei kuitenkaan tapahtunut ilman risƟriitoja. Niin kuin Heinosen arƟkkelissa oli tuotu jo hyvin 

esille, demoskene oli hyvin perinneƟetoista. Eri vuosikymmenien aikana harrastajien luomissa 

sisäisissä säännöissä ja normeissa korosteƫin käsityöläisyyƩä ja luovuuƩa tavalla, joka poikkesi 

hyvin merkiƩäväsƟ tavallisten kuluƩajien tavoista hyödyntää Ɵetotekniikkaa. Olen aikaisemmassa 

tutkimuksessa kutsunut tätä ”valtavirtaa vastaan” -periaaƩeeksi. (Saarikoski 2001) Markku 

Reunanen on tarkastellut näitä periaaƩeita laaja-alaisemmin ja kriiƫsemmin omassa 

tutkimuksessaan, joka osoiƩaa uusien koneiden, ohjelmistojen ja työskentelytapojen sulautuneen 

hitaasƟ, vuosikymmenien aikana osaksi toimintaa. (Reunanen 2017, 77–82) Yhteenvetona voisi 

sanoa, eƩä demoskene ei ollut koskaan tarƩunut ehdoiƩa Ɵetotekniikan muoƟ-ilmiöihin vaan 

uuden teknologian hyväksyntä oli tapahtunut vasta monimuotoisen prosessin kauƩa. 
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On ymmärreƩävää, eƩä demoskenen piirissä tekoälyä pideƫin arveluƩavana: 

mulƟmediatuotantoihin pystyƫin nyt helposƟ luomaan sisältöä minimaalisella panostuksella. 

Vaikka lopputuoƩeet saaƩoivat olla vaikuƩavan näköisiä, jopa asiantunƟjoiden oli vaikea eroƩaa 

mitä tuotannoissa oli tehty itse ja mikä oli automaaƫsesƟ generoitua. Keskustelu muistuƫ näiltä 

osin vastaavaa, jota oli nähty aikaisemmin engine-pohjaisissa tuotannoissa, joissa automaƟikalla oli 

mahdollista säästää merkiƩäväsƟ ohjelmoinƟin käyteƩävää aikaa. TekoälykriƟikki näkyi nyt 

esimerkiksi demojen esiƩelyteksteissä, jotka olivat aina täynnä alan harrastajien sisäistä viesƟntää. 

Varsinkin demossa nähtävän ”0 % AI Content” -kannanoton tarkoituksena oli korostaa tekijöiden 

omia taitoja ja painoƩaa, eƩä tekoälygeneroidut sisällöt olivat merkki laadun heikkenemisestä. (Ks. 

Saarikoski 21.11.2024) 

 

Kuva 5. AlternaƟve Partyn kilpasarjassa kuultu Joyful Companions (”chainchomp”) oli Eurodance-

tyylisuunnan mukainen musiikkikappale, johon tekoäly generoi automaaƫsesƟ humorisƟset 

sanoitukset. Tekoälyn käytöstä informoiƟin erikseen ”Gen AI” -logolla (ylh.). Algorave Helsingin Sofi 
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soiƩamassa reaaliaikaisesƟ generoitua musiikkia tapahtumassa (alh. vas.). Samaan aikaan tehƟin 

myös demoskenen nykyhistorian tallennustyötä. Anne-Mari Musturi kuvasi tapahtumaa 

Demoskene talteen -projekƟa varten (alh. oik.). Lähde: Skrolli 4/2024, 83.  

Parhaiten demoskenen ja tekoälyn risƟriitainen suhde tuli esille lokakuussa 2024 Helsingissä 

järjestetyn AlternaƟve Party -tapahtuman yhteydessä (Kuva 5). Tekoälytuotannot oli hyväksyƩy 

mukaan uutena ja kiinnostavana demotaiteen muotona. Tapahtumajärjestäjä Kristoffer ”Setok” 

Lawson joutui kuitenkin avaamaan ƟlanneƩa ja puolustamaan ratkaisuja, joiden hän Ɵesi 

aiheuƩavan jälleen kiivasta keskustelua. Hänen mukaansa digitaalinen taide oli joka tapauksessa 

käymässä läpi eriƩäin isoa vallankumousta, jonka lopullinen muoto oli vielä epävarma. Hän 

tunnusƟ, eƩä tekoälyn hyväksyminen kilpasarjoissa oli riski, koska sen käytön helppous voisi johtaa 

tasapäistämiseen ja samankaltaistumiseen – toisaalta huipputeokset tulisivat eroƩautumaan 

massasta, niin kuin aina. (Skrolli 3/2024, 84) Myöhemmin Ronja KoisƟnen raportoi AI-taiteen 

tapahtumassa saamasta vastaanotosta. Kaikkein ”typeryƩävimmän” vastaanoton oli saanut AI 

Music -kategoria, jossa kilpailijoiden piƟ luoda pelkästään promptaamalla kokonainen 

musiikkikappale käyƩämällä joko Suno- tai Udio-palvelua. Osa kilpailukappaleista olisi KoisƟsen 

mukaan kelvannut suoraan radiosoiƩoon, vaikka ne eivät olleetkaan mitään ”mestariteoksia”. 

(Skrolli 4/2024, 82) Kaikki eivät olleet kuitenkaan vakuuƩuneita näkemästään ja kuulemastaan. 

Tapahtuman vieraana ollut digitaalisen kulƩuurin tutkija Nick Monƞort, joka oli tunneƩu myös 

Ɵetokoneellisista runousprojekteistaan, ohiƫ ”hekotellen” tekoälyn merkityksen taiteen tekemisen 

välineenä. HaastaƩelun mukaan hän ei uskonut generaƟivisen tekoälyn olevan alan ”seuraava iso 

juƩu”. (Skrolli 4/2024, 87) 

Tekoälyn linkitykset Ɵetotekniikalla toteuƩavan luovuuden ja taiteen välineenä näyƫ selväsƟ 

heräƩävän innostusta, vaikka sen käyƩöönoƩoon ja päämääriin kohdistui myös epäilyksiä ja 

kriƟikkiä. Aineiston osalta kuvastuu kuitenkin selkeä teknologiaopƟmisƟnen pohjavire. ErityisesƟ 

ƟetokonetaideƩa tekeville harrastajille tekoäly merkitsi mahdollisuuksia toteuƩaa uusia, luovan 

toiminnan ideoita ja ajatuksia. Merkityksellisin seikka koskikin massasta eroƩautumisen 

periaateƩa, mikä tuli selkeämmin esiin perinneƟetoisen ja insƟtuƟonalisoituneen demoskene-

toiminnan yhteydessä. Luovuudessa rimaa piƟ nostaa ylöspäin, koska arkipäiväistyvän tekoälyn 

seurauksena taidetuotantojen määrä oli selväsƟ kasvussa laadun kustannuksella. 
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Lopuksi 

Tutkimukseni kohteena ollut Skrolli-lehden vuosina 2012–2024 käyty tekoälykeskustelu osoiƩautui 

prosessin aikana laajaksi ja koko lehden sisältöä läpäiseväksi teemaksi. Tutkimus vahvisƟ 

Kranzbergin lain perusperiaaƩeen, eƩä teknologia ei ole koskaan neutraalia, mikä kävi selväsƟ ilmi 

tekoälyn yleistymisen “aaltoja” koskevissa havainnoissa. Julkaisumäärien perusteella ensimmäinen 

aalto, joka ennakoi tekoälyn laajempaa leviämistä, ajoiƩui vuosille 2012–2018. Tätä seurasi toinen 

aalto, joka keskiƩyi erityisesƟ neuroverkkojen käsiƩelyyn vuosina 2019–2022. Kolmas, laajempi 

aalto käsiƩeli tekoälyn yleisempää domesƟkaaƟota ja läpimurtoa vuosina 2022–2024. Millaiset 

tekijät määriƫvät kutakin aaltoa? Ensimmäisen aallon aikana kiinniteƫin enemmän huomiota 

tekoälyn mahdollisuuksiin tulevaisuudessa, kun itse olƟin vielä Ɵlanteessa, jossa tekoälyn 

käyƩömuodot ja sovellukset olivat vasta muotoutumassa. Tähän aikaan ajoiƩuvat varhaiset 

selvitykset tekoälyn historiasta ja ohjelmoinnin periaaƩeista sekä roboƟikkaa koskevat avaukset. 

Sosiaalisiin chatboƩeihin kiinniteƫin myös huomiota. Toisessa aallossa näkyy selvää 

innostuneisuuƩa varsinkin neuroverkkojen käyƩöä koskevissa pohdinnoissa ja uusien sovellusten 

arvioinnissa. Tämä pohdinta jatkui suoraan kolmannessa aallossa vuodesta 2022 alkaen, muƩa sen 

rinnalle alkoi tulla enemmän synkkää pohdintaa tekoälyn uhkatekijöistä ja vaaroista. Nämä ovat 

karkeita ja yleistäviä havaintoja, koska käsiƩelemäni tutkimusteemat eivät täysin noudata 

määriteltyjä vuosirajoja. 

Tutkimustulokseksi voi silƟ laskea, eƩä havaintojen perusteella tekoäly kasvaa aluksi kiinnostavasta 

ja merkitystään kasvaƩavasta – osiƩain myös leikillisestä – teknologisesta kuriositeeƟsta vakavia 

pelkoja heräƩäväksi vallankumoukselliseksi keksinnöksi, jonka kehitysvauhƟ alkoi heräƩää laajaa 

huolta. OpƟmisƟset sävyt säilyivät silƟ, kun tarkastelun loppupuolella pohdiƫin vakavasƟ, miten 

tekoälystä voisi valjastaa silƟ hyvän työkalun luovuuden ja taiteen välineeksi.  

Aineiston käsiƩely osoiƩaa, eƩä Ɵetokoneharrastajille tekoäly ja sen eri sovelluskohteet olivat 

jatkeƩa vuosikymmeniä jatkuneille perinteille, joissa uusinta teknologiaa kokeilƟin luovilla ja 

leikkisillä tavoilla. Näistä esimerkiksi roboƟikkaan liiƩyvät aihealueet toivat esiin tekoälyn 

esineellistävät toimintatavat, jotka ohjelmoinƟharrastuksen perinteisiin yhdisteƩynä ovat selkeitä 

jatkeita Ɵetotekniikan historiasta esiin nouseville ”hakkeriteoille”. Harrastajat pyrkivät keksimään 

tekoälylle näyƩäviä ja osiƩain humorisƟsia ja viihteellisiä käyƩökohteita. Yksi selkeäsƟ esiin 

nouseva tutkimustulos on nimenomaan tämä kepeän hauskanpidon näkyminen kirjoiƩelussa. 
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Näiltä osin Skrolli hyödynsi erityisesƟ 1980- ja 1990-luvulla koƟƟetokonekulƩuurissa näkyneitä 

vastaavia ilmiöitä, joita on laajasƟ siteeraƩu myös alan lehdistöä koskevassa tutkimuksessa. 

ArƟkkelit samalla paljasƟvat, eƩä kirjoiƩajat olivat hyvin Ɵetoisia tekoälytutkimuksen uusimmista 

suuntauksista, ja eƩä he kykenivät yhdistämään tarkasteltuja teemoja osaksi Ɵetotekniikan 

laajempaa kulƩuurihistoriaa. KirjoiƩelussa näkyi niin ikään laajasƟ viiƩeitä science ficƟonin ja 

yleisemmin populaarikulƩuurin tekoälykeskusteluihin. Lisäksi puhtaasƟ viihteellisten 

sovelluskohteiden osalta aineistossa näkyi mainintoja pelien tekoälysovelluksista, muƩa ylläƩäen ei 

mitenkään kovin laajasƟ. Shakin kaltaisten klassisten lautapelisovellusten ja nykyajan 

videopelituotantojen merkitys tekoälyohjelmoinnin kehitysnäkymissä tuli silƟ selväsƟ havaituksi. 

Viihteelliset kannanotot ja kepeäksi laskeƩava suhtautuminen muuƩui kuitenkin noin 

vuodenvaihteessa 2022–2023 huomaƩavasƟ vakavampaan suuntaan. Ehkä parhaiten tätä kuvaavat 

arƟkkelien käännöstesƟt, jotka muuƩuivat humorisƟsista ja tekoälytutkimusta hyväksi käyƩävistä 

kokeiluista aikaisempaa päämääräƟetoisempaan suuntaan. KirjoiƩelu nosƟ myös esille tärkeän 

kysymyksen: olisiko singulariteeƫ eli ihmisajaƩelua simuloivan superälyn synty oikeasƟ 

mahdollinen? Sosiaaliset chatboƟt edusƟvat tämän keskustelun viihteellistä puolta, muƩa ne 

tarjosivat samalla myös inspiraaƟota tekoälyn subjekƟivisuuƩa käsiƩelevään Ɵeteellisfilosofiseen 

keskusteluun. Keskustelu subjekƟivisuudesta siirtyi myöhemmin ChatGPT:n läpimurtoa 

tarkastelevaan kirjoiƩeluun. Vaikka ihmiskäyƩäjät Ɵesivät hyödyntävänsä geneeristä tekoälyä, sen 

tuoƩamat vastaukset tehtävänantoihin tarjosivat ylläƩävän koukuƩavan tarƩumapinnan tekoälyn 

elollistamiselle. Kannanotot heijasƟvat laajemminkin Ɵetokoneharrastajille aikaisempina 

vuosikymmeninä vakiintuneita tapoja tarkastella koneita ja ohjelmistoja ihmistoiminnan jatkeena 

ja suoranaisina kiintymisen kohteina. Tietotekniikka ei ollut näin luokiteltuna enää pelkkä työväline 

vaan tärkeä osa harrastajan idenƟteeƫä ja luovaa toimintaa.  

Usein tutkimuksiin perustuen osoiteƫin, eƩä ihmisälyn ja koneälyn välinen rajaviiva oli selkeäsƟ 

kaventumassa. DynaamisesƟ oppiva tekoäly ei ollut enää teoreeƫsen pohdiskelun kohde vaan 

suoraan silmien edessä kehiƩyvä sovelluskenƩä, joka näyƫ vaikuƩavan koko Ɵetotekniikka-alaan – 

ja Ɵetenkin laajemmin yhteiskuntaan ja kulƩuuriin – vallankumouksellisella tavalla. MerkiƩävä osa 

lehden kirjoiƩajista ja toimituskunnan jäsenistä toimii IT-teollisuuden lisäksi media- ja 

viesƟntäalalla. Heille esimerkiksi käännös- ja kirjoitustehtävien automaƟsoinƟ merkitsi hankalaa ja 

omaan toimeentuloon suoraan vaikuƩavaa haasteƩa. Tähän liiƩyen realisƟseksi kompromissiksi 

tarjoƫin suhtautumista, jossa tekoäly toimisi lopulta tärkeänä apuvälineenä ja joka säästäisi aikaa 
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mekaanisilta työtehtäviltä. Samalla ammaƫtaitoinen ihmiskäyƩäjä toimisi prosessin valvojana ja 

suunnan näyƩäjänä. Aineistosta myös näkyi, millaisten vakavien haasteiden edessä olƟin niin 

opetus- kuin tutkimustyössä. 

Havaintoni mukaan Ɵetokoneharrastajat suhtautuivat tekoälyyn yleensä kehitysopƟmisƟsesƟ. Näin 

oli tapahtunut aikaisempina vuosikymmeninä mikroƟetokoneiden ja interneƟn arkipäiväistymisen 

yhteydessä. Tämä ei tarkoiƩanut sitä, eƩeikö kriƟikkiä olisi esiintynyt. Sitä esiintyi paljonkin ja usein 

siihen sekoiƩui aitoa pelkoa ja ahdistusta. KoƟroboƫen, älylaiƩeiden ja roboƫautojen 

kehitysnäkymille oli helppo jopa naureskella, muƩa varsinkin tekoälyn ja sotateknologian 

yhdistymisen luomat skenaariot eivät vaikuƩaneet enää kovinkaan vitsikkäiltä. Lisäksi suurvaltojen 

ja globaalien suuryritysten pyrkimykset hallita alan kehitystä omiin tarpeisiinsa heräƫvät purevaa 

kriƟikkiä. Oman nyanssinsa tähän keskusteluun toivat myös syväväärennösten mahdolliset rikolliset 

ja epäeeƫset käyƩömuodot. 

Pelonsekainen keskustelu Ɵivistyikin ajatukseen kontrollin meneƩämisestä. Aineistosta nousevien 

havaintojen mukaan varsinkin sosiaalisen median, joka oli ollut jo vuosien ajan algoritmi-pohjaisten 

tekoälysovellusten koelaboratorio, osoiteƫin korruptoituneen vastenmieliseksi ja 

yhteiskuntarauhaa rikkovaksi Frankensteinin hirviöksi. Teknologian historian valossa tutkimukseni 

nosƟ mieleeni anƟikin aikaisen myyƫsen tarinan Pandoran lippaasta, joka esiintyi alun perin 

Hesiodoksen teoksessa Työt ja päivät (kreik. Ἔργα καὶ Ἡμέραι, n. 700 eaa). Tarinan mukaan lipas 

näyƫ ulkoa lupaavalta ja kauniilta, mikä houkuƩeli käyƩäjää avaamaan kannen. Lipas osoiƩautui 

lopulta kiroukseksi ja suurten onneƩomuuksien lähteeksi. Ainoastaan kannen nopea sulkeminen 

voiƟin tulkita toiveeksi kirouksen pysäyƩämisestä. Tarina tuo eläväsƟ mieleen sosiaalisen median 

läpimurron vajaa kaksikymmentä vuoƩa siƩen. Some heräƫ syntyessään idealisƟsia toiveita 

monista mahdollisuuksista kulƩuurin, talouden ja yhteiskunnan kannalta. Somesta kaavailƟin ja 

siitä tuli – älykännyköiden siiviƩäminä – kaikkialle tunkeutuneen digitalisoinnin keihäänkärki. 

Kirouksen jäljet ovat kuitenkin suoraan silmiemme edessä: vastakkainaseƩeluja, salaliiƩoteorioita, 

propagandaa, verkkovihaa ja valeuuƟsia. Somen ja tekoälyn historia linkiƩyvät suoraan toisiinsa. 

On lähes mahdotonta eroƩaa niitä toisistaan. Mitä tapahtuu nyt, kun tekoälyhuuma on alkanut 

levitä kaikkialle?  

Skrollin kirjoiƩelu avasi kaikkea tähän liiƩyvää problemaƟikkaa ja nosƟ esille punaisena hehkuvia 

varoituskylƩejä. ArƟkkelissa viitatun Kranzbergin lain perusperiaate tuntui näiltäkin osalta 

ylläƩävän tuoreelta: jos tekoälyä voiƟin käyƩää hyviin tarkoituksiin, se voiƟin myös helposƟ 
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kääntää pahan palvelukseen. Jos yhtälöön lisää vielä rahan ja vallan tuomat mahdollisuudet, 

tekoäly voi hyvinkin muuƩua ihmiskuntaa ja sivilisaaƟota vastaan kääntyväksi uhkatekijäksi. 

Skrollin kirjoiƩajat leimautuivat teknologiaa ymmärtäviksi ”hyviksi” soveltajiksi, muƩa 

ulkomaailman tapahtumia, valƟoiden ja suuryritysten pyrkimyksiä he joutuivat ainoastaan 

seuraamaan huolestuneina sivusta. 

Tietokoneharrastajat silƟ arvosƟvat, ja usein kirjoiƩelussaan suorastaan alleviivasivat, teknologian 

ja humanismin välistä liiƩoa, joka tulkiƫin parhaaksi tavaksi pitää ihmisen tulevaisuuden uskoa 

yllä. Selvemmin tämä tuli esiin tavoissa, joissa tekoälyä hyödynneƫin taiteen ja luovuuden 

välineenä. Esimerkiksi kuvankäsiƩelyssä, videotuotannoissa ja sävellystyössä tekoäly oteƫin 

innostuneesƟ vastaan. Luovuuden rajaviivoista ja säännöistä käyƟin toisaalta kriiƫstä, muƩa 

rakentavaa keskustelua. Tekoäly tuli mukaan myös demoskenen perinneƟetoiselle 

harrastuskentälle. Tosin vuoden 2024 lopulla ei ollut täysin selvää, miten ja millä tavalla tekoälyä 

olisi hyvä käyƩää demoharrastajien mulƟmediatuotannoissa. Kysymys oli uteliaasta 

kokeilunhalusta, joka jakoi mielipiteitä puolesta ja vastaan. Tekoälytaiteella ei tehty vielä 

mestariteoksia, muƩa kiinnostus sitä kohtaan oli selväsƟ kasvussa. 

ArƟkkelini perustutkimuksellinen lähestymistapa teki työstä lopulta hyvin haasteellisen. Tutkimus 

on joka tapauksessa vedeƩy tutkimusfokuksen rajoissa maaliin asƟ, ilman eƩä työssä olisi 

turvauduƩu vielä tätä Ɵukempaan rajaukseen. Leikin, luovuuden, taiteen sekä pelko- ja 

uhkatekijöiden käsiƩely osoiƩautui lopulta hyvin hedelmälliseksi, koska nämä tekijät nosƟvat 

selväsƟ kirjoiƩelussa eniten tunteita. Tutkimus alleviivaa myös perustutkimuksen tekemisen 

välƩämäƩömyyƩä – jonkun on tehtävä laajempi selvitys tarkasteltavasta kohteesta, joƩa muut 

tutkijat voivat jatkaa sen perusteella tehtävää analyysiä. Tutkimukseni tarjoaa näiltä osin kaikkien 

käsiteltyjen teemojen osalta hyviä jatkotutkimusaiheita. 

Lopuksi haluan nostaa esille Ɵetotekniikan nykyhistorian tallennus- ja tutkimustyön merkityksen. 

NopeasƟ kehiƩyvä tekoäly nostaa jatkuvasƟ esille asioita ja ilmiöitä, joilla on oma historiansa. Jos 

me emme ymmärrä tätä historiaa ja kehityksen lainalaisuuksia, me emme ymmärrä myöskään 

tekoälyn nykyhetkeä emmekä tulevaisuuƩa. Tietotekninen menneisyys puhuu meille. Jos me 

kuuntelemme sitä, me voimme ymmärtää jotain hyvin oleellista teknologian kyllästämästä 

todellisuudestamme. Ja ehkä me opimme jotain oleellista myös itsestämme. 
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