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Tutkielmassa analysoidaan sitd, minkélainen tulevaisuuden ihmisen representaatio esite-
tadn kyberpunk-elokuvissa. Primaariaineistona on vuonna 1995 julkaistu japanilainen ani-
maatioelokuva Ghost in the Shell (ohjaus Mamoru Oshii, kesto 82 minuuttia). Aineisto on
analysoitu ldhiluvun menetelmin ja tulkittu visuaalisen kulttuurintutkimuksen viitekehyk-
sessd. Tutkielmassa tarkastellaan tulevaisuuden ihmisen representaatiota konstruktionisti-
sesta ldhtokohdasta, eli millaisena ja millaisilla keinoilla tulevaisuuden ithminen esitetdén
populaarielokuvassa.

Tarkeéksi taustateoriaksi muodostuu Donna Harawayn feministinen kyborgimyytti ja sen
ontologia, johon analyysista nousevia véittdmid heijastetaan. My0s erityisesti 1990-luvun
kyberdiskurssi nousee madrittdviksi taustatutkimukseksi tutkielmalle. Post- ja transhuma-
nismi ovat olennaisia ajattelusuuntauksia, joiden kehyksien mukaan aineistosta nousevia
vdittdmid tarkastellaan. Utopian ja dystopian késitteet vaikuttavat taustalla tutkielman véit-
timien muotoutumiseen.

Aineistosta nousee viittdimid, jotka on jaettu kolmeen eri osioon. Ensimmdinen osio
selvittdd tulevaisuuden ihmisen fyysisid attribuutteja eli vaittima on, ettd ihmisruumista
muokataan teknologian avulla. Kyborgi, eli kyberneettinen organismi, joka mielletdén
yleensd ihmisen ja koneen yhdistelméksi, nousee tassd tirkedksi kasitteeksi. Koneihminen
on kaikkivaltainen olento, joka ei tarvitse valttiméttd pysyvdd kehoa selviytydkseen
hengissd. Toisessa osiossa tarkastellaan henkistd puolta, jossa véittdiméksi on muotoutunut,
ettd ihmisyyden perustana on “ghost” eli mieli. Ihmisen ja koneen rajat himartyvét, kun
ithmiset tietokoneistavat aivonsa yhdistimélli ne suoraan nettiin kyberaivoimplanttien
avulla. Kolmannessa osiossa keskitytdén tulevaisuuden ihmisten sosiaaliseen/yhteiskunnal-
liseen eldménalueeseen eli viittdmadksi nousee, ettd ihminen noudattaa perinteisten suku-
puoliroolien méérittdmié valtasuhteita. Kyborgin hahmo antaisi mahdollisuuden haraway-
laiseen tulevaisuuteen, jossa dualismit katoaisivat ja todellinen tasa-arvo saavutettaisiin,
mutta Ghost in the Shell, kuten monet muutkaan kyberpunk-genren elokuvat, ei juuri tartu
tdhdn vaan esittdd koneihmisensd pddasiallisesti perinteisin keinoin voimakkaasti suku-
puolitettuina.
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1 Johdanto

1.1 Tutkimusongelma

Tutkin téssd pro gradu -tutkielmassani sitd, ettd minkélaisena tulevaisuuden ihminen repre-
sentoidaan kyberpunk-elokuvissa. Primaariaineistonani kdytdn Mamoru Oshiin ohjaamaa
elokuvaa Ghost in the Shell ja nostan keskusteluun myds muiden saman genren elokuvien
esittdimid tulevaisuuskuvitelmia. Tarkastelen tulevaisuuden ihmisen representaatiota
konstruktionistisesta ldhtokohdasta, eli millaisena tulevaisuuden ihminen esitetdén ja
millaisilla keinoilla. Analysoin aineistoni 1&hiluvun keinoin ja tulkitsen tuloksia visuaalisen

kulttuurintutkimuksen viitekehyksessa.

Olen kiinnostunut elokuvien esittdmistd tulevaisuuskuvista sekéd yhteiskunnan murroksista
ja muutoksista. Erityisesti tekniikan ja ihmisen ldheinen suhde ja sekoittuminen toisiinsa
on kiinnostavaa, silld se on alkanut kdydd toteen hyvin konkreettisilla tavoilla nyky-
yhteiskunnassa muun muassa ladketieteen kehittymisen myotd sekd teknologian arkipéi-
viistyessd ja ottaessa yhd suuremman roolin jokahetkisissd tarpeissamme. Fiktiivisen elo-
kuvan keinoin on mahdollista pohtia néitd muutoksia ja sitd, mihin tulevaisuus voisi tekno-
logian ja ithmisen kehityksen johdattaa. On myds aiheellista késitelld teknologian tuomia
mahdollisuuksia sekd ongelmia ja ihmisen suhdetta teknologiaan; nykypdivdnd on hyvin
nédhtdvissd, kuinka joillekin ihmisille teknologia ja maailma sen sisélld saattaa olla jopa
laheisempdd ja rakkaampaa kuin ihmiset hdnen ymparilldén, ja toisaalta suomalaisessa
nyky-yhteiskunnassa ei juuri kukaan pysty endd osallistumaan yhteiskuntaan ilman jon-
kinlaisia teknologisia laitteita. Kehittyva teknologia ympérillimme kiehtoo, himmentéa ja

koukuttaa, eiké sitd ole endd juuri mahdollista paésta pakoon.

Aineistona kéyttimini elokuva Ghost in the Shell (japaniksi GHOST IN THE SHELL/X

X BEE) X Gosuto in za sheru / Kokaku kidotai) on vuonna 1995 ilmestynyt japanilainen
animaatioelokuva. Sen on ohjannut Mamoru Oshii, tuottanut Production 1.G ja sen kesto

on 82 minuuttia. Kaytin tutkielmassani japaniksi puhuttua ja englanniksi tekstitettyd ver-



siota. Elokuva perustuu Masamune Shirow'n késikirjoittamaan ja piirtdmidin saman-
nimiseen sarjakuvaan, joka julkaistiin ensimmadisen kerran vuonna 1989. Sarjakuvalla on
kaksi jatko-osaa, vuosina 1991-1996 julkaistu Ghost in the Shell 1.5: Human Error
Processor sekd vuosina 1991-1997 julkaistu Ghost in the Shell 2: Man-Machine Interface.
Shirow'n sarjakuvaan perustuen Mamoru Oshii on tehnyt myds toisen elokuvan, Ghost in
the Shell 2: Innocence, joka julkaistiin vuonna 2004. Lisdksi Ghost in the Shellistd on
tuotettu kahden tuotantokauden mittainen animesarja nimeltd Ghost in the Shell: Stand
Alone Complex, useita muita elokuvia ja elokuvasarjoja sekd videopelejd. Ghost in the
Shell ei ollut Japanissa yhtd suosittu kuin esimerkiksi Akira (1988) tai Hayao Miyazakin
elokuvat, mutta siitd tuli arvostelu- ja kulttimenestys Yhdysvalloissa (Napier 2001, 104).
Elokuva on saavuttanut linsimaissa suuren suosion ja Yhdysvalloissa on jopa tehty vuonna
2017 néytelty elokuvaversio mangasta. Jokaisessa teoksessa on esitetty hieman erilainen
tulkinta Shirow'n sarjakuvasta, mutta tissa tutkielmassa keskityn vain Mamoru Oshiin

vuoden 1995 elokuvaan ja sen esittdmadn versioon.

Elokuva edustaa lajityypiltddn kyberpunkia. Kyberpunk kehittyi 1980-luvun alussa science
fictionin alalajiksi nuorten kirjailijoiden halutessa uudistaa kaavoihinsa kangistunutta
kirjallisuutta. Kyberpunk-kirjailijoithin lukeutuvat muun muassa William Gibson ja Bruce
Sterling. Lajityypille on ominaista pessimistinen, ehkd jopa nihilistinen, kuva ihmis-
kunnasta ja teknologian kehityksen suunnasta. Tapahtumat sijoittuvat yleensd ldhitulevai-
suuteen jossa teknologia ndhdéén olennaisena osana ihmisen kehoa ja mieltid. Kyberpunkil-
le on tyypillistd my0ds dystopisen, eli epidtoivotun yhteiskunnan, tulevaisuuden esittiminen.
Dystopia tai antiutopia on utopian eli ihanneyhteiskunnan vastakohta, erddnlainen

kauhukuvitelma. (Siivonen 1996, 18-19, Lahtinen 2002, 169-171.)

Kirjallisuuden lisdksi kyberpunk ndkyi 1980-luvulla voimakkaasti myds elokuvateollisuu-
dessa. Vuonna 1982 ilmestyi myohemmin klassikon asemaan noussut Blade Runner, jossa
jahdataan replikanteiksi kutsuttuja ihmisen kaltaisia keinotekoisia androideja, ja samana
vuotena ensi-iltansa sai my0s Tron, jossa seikkaillaan koneen sisdlld erdénlaisessa kyber-
avaruudessa. Vuonna 1987 julkaistiin RoboCop, jossa pddhenkildstd tehdddn kyborgi.
Ghost in the Shell on ottanut vaikutteita edeltdjistidn ja ne ovat selvdsti néhtdvissd

elokuvasta.



Katsoin tdmén elokuvateoksen ensimmaiistd kertaa 16-vuotiaana. Tai yritin ainakin. Olin
silloin innostunut perinteisestd fantasiasta niin kirjallisuudessa kuin elokuvissakin ja
jotenkin sitd mydtd olin pikkuhiljaa kiinnostunut myos scifistd — erityisesti kyberpunkista.
Luin William Gibsonin nerokkaan Neurovelhon didinkielen kurssitehtivini yliasteella,
joka oli todella vaikuttava lukukokemus, vaikka niin nuorella iélléni en kirjan koko sisdltod
aivan tdysin ymmartanytkéén. Sen jilkeen kiinnostuin kyberpunkista enemmankin ja lopul-
ta 10ysin japanilaisen anime-elokuvan nimeltd Ghost in the Shell, jota kehuttiin kovasti.
Ostin elokuvan DVD:ni ja kokeilin katsoa sitd, mutta en pédédssyt kovin pitkélle kun jo
lopetin kesken; elokuvan monimutkaista ja raskasta sisdltod oli vaikea sisdistdd ja ymmaér-
tdd. Ymmartdmattomyys johtui jossain méérin ehka kulttuurieroista, elokuvan luotaantyon-
tavin kyynisestd tulevaisuuskuvasta, nuoresta idsténi ja silla hetkelld myds samaistumis-
pinnan puutteesta padhenkildiden kanssa. Elokuva oli haastava pala purtavaksi kaltaiselleni

nuorelle maalaistytolle.

Mutta koska olin kdyttinyt vdhdiset rahani elokuvan ostamiseen, en voinut antaa periksi
vaan yritin myohemmin katsoa sitd uudelleen — muistelisin, ettd samaa taktiikkaa kdytin
my6s Neurovelhon lukemisen suhteen. Vasta kolmannella yritykselld sain katsottua
elokuvan loppuun, jolloin siitd muodostui huikea katsomiskokemus. Pdddyin katsomaan
elokuvan kerta toisensa jdlkeen uudestaan. Joka kerralla tuntui, ettd 18ysin siitd jotain uutta,
erityisesti Kusanagin hahmo kiehtoi minua. Hén oli niitd harvoja elokuvien naishahmoja,
joita ihailin; hdnestd 16ytyi kovia ja pehmeitd puolia sopivassa suhteessa. Hin oli myos
ramdpdinen ja dlykds. Monista katsomiskerroista huolimatta elokuva ja erityisesti Kusana-
gin hahmo tuntuvat edelleen kichtovilta, eikd mielenkiintoni kumpaakaan kohtaan ole
laantunut vuosien saatossa hitustakaan. Siksi tutkin téité teosta mieluusti pro gradu -tutkiel-

massani, saanpahan ainakin luvan kanssa pohtia lempielokuvaani!

1.2 Elokuvan esittely — henkil6hahmot ja juoni

Ghost in the Shellin maailma sijoittuu fiktiiviseen tulevaisuuteen, vuoden 2029 Japaniin,



Newportin kaupunkiin. Teknologia on elokuvan esittiméssd maailmassa hyvin ldhelld
thmisté, jopa erottamaton osa ithmisen ruumista erdénlaisen kalloon asennetun komponen-
tin tai lisdkkeen, kyberaivojen, ansiosta. Kérjistetysti voitaisiin sanoa, ettd ldhes jokainen
Ghost in the Shellin maailman ihminen on kyborgi, eli kyberneettinen organismi, heihin
asennettujen kyberaivojen vuoksi. Elokuvan padhenkild on Japanin turvallisuusosasto 9:n
poliisiupseeri Motoko Kusanagi, joka on keholtaan ldhes tiysin keinotekoinen; ainoa aito
orgaaninen kudos Kusanagin kehosta 10ytyy hénen aivoistaan. Elokuva keskittyy pddosin

Kusanagiin ja turvallisuusosasto 9:n muihin jdseniin ja toimintaan.

Turvallisuusosasto 9 on huippusalainen erikoisyksikko, jonka tehtiviin kuuluu Japanin
kansallisen turvallisuuden sdilyttiminen keinoilla milld hyvénsé; timé tarkoittaa siis kdy-
tannossd mahdollisten uhkien kontrolloimista ja poistamista erityisesti poliittisten huippu-
tapaamisten ja neuvotteluiden tieltd. Elokuva antaa katsojan ymmartdé, ettd osasto 9 on
tarkoitettu nimenomaan suorittamaan darimmaisen vaarallisia, salaisia ja monimutkaisia
operaatioita, jotka eivét kestd paivanvaloa ja liittyvdt vahvasti valtion poliittiseen paatok-
sentekoon. Keskeisid hahmoja péadhenkilon lisdksi ovat Kusanagin alaiset ja kollegat
Batou, Togusa ja Ishikawa sekd turvallisuusosasto 9:n pééllikkd Aramaki. Turvallisuus-
osasto 9:n jdsenistd kaikki muut paitsi Togusa ja Aramaki ovat ruumiiltaan Kusanagin

tavoin aivoja lukuunottamatta tdysin keinotekoisia.

Ghost in the Shell -elokuvan ongelman ja konfliktin muodostaa antagonisti Nukkemestari.
Hénet on luokiteltu erittdin vaaralliseksi kyberrikolliseksi, silld hdan on suorittanut todella
haastavia ja monimutkaisia rikoksia; hdn on muun muassa murtautunut ihmisten kyber-
aivoihin ja kirjoittanut heidédn identiteettinsd ja muistonsa kokonaan uusiksi saaden heidit
toimimaan omaksi hyddykseen. Néistd kdyttdmistdén “nukeista” hidn onkin saanut lempi-
nimensd Nukkemestari. Elokuvan alussa turvallisuusosasto 9:n kisiin paityy yksi Nukke-
mestarin hakkerointiyrityksen uhriksi joutunut kyborgi ja heidén tehtdvikseen tulee jéljit-
tad Nukkemestari ja estdd hintd suorittamasta hakkerointia onnistuneesti loppuun. He eivit
saa kyberrikollista kiinni, mutta operaation aikana Nukkemestari kiinnittid huomionsa
Kusanagiin ja kiinnostuu hénestd. Nukkemestari hankkiutuu hieman my6hemmin elo-
kuvassa turvallisuusosasto 9:n luokse raskaasti vartioidulta huipputasoiselta tehtaalta

varastamansa kyborgikehon sisdlld, tavoitteenaan tavata Kusanagi.



Elokuvan toinen antagonisti muodostuu ylldttden turvallisuusosasto 9:n sisaryksikostd
turvallisuusosasto 6:sta. Osasto 6 on suoraan Japanin ulkoministerion komennon alainen
poliisiyksikkd ja heidén tehtdvénsi liittyvét julkisesti diplomatiaan ja ulkoministerin suoje-
lemiseen. Kulissien takana osasto 6 tekee luonteeltaan laitonta tiedustelua ja urkkii muiden
valtioiden poliittisia salaisuuksia. Osasto 6:n riveissé ei julkisen tiedon mukaan ole yhta-
kddn kyborgia, mutta heiddn varustelunsa on todella korkeatasoista ja yltdd melkein osasto
9:n tasolle. He ovat poikkeuksellisen kiinnostuneita Nukkemestarista ja tekevit kaikkensa,
jotta saisivat hénet kiinni ennen muita. Myohemmin elokuvassa paljastuukin, ettd Nukke-

mestari on alunperin osasto 6:n vakoilutarpeisiin kehitetty tietokoneohjelma.

Elokuvan puolivilissd osasto 6 asettaa Nukkemestarille ansan ja houkuttelee hdnet huippu-
salaisen, tarkoin vartioidun kyborgitehdas Megatech Bodyn valmistuslinjalle. Nukke-
mestari lankeaa ansaan ja valmistaa itselleen kyborgikehon, jonka keinotekoisiin kyber-
aivoihin hén siirtdd tietoisuutensa. Ovela rikollinen ehtii kuitenkin uuden kehonsa kanssa
padtyd osasto 9:n haltuun ennen kuin osasto 6 saa hénet kiinni. Osasto 9 tutkii Nukke-
mestarin valtaamaa ja rydstdmédd Megatech Bodyn kyborgiruumista tietimatta, ettd hakkeri
on sen sisdlld, ja 10ytdd sen kallosta ”ghostin” (mielen) — jota ei pitdisi 16ytyd yhdestidkaan
keinotekoisesta kehosta, jolla ei ole aitoja aivosoluja. Kusanagi kiinnostuu oudosta ghostis-
ta ja padattdd sukeltaa siithen, eli yhdistdd omat kyberaivonsa varastetun kehon kyber-

aivoihin.

Osasto 9:n jdsenet hajaantuvat tahoilleen tutkimaan Megatech Bodyn tapausta, ja silloin
osasto 6:n johtaja Nakamura ja hinen mukanaan amerikkalainen tohtori Willis tulevat
yllittden tapaamaan osasto 9:n johtajaa Aramakia. Nakamuralla on mukanaan ulkominis-
terin antama maérdys, jonka mukaan osasto 9:n tdytyy luovuttaa kyborgikeho osasto 6:n
haltuun ja antaa kaikki oikeudet jutun tutkimiseen liittyen heille. Samaan aikaan Togusa,
Kusanagin alainen ja osasto 9:n uusin jdsen, on havainnut osasto 9:n tukikohdan
parkkipaikan sensoreista outoa toimintaa liittyen Nakamuraan ja Willisiin ja hélytt4a
Kusanagin paikalle. Kusanagi ja muut osasto 9:n jisenet tulevat paikalle tarkkailemaan

tukikohdan tapahtumia nakymattomista.



Nukkemestarin todellinen olemus paljastuu, kun tohtori Willis tutkii tdimédn valtaamaa
kyborgikehoa osasto 9:n laitteistolla Nakamuran ja Aramakin ldsndollessa ennen kehon
siirtdmistd osasto 6:n tilothin. Willis vahvistaa hetken tutkimisen jélkeen Nakamuralle, ettd
kyborgin sisélld oleva ghost on Nukkemestari, jolloin Nakamura paljastaa timéin tiedon
Aramakille. Nakamura yrittdd selittdd, ettd Nukkemestari on amerikkalainen hakkeri, jota
he ovat jahdanneet jo pitemmén aikaa. Yhtidkkida Nukkemestari alkaa puhua kyborgikehon-
sa avulla ja kertoo itsestddn ja eliméstddn heille selittden, ettei hdn ole koskaan ollutkaan
thminen. Hén kertoo olleensa alunperin tietokoneohjelma nimeltd “Projekti 2501 ja
saavuttaneensa tietoisuuden kisiteltyddn ihmisten verkkoon jittimid muistoja ja informaa-
tiota. Hén pyytéd poliittista turvapaikkaa Aramakilta vedoten sithen, ettd hidn on itsendinen

elamanmuoto.

Nukkemestarin paljastettua alkuperénsa osasto 9:n tukikohdan tutkimustilat joutuvat hyok-
kidyksen kohteeksi. Nukkemestari siepataan, jonka vuoksi Nakamura suuttuu Aramakille.
Kusanagi ottaa yhteyttd Aramakiin ja kertoo, etti he ovat muiden osasto 9:n jdsenien
kanssa jéljittaméssd Nukkemestarin kaappaajia, jotka ovatkin osasto 6:n jisenid; Nakamura
oli siis pitdnyt ylld tdyttd teatteria. Kusanagi saa Aramakilta tdydet valtuudet toimia ja

ajojahti kdynnistyy.

Elokuvan loppuniytds tapahtuu syrjdisessd, hyldtyssd hallirakennuksessa, jonne Kusanagi
paityy yksin Nukkemestarin kaappaajien perdssid. Lopputaistelu kaappaajien kanssa pait-
tyy sithen, ettd Kusanagin keinotekoinen keho hajoaa rasituksesta ja viime hetkelld hinen
kollegansa Batou tulee paikalle, tuhoaa kaappaajat ja pelastaa sen, mitd Kusanagista on
jéljelld. Vaikka Kusanagi on todella huonossa kunnossa ja vihollisen helikopterit ldhestyviét
paikkaa, vaatii hén silti saada sukeltaa Nukkemestariin. Batou tekee téstd vastentahtoisesti
mahdollista. Sukelluksen aikana Nukkemestari ottaa ohjat késiinsd, eristdd Kusanagin

kommunikaatioyhteydet Batouhun ja keskustelee pitkdén hianen kanssaan kahden.

Nukkemestari kertoo Kusanagille, ettd hdn on ollut aikaisemmin tietokoneohjelma, jonka
turvallisuusosasto 6 loi tiedustelutehtdvid varten, ja ettd hdn saavutti tietoisuuden omak-
suessaan ihmisten tietoja itseensd verkon kautta. Hédn ei kuitenkaan ollut aivan tyytyvéinen

omaan eldmédnmuotoonsa; hén ei pysty lisddntyméén eikd kuolemaan. Lopulta Nukkemes-
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tari saa Kusanagin neuvoteltua yhdistymaddn kanssaan, jolloin hin pystyy saavuttamaan
oikealle eldmidlle tyypillisid ominaisuuksia; jdlkeldisen ja kuoleman. Kusanagin ja Nukke-
mestarin yhdistymisen aikana osasto 6:n tarkka-ampujat saavat ammuttua Nukkemestarin
kyborgikehoa pddhdn kuolettavasti. Myds Kusanagiin osutaan. Kusanagin kallo sdilyy
hyokkéyksestd huolimatta kunnossa ja hieman myohemmin Batou asentaa hénen aivonsa
uuteen, pimeiltd markkinoilta ostettuun koneruumiiseen. Elokuvan viimeisessd kohtauk-
sessa Kusanagi/Nukkemestari -yhdistelma herdd Batoun luota ja ldhtee uudessa kehossaan

Newportin kaupunkiin.

1.3 Lyhyt esittely animesta eli japanilaisesta animaatiosta

Japanilainen animaatio eli anime rantautui voimakkaasti ldnsimaisen populaarikulttuurin
tietoisuuteen 1990-luvun tienoilla muun muassa lapsille ja nuorille suunnattujen sarjojen
kuten Sailor Moonin, Dragon Ball Z:n ja Pokemonin kautta. Ennen tdtd anime oli ollut
tunnettu ldnsimaissa ldhinnd pienten alakulttuuriryhmien piireissd, jotka harrastivat into-
himoisesti science fictionia. Anime on tullut ldnsimaissa tutuksi suuriksi massailmioiksi
muodostuneiden tv-sarjojen ja elokuvien kautta, mutta siitd huolimatta animesta ei ole
vield tullut tdysin pysyvdd osaa ldnsimaiseen populaarikulttuuriin, vaan se on pysynyt

toistaiseksi marginaalissa. (Napier 2001, 4-6; Drazen 2003, 11.)

Animen marginalisoituminen saattaa johtua ldnsimaiden yleisestd asenteesta “piirrettyjd”
kohtaan; esimerkiksi Yhdysvalloissa animaatioiden on mielletty olevan vain lapsille suun-
nattua viithdetti ja niin ollen animea on yleisesti verrattu ldhinnd Disneyn teoksiin. Animea
el kuitenkaan voida typistdd ndin kapea-alaiseksi mediumiksi; Japanissa animen kautta
kisitellddn kaikkea lasten fantasiasta aikuiseen makuun; animesta l0ytyy romanttisia
komedioita, vakavia ihmissuhdedraamoja, toimintaa ja seikkailua sekd psykologisia ja
poliittisia teoksia, joita meilld ldnsimaissa on totuttu nikemadin 1dhinnd ndyteltyind eloku-
vina ja tv-sarjoina. Japanissa animaatioiden tirkeys on huomattavasti suurempi kuin lénsi-
maissa, ja suunnilleen puolet myydyistd elokuvalipuista on anime-elokuviin. Anime on siis

selked massakulttuuri Japanissa, toisin kuin piirretyt lansimaissa. (Napier 2001, 6-7.)
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Vaikka nykypédiviand animella ja Disney-animaatioilla ei ole kovinkaan paljon yhteistd,
ovat japanilaiset animaatiot saaneet alkunsa varhaisista Walt Disneyn elokuvista. Elokuvan
keksimisen alkuaikoina oli kaksi suurta studiota, jotka kehittivdt animaatiota eteenpiin;
Fleischer Studios sekd Walt Disney. Niistd jdlkimmiinen menestyi ja ldhes kaikki ani-
maatio ennen vuotta 1941 oli Disneyn tuottamaa. Alkuun myds japanilaiset seurasivat
Disneyn viitoittamaa tietd animaation saralla, mutta pian suunta muuttui. Japanilainen
ladketieteen opiskelija Osamu Tezuka (1925-1989) otti animaation tarkastelun kohteeksi
niin taiteellisen tekniikan kuin filosofisenkin puolen osalta ja lopulta hdnen otteensa
sarjakuviin muutti japanilaista mangaa ja animea merkittdvésti. Hin sekoitti vaikutteita
Disneyltéd ranskalaisen elokuvan uuden aallon liitkkeen erityispiirteisiin, joista hdn omaksui
muun muassa pannaavat otokset, erikoislédhikuvat, timelapset ja flashbackit. Ensimmaéisen
kerran Tezukan sarjakuvahahmot kééntyivét tv-animaatioksi 1960-luvulla, kun Tetsuwan
Atomu, eli lansimaisittain Astroboy, julkaistiin. Astroboysta tuli yksi tunnistettavimmista

animaatiohahmoista niin Japanissa kuin lansimaissakin. (Drazen 2003, 3-7.)

Vaikka anime on moderni taiteen ja viihteen muoto, ovat sithen vaikuttaneet vahvasti
perinteiset japanilaiset korkean kulttuurin ja taiteen lajit kuten kabuki ja puupalapainanta

(woodblock print). (Napier 2001, 4.)

Animeen ja mangaan (eli siis japanilaiseen sarjakuvaan) liittyy olennaisesti niin kutsuttu
otaku -1lmid. Otakut ovat huomattavalla tavalla omistautuneita, jopa fanaattisia, anime-
faneja, joita konservatiivinen japanilainen yhteiso katsoo halveksuen. Termilld on kuiten-
kin hieman erilainen kalskahdus Japanin ulkopuolella; siind missd japanilaisille otaku on
pilkkanimi, on ldnsimaissa otakusta tullut animefanien keskuudessa jonkinlainen kunnia-
merkki, joka ansaitaan faniyhteisdssd intohimoisen fanittamisen kautta. (Napier 2001, 7-8,

254.)
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1.4 Kisitteet

Aineistossani keskeiseksi késitteeksi muodostuu kyborgi, kyberneettinen organismi. Ghost
in the Shell -elokuvan péddhenkild ja melkein kaikki muutkin tiarkedt hahmot ovat ruumiil-
taan keinotekoisesti rakennettuja tai muokattuja kyborgeja. Teknisen madritelmén mukaan
kyborgi on biologinen elid, johon on yhdistetty tekniikkaa, mekaanisia osia tai koneita.
Kyborgi mielletddn yleensd erityisesti ihmisen ja koneen yhdistelmédksi. Avaruustutkijat
Manfred E. Clynes ja Nathan S. Kline viittasivat 1960-luvulla késitteelld ’kyborgi” tekno-
logisesti siten paranneltuun ihmiseen, ettd se selviytyisi maapallon ulkopuolella avaruu-
dessa. He uskoivat, ettd ainoastaan kyborgimaisten koneellisten parannusten avulla ihmisen
olisi mahdollista siirtyd avaruuteen (Clynes & Kline 1995, 29-31). Timo Siivonen on
médrittanyt kyborgi-késitteen metaforaksi, johon tiivistyy nykyisessd modernissa maail-
massa tapahtuva ihmisruumiin ja teknologian kietoutuminen toisiinsa (Siivonen 1996, 15).

Kyborgia voidaan pitdd jonkinlaisena thmisen tulevaisuuskuvana.

Tutkija Donna Haraway on luonut esseessddn “Manifesti kyborgeille: tiede, teknologia ja
sosialistinen feminismi 1980-luvulla” ironisen, feministisen kyborgimyytin, joka ei lankea
bindérioppositioiden varaan rakennettuun patriarkaattiseen yhteiskuntaan. Tamén feminis-
tisen ndakokulman mukaan kyborgi on ennen kaikkea fiktiivinen hahmo, mutta toisaalta
nykyddn my0s sosiaalisen todellisuuden kisite. Kehittyneen ldédketieteen ansiosta kyborgi
on meille arkitodellisuutta, kun ihmiseen liitetddn koneellisia osia korjaamaan rikkindisia
raajoja tai patkkaamaan muita onnettomuuksien tai synnynndisten ongelmien aiheuttamia
puutteita. Kaikkein yksinkertaisimmillaan ja arkipdivdisimmillddn modernin ihmisen voi
ndhdd kyborgina my6s kaiken nykyisessd elimdssd tarvitsemamme ja kayttdmdmme
elektroniikan vuoksi; olemme jatkuvasti yhteydesséd koneisiin ja teknologiaan, esimerkiksi
tehdessimme ruokaa hellalla tai ottaessamme yhteyttd muihin ithmisiin puhelimien tai

tietokoneiden kautta. (Haraway 2003, 209-210.)

Feministinen kyborgimyytti on tehty rikkomaan dikotomioita, eli vastakkaisiksi koettuja
asioita, jothin ldnsimainen patriarkaattinen valta historiallisesti nojaa. Sukupuolen
jakaminen tiukasti kahteen, naiseen ja mieheen, on yksi merkittdvimpid dikotomioita.

Muita ovat esimerkiksi kulttuuri/luonto, jarki/tunne, hyvé/paha, vdéri/oikea, mieli/ruumis,
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eldvd/kuollut, vanha/nuori, aktiivinen/passiivinen. Nainen on yleensa liitetty ndiden diko-
tomioiden negatiivisiksi tai viahempiarvoisiksi koettuihin puoliin. Néihin lukeutuvat kaikki
sellaiset késitteet, jotka liittyvit luontoon ja luonnollisuuteen sekd muun muassa tunteisiin
ja ruumiillisuuteen. Miehet taas on yhdistetty ylevdimmiksi miellettéviin vastapareihin, eli
esimerkiksi kulttuuriin, teknologiaan, jarkeen ja mieleen. Naisen suhde luovuuteen ja tai-
teen harjoittamiseen on esitetty néissd dikotomioissa negatiivisena. Naisen luovuus tulee
perinteisten dikotomioiden luomien stereotypioiden mukaan puhtaasti siitd, ettd hanelld on
biologinen kyky jatkaa sukuaan, mutta sithen hdnen luomiskykynsd pééttyy. (Haraway

2003, 231-235; Rossi 2003, 32-33; Mulvey 2009, 19, 173.)

Harawaylainen kyborgi sekoittaa ja sulauttaa yhteen ndméd vastakkaisuudet, jolloin myds
dikotomioihin nojaavat valta-asetelmat murenevat. Kyborgi ei ndin jaa samaa alkuperda tai
historiaa ihmisen kanssa; se ei tunnista paratiisin alkutilaa, josta nousee tarve luoda jonkin-
lainen hierarkia dikotomioiden kautta erilaisille asioille ja toimijoille. Ldnsimainen patriar-
kaattinen valtajirjestelma ei toteudu kyborgin muodostamassa uudessa maailmassa. Kybor-
gissa kiy toteen utopia, jossa sukupuolia ei ole endd olemassa. (Haraway 2003, 231-235,

263.)

Ghost in the Shellin maailmassa on kyborgien lisdksi myds muita kovasti ihmistd
muistuttavia keinotekoisia olentoja; robotteja. Kyborgeja, ihmisid ja robotteja on vaikea
erottaa toisistaan pelkin ulkoisen habituksen perusteella, silld elokuvassa monet robotit on
rakennettu hyvin ihmisenkaltaisen nikoisiksi. Toisin kuin elokuvan hatkdhdyttaviasti ithmi-
sen ndkoiset, meille (vield) tuntemattoman huipputeknologian avulla rakennetut kyborgit,
ovat robotit todellisia ja kdsinkosketeltavia entiteetteji meiddn nyky-yhteiskunnassamme.
Robotin voisi méaritelld tdysin mekaaniseksi koneeksi tai laitteeksi, joka suorittaa tehtivia
ja toimii fyysisessd maailmassa — méaéritelmé on siis aika laaja, eikd rajoitu vain thmisen
ndkoisiksi rakennettuihin koneisiin. Robotti voi olla ulkoiselta habitukseltaan mink&lainen
tahansa, kunhan se on toimiva kokonaisuus, jolla on jokin tehtivi. Japanilaisten méaaritel-
min mukaan robotti on miké tahansa laite, joka korvaa ihmistyovoiman. (Ala-Korpela &

Suna 2007, 81.)

Robotti tulee tsekin kielen sanasta robota, joka tarkoittaa pakkoty6td. Termi esiintyi ensim-
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miisen kerran vuonna 1918 kirjailija Karel Capekin (1890-1938) kirjoittamassa lyhyessé
tarinassa, ja uudestaan vuonna 1921 hinen ndytelmissdin R. U. R. (Iyhenne tulee sanoista
Rosumovi Univerzalni Roboti, englanniksi Rossum's Universal Robots). Naytelmassa
massatuotetaan tehtaassa halvaksi tydvoimaksi hyvin ihmisen kaltaisia koneita, robotteja,
jotka erotetaan ihmisistd vain silld perusteella, ettd niilld ei ole tunteita. Vaikka robotteja
pidetddn vain koneina, joilla ei ole ihmisen kaltaisia ominaisuuksia eivitkd ne siten
ansaitse samanarvoista kohtelua kuin ihmiset, ovat ne kuitenkin monella tavalla ihmisia
parempia; ne ovat voimakkaampia, joissain tehtdvissd dlykkaampid, tdsméllisempid ja nii-
den muisti on paljon parempi ja tarkempi. Capekin ndytelmin robotit ryhtyvit lopulta

kapinaan ja syrjdyttavét ihmisen.

Vaikka robotit esitetdéin ja mielletddn monesti science fictionissd ihmisen kaltaisiksi,
itsendisesti toimiviksi entiteeteiksi, ovat ne arkitodellisuudessa hyvin erilaisia; ne rakenne-
taan usein vain yhtd tiettyd tehtdvii varten ja ulkomuoto on myos sen mukainen. Ensim-
mdinen teollisuusrobotti valmistui jo vuonna 1959 ja 1980-luvulla niiden mééra ldhti
hurjaan nousuun robotiikan levittdytyessd tehtaisiin. (Vainio 2001, 158.) Joissakin
yhteyksissd ihmisen kaltaista robottia kutsutaankin androidiksi tai humanoidirobotiksi jotta
saadaan tehtyd ero mekaanisiin laatikkorobotteihin, jotka eivdt muistuta ihmistd ulkoisesti
milldén tavalla. Androidit ovat kyborgien tavoin ldhinnd fiktion hahmoja, mutta nyky-
tekniikka on jo sen verran pitkdlld, ettd ithmisen ndkoisid robotteja on mahdollista val-
mistaa. (Ala-Korpela & Suna 2007, 102.) Androidit voivat olla teknologisesti rakennet-
tujen robottien sijaan myds tdysin geneettisesti valmistettuja orgaanisia entiteettejd, mutta
androidit eivét voi olla yhtdaikaa sekd orgaanista ettd teknologista alkuperdd kuten kyborgit

ovat (Springer 1996, 20).

Kyberavaruus on termi, jolla viitataan yleensd tietokoneiden ja tietojirjestelmien yhdessa
muodostamaan virtuaaliseen ulottuvuuteen. Kyberavaruudessa siis tietokoneet ja -kannat
yhdistyvét verkon vilitykselld, ja informaation hakemiseen ja tarkastelemiseen tarvitaan
jokin tietynlainen tietokoneohjelma ja laite. Internet voidaan mieltdd yhdenlaiseksi kyber-
avaruudeksi ja ithmiset pystyvit liittymddn sithen sekd tutkimaan sitd tietokoneiden ja

esimerkiksi selainten avulla. (Burrows & Featherstone 1995, 2-3, 5-7.)
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Termind kyberavaruus popularisoitui science fiction -kirjallisuudessa 1980-luvulla kun
William Gibson kéytti sitd ensin novellissaan Burning Chrome (1982) ja sitten kuuluisassa
Sprawl -trilogiassaan, johon kuuluvat romaanit Neurovelho (Neuromancer, 1984), Kreivi
Nolla (Count Zero, 1986) ja Mona Lisa (Mona Lisa Drive, 1988). Gibsonilaiseen kyber-
avaruuteen kytkeydytdén niskassa olevien liitosten kautta, jotka yhdistdvit kdyttdjénsa
esimerkiksi tietokoneiden muodostamaan, maailmanlaajuiseen tietoverkkoon, jota kutsu-
taan matriisiksi. Tdma tila on luonteeltaan immersiivinen eli se saa kéyttdjdn uppotumaan
tarjoamaansa ympdristoon ja toimii hyvin pitkélti virtuaalitodellisuuden tavoin; sielld
pystytddn liikkkumaan kuin missd tahansa fyysisessd ymparistossd sekd olemaan inter-
aktiossa niin tekodlyjen kuin muiden ihmisten kanssa. Sielld bindérikédsitykset sulautuvat
yhteen ja menettivit merkityksensid. Ennen kaikkea se on ddrimmadinen koneen ja ihmis-
ruumiin yhteensulautuminen. (Parikka 2004, 48-51; Burrows & Featherstone 1995, 2-3, 5-
7.)

Virtuaalitodellisuutta voisi luonnehtia kyberavaruuden tdysin visualisoiduksi versioksi,
jossa kayttdjd pystyy aistien avulla tutkimaan tietoverkkojen ja tietokoneiden luomaa
kolmiulotteista, todentuntuista ja interaktiivista maailmaa. Gibsonilainen kyberavaruus on
muokannut hyvin paljon sitd, minkélaiseksi virtuaalitodellisuus nykyddn mielletddn.
Virtuaalitodellisuuteen siirtyminen vaatii erityistd laitteistoa; ainakin lasit ja kuulokkeet,
mahdollisesti myds hansikkaat taikka kokonaisen puvun, joiden avulla navigoimisesta
tehdddn luonnollisempaa. Luonnonlakien ei kuitenkaan tarvitse rajoittaa virtuaali-
todellisuuden kokemusta mikédli ndin e1 haluta; sielldhdn voisi vaikka lentda tai kavelld
seinien ldvitse. Virtuaalitodellisuuden esittimien paikkojen ei myodskédédn tarvitse olla
todellisia, vaan ne voivat olla than mitd tahansa — aivan kuten analysoimani elokuvan fik-

tiivisessd maailmassakin. (Burrows & Featherstone 1995, 3, 5-7; Poster 1995, 85-86.)

1.5 Tutkimusmenetelma

Lahestymistapani on teosanalyysi ja analysoin aineistoani ldhiluvun menetelmin. Lahiluku

on laadullista analyysia, jonka avulla ldhestyn aineistoani analyysikysymysten kautta.
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Laadullinen analyysimenetelmd pureutuu kuvaesitysten merkityksiin ja niiden tulkintaan
sekd pyrkii kokonaisvaltaiseen otteeseen. Kuvia tarkastellaan osana sen hetkistd merki-
tyksien maailmaa; kulttuuria ja kontekstia, eikd tutkijan paikkaa tdssd samassa kokonai-
suudessa yritetd unohtaa tai piilottaa. Laadullisessa tutkimuksessa aineiston tulkitsijan oma
yksilollinen kokemismaailma eli ymmarryshorisontti saa vaikuttaa tutkimuksen kulkuun,
eikd elaminkokemuksen tuomaa erikoisosaamista ja ymmadrrystd pyritd hdivyttdméiin

nakymaéttomaksi. (Seppa 2012, 24-26.)

Elokuvan kuvat ovat esityksid, eli representaatioita ja siten timé késite tulee olemaan
keskeinen tutkielmassani. Representaation voi médritelld lyhyesti merkityksen tuotta-
miseksi mielessimme olevien kisitteiden avulla (Hall 1997, 17; Seppanen 2005, 77-82).
Representaation kisitteen avulla pohdiskelen ja arvioin, milld tavalla tulevaisuuden
ihminen esitetdén aineistossani ja miten se on tulkittavissa. Tutkielmassani en pohdi
kuitenkaan pelkéstddn elokuvan nédyttdmaa kuvaa, vaan my0s tekstejd, hahmojen puhetta

sekd sanatonta viestintaa.

Lahiluvussani kdytin analyysikysymyksid, joiden avulla tarkastelen aineistoani ja pyrin
16ytdaméadn vastauksia tutkimusongelmaani. Keskeisiksi tarkastelun kohteiksi nousevat
elokuvan hahmojen habitus, toiminta, konteksti sekd suhteet. Habituksesta tarkastelen
hahmojen ominaisuuksia; fyysisid eli sitd miltd hahmot néyttdvdt sekd henkisid eli
hahmojen dlykkyyttd, luonnetta, persoonallisuutta. Toimintaan liittyvét analyysikysymyk-
seni tarkastelevat, miten hahmot ovat vuorovaikutuksessa ympéristoonsd ja toisiinsa.
Suhteista tarkastelen elokuvan hahmojen yleistd kéyttdytymistd eleiden ja ilmeiden
perusteella sekd hahmojen keskindistd sosiaalista vuorovaikutusta; miten he kdyttaytyvét
toisiaan kohtaan, minkélaisilla tavoilla he suhtautuvat toisiinsa sekd kommunikoivat
toisilleen. Tarkastelen lisdksi sitd, kuinka ldheisessd vuorovaikutuksessa hahmot ovat
teknologiaan ja sen sovelluksiin, kuten tietokoneisiin sekd robottien ja kyborgien kaltaisiin
entiteetteihin. Tarkastelen my0s elokuvan esittimén tulevaisuuden ihmisen ympéaroimaa
kontekstia; minkdlainen ympéristd on ja miten tulevaisuus ja teknologiat konstruoituvat

siind.

Miten tulevaisuuskuvitelmat ihmisestd hahmottuvat ja rakentuvat elokuvien esittimissé
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maailmoissa? Minkélaisia muita dlykkaitd olentoja elokuvien maailmoista 16ytyy? Minké-
laisia ominaisuuksia tulevaisuuden ihmiselld on, minkélainen hén on fyysisiltd kyvyiltdan,

ulkondoltddn, luonteeltaan tai kdyttdytymiseltdén, dlykkyydeltddn ja persoonallisuudeltaan?

Representaation késite on hyvin keskeinen kulttuurintutkimuksessa. On olemassa monia
tapoja madritelld ja ymmartaa kulttuuri; se voidaan kisittdd perinteiselld tavalla ja lukea se
sisdltdmddn vain ne parhaat asiat joita yhteiskunnan sisdlld on tuotettu eli niin sanotuksi
korkeakulttuuriksi, tai sitten késittdd se hieman modernimmalla tavalla ja ymmértdd se
siséltiméddn laajemmin kaiken, mitd tavallisten ihmisten kuluttamaan musiikkiin, viihtee-
seen, taiteeseen ja kirjallisuuteen kuuluu. Jalkimmadistd tulkintaa voidaan kutsua massa-
kulttuuriksi. Vaihtoehtoisesti voidaan unohtaa tdmé korkeakulttuurin ja massakulttuurin
jako ja kasittdd kulttuuri lyhyesti selitettynd jaetuiksi merkityksiksi, joita tuotetaan ja
vaihdetaan jonkin tietyn yhteison tai ryhmén sisdlld. Itse viittaan tdssd tutkielmassani
kulttuurilla juuri tdhdn jalkimmaiisimpédén teoriaan. Ihmiset rakentavat ympéristoddn ja
tuottavat sithen merkityksid toiminnallaan. Kielet ovat se perusta, jolla nditd merkityksid

tuotetaan ja vaihdetaan. (Seppanen 2005, 16; Hall 1997, 1-2.)

Representaatiota voi ldhestyd kahdesta eri ndkokulmasta; semioottisesti tai diskurssi-
analyysin kautta. Semiotiikka on kiinnostunut representaatiosta kysymykselld ’miten”, kun
taas diskurssianalyysi on kiinnostunut representaation vaikutuksista ja seuraamuksista.
Visuaalisen kulttuurin tutkimuksessa on tirkedd ymmairtdd semiotiikan perusteet, silld
semioottiset késitteet ovat olennaisia representaatioiden teoreettisessa tarkastelemisessa.

Naistd kasitteistd merkki ja koodi ovat tarkeitd. (Hall 1997, 6; Seppénen 2005, 77, 106.)

Representaatio yhdistdd tarkoituksen ja kielen kulttuuriin, ja se on monella tapaa
toiminnallinen, silld representaatioita tuotetaan, kdytetddn ja tulkitaan. Representaatio on
siis monella tapaa tulkinnallinen prosessi ja tdstd nousee representaation kaksi jarjestelmaa.
Ensimméinen jérjestelmd on mentaalinen representaatio, jossa erilaiset asiat, esineet,
ihmiset, tapahtumat ja ilmiot saavat mielessimme omat mentaaliset vastineensa. Jasenndam-
me ja tulkitsemme aistiemme vélittimia tietoa tdmdn jérjestelmin avulla ja ndin muodos-
tamme havaintojemme kohteista merkityksellisid mielikuvia, joita yhdistelemme ja erot-

telemme samuuden ja eroavaisuuksien avulla. (Hall 1997, 17-18; Seppdnen 2005, 84-85.)
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Toinen jarjestelmd koostuu jaetuista mentaalisista representaatioista. Yhteiset ja jaetut
merkitykset ja mielikuvat auttavat meitd kommunikoimaan ymmarrettdvasti keskendamme.
Tédma jarjestelmd koostuu erilaisista merkkijérjestelmisté, joita ovat esimerkiksi puhuttu ja
kirjoitettu kieli, ilmeet ja eleet, piirrokset. Representaatio on siis lopulta prosessi, jossa
mentaaliset mielikuvamme aistihavaintojemme kohteista ja jaetut merkkijarjestelmét koh-

taavat. (Hall 1997, 17-18; Seppédnen 2005, 84-85.)

Representaatioita voidaan tutkia monesta eri ldhtokohdasta, jotka voidaan tiivistdd kolmeen
eri tapaan kasittdd representaatio; yksi on refleksiivinen, toinen on intentionaalinen ja
kolmas on kontruktivistinen. Ensimmaéisend mainittu refleksiivinen ldhtokohta pyrkii vas-
taamaan kysymykseen siitd, ettd vastaako tutkittava representaatio todellisuutta. Reflek-
sitvinen ndkokulma on sininsd haastava, silld se vaatii representaation totuudellisuuden
selvittdimiseksi myds sitd vastaavan todellisuuden tutkimista ja selittdmistd. Intentio-
naalinen ndkokulma taas tutkii representaation tekijdéd ja vastaa siithen, mité tekijd haluaa
representaatiollaan kertoa. Intentionaalisessa lahtokohdassa on useita ongelmia; tekija on
saattanut tavoitella aluperin aivan erilaista lopputulosta, tai hén selittdd tarkoitusperénsa
lopputuloksen kautta. Kuvatuotannoissa saattaa olla myos useita lopputulokseen vaikutta-
neita tekijoitd, jolloin varsinaisen intention ldhteen 16ytdminen voi olla jopa tdysin mahdo-
tonta. Representaation konstruktivistisessa lahtokohdassa tutkitaan, millaisen todellisuu-
den mediaesitys tuottaa ja millaisilla keinoilla. Téssd tapauksessa representaatiota ei
verrata olemassa olevaan todellisuuteen, vaan sitd pidetddn osana todellisuutta; ndin
mielenkiinnon kohteeksi nousee se, minkalaisilla keinoilla representaatio antaa vaikutel-
man siitd, ettd se esittdd todellisuutta. (Hall 1997, 24-25; Seppéanen 2005, 94-95; Seppi
2012, 58-59.) Tutkin Ghost in the Shellin esittdmié representaatioita ndistd jalkimméisend
mainitusta eli konstruktivistisesta ldhtokohdasta. Tarkastelen elokuvan konstruoimaa todel-
lisuuden kuvaa eli siis sitd, millaisen tulevaisuuden ihmisen se esittdd ja minkélaisilla

keinoilla.
Tulkitsen analyysin avaamia tuloksia visuaalisen kulttuurin tutkimuksen kautta. Visuaa-

lisen kulttuurin tutkimus sijoittuu kulttuurintutkimuksen alle ja sen tirkeitd elementteja

ovat katseen ja katsomisen merkitykset. Mediakuvaston tutkimus alkoi kiinnostaa tutkijoita
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1970-luvulla, kun visuaaliset mediaesitykset eli elokuvat, mainoskuvat, lehtikuvat, valo-
kuvat ja my6hemmin televisio, internet ja video alkoivat yleistyd. Néihin aikoihin popu-
laarikulttuurin kuvastojen akateemisesta tutkimisesta alkoi tulla hyviksyttyd. Kuitenkin
vasta 1990-luvulla muodostui visuaalisen kulttuurin kattokisite, jonka alla eri alojen
visuaalisista esityksistd kiinnostuneet tutkijat toimivat. Varsinaisen ilmaisun “visuaalinen
kulttuuri” kehittivét taidehistorian tutkijat. Yhteiskuntatieteet ovat my0s kehittdneet visuaa-
lisen kulttuurin tutkimusta eteenpéin. Visuaalisen kulttuurin tutkimusta on pidetty hanka-
lana méérittdd sen monitieteisyyden vuoksi; visuaalisten ilmididen tutkimiseen on mahdol-
lista kdyttdd useita erilaisia teoreettisia viitekehyksid riippuen tieteenalasta. (Seppédnen

2005, 17-19.)

Tulen tulkitsemaan analyysin tuottamia vaitteitd “minkélainen”-kysymykseen utopioista ja
dystopioista kisittelevan kulttuurintutkimuksen viitekehyksessd, jonka kautta tarkastelen

aineistoni konstruoimia representaatioita ihmisen tulevaisuuskuvitelmista.
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2 Vaiteluvut

2.1 Ihmisruumista muokataan teknologian avulla

Elimme maailmassa, jossa olemassaoloamme maérittdd jatkuva uudelleenmuotoutuminen;
niin kehomme kuin koko elimdmme joutuvat mukautumaan teknologiaan ja rakentumaan
uudelleen teknologian ehdoilla (Eerikdinen 2014a, 176). Internetin kehitys ja globalisoi-
tuminen sekd matkapuhelinten yleistyminen ja kehittyminen internetin jatkeiksi ovat
mullistaneet arkemme. Informaatioteknologian muutokset heijastuvat elimdimme ja
muokkaavat ihmiskuvaamme yhi enenevissd méérin. (Airaksinen & Salmela 2001, 176-
177.) Teknologia siis ympardi meitd tiukalla otteella ja muokkaa meitd samalla kun me
muokkaamme sitd. Teknologia my0s pienenee jatkuvasti kehityksen myotd, tehden siitd
koko ajan vain huomaamattomampaa ja ndkyméattdomampdd (Haraway 2003, 216), saaden
meiddt unohtamaan kuinka raskaasti nojaammekaan sen apuun arjessamme. Tami

samainen kehitys on yksi niisté asioista, joita Ghost in the Shell -elokuva kisittelee.

Elokuvan maailmassa teknologia on kaikkialla, se on kiinted osa ihmisten arkipdivéa ja
ympéristdd. Teknologia on todella edistyksellistd ja parhaiten timdn huomaa elokuvan
esittimistd roboteista, tekodlyistd ja kyborgeista. Ne ovat yleisesti hyvin thmisenkaltaisiksi
rakennettuja entiteettejd, eikd niitd ole mahdollista erottaa ithmisestd ainakaan ulkoisten
piirteiden, kuten puheddnen tai kdyttdytymisen, perusteella. Teknologia on pesiytynyt
elokuvan maailmassa syville my0s tavan tallaajan, normaalin ihmisen eldmdidn ja
olemukseen; kaikilla vaikuttaisi olevan aivoissaan erityinen tietotekninen komponentti,
kyberaivot, jotka kytkevdt heiddt saumattomasti ympérdivadn tietoverkkoon. Tama
implantti tekee Ghost in the Shellin jokaisesta ihmisestd jossain méérin kyborgin, mutta
tastd huolimatta elokuvan keskeisimpdén rooliin nousevat ruumiiltaan tiysin synteettiset
kyborgit. He ovat mahtavine kehoineen ja erikoiskykyineen kuin jumalia ihmiseen verrat-
tuna. Seuraavissa luvuissa tutkin turvallisuusosasto 9:n jdsenten representoimaa kyborgi-
kuvaa fyysisen habituksen kautta ja keskityn padosin elokuvan péddhenkilon, Motoko

Kusanagin, analysoimiseen.

21



2.1.1 Kaikkivaltainen kyborgi

Kuten Timo Siivonen huomauttaa teoksessaan “Kyborgi. Koneen ja ruumiin niveltymisia
subjektissa” (1996), ei kyborgiksi luokiteltu ithminen ole “luonnollinen” vaan tuotettu:
“thminen” lainausmerkeissd (17). Juuri tdllainen “ihminen” on elokuvan pédhenkilo,
poliisiupseeri Motoko Kusanagi, joka on tdyssynteettinen kyborgi. Tdma tarkoittaa sité,
ettd hanelld pitdisi olla orgaanista kudosta vain aivoissaan. Elokuvan alkutekstien aikana
ndhtdvassd montaasissa ndytetdén kuinka hdanen kehonsa tuotetaan, eli kootaan pala palalta
tehtaassa. Kohtaus paljastaa, kuinka hidnen kehonsa on tehty piéllisin puolin tdydellisesti
thmisen kaltaiseksi, mutta hdnen ihonsa alta 16ytyykin erilaisia sdhkojohtoja ja virtapiirejé.
Elokuvassa kerrotaan useampaan otteeseen, ettd Kusanagilla pitdisi olla muutoin
synteettisen ruumiinsa kallossa jonkin verran aitoa aivokudosta, joka on perdisin hdnen
entisestd, alkuperdisestd ihmisruumiistaan. Alkutekstien montaasin aikana ndhddinkin,
kuinka jokin aivoja muistuttava komponentti asennetaan hénen kallonsa sisddn (kuva 1).
Varsinaista aivokudosta ei ndytetd, mika jéttd4 aivojen aitouden katsojallekin mysteeriksi ja

samalla niiden merkityksen ihmisyyden méaérittelyssé ldhinnd symboliseksi.

Kuva 1. Kyborgin luominen alkaa aivojen asentamisella.

Karel Capekin luomien robottien tapaan myos Ghost in the Shellin padhenkil5lld on monia
erilaisia parannuksia kehossaan, jotka voisi mieltdd luonteeltaan melkeinpd yli-inhimil-
lisiksi. Alkukohtauksessa paljastuu Kusanagin ehké kaikkein erikoisin kyky; muuttuminen

normaalille silmélle ndkyméttomaksi (kuva 2). Myohemmin tdmén selitetdin olevan
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tekniikkaa, jota kutsutaan nimelld “thermo-optic camouflage” eli vapaasti suomennettuna
sen voisi kddntdd lampooptiseksi suojanaamioksi. Tdmad ominaisuus on asennettu
Kusanagin ihoon, mikd merkitsee sité, ettd hdnen tiytyy ottaa aina kaikki vaatteensa pois
kayttadkseen sitd. Ldmpooptista suojaa pystyvit kiyttimadn myds muut elokuvan hahmot,
mutta se ei ole heididn ihoonsa asennettu ominaisuus, vaan he joutuvat kiyttimaan erilaisia
apukeinoja tai laitteita; esimerkiksi erikoisvalmisteisia vaatteita, panssareita tai hieman
isompia rakennelmia, kuten taistelutankkeja. Tédmid ominaisuus on siis pitkélti
apuvilineisiin sidottu asia ja harvemmin edes kyborgien ihoon asennettu toiminto. Toki
tami alastomuuden vaatimus ndkyméttomyyden kdyttadmiseksi voi olla vain tekosyy padsta

tirkisteleméén Kusanagin vartaloa.

Kuva 2. Kusanagi sulautuu osaksi 6istd kaupunkimaisemaa

lampdoptisen suojanaamion avulla. Hianen kasvonsa ovat vield

nédhtdvilld ja voimme erottaa my0ds hdnen kehonsa dériviivat.

Kaikkien turvallisuusosasto 9:n tdyssynteettisten kyborgien (eli Kusanagin, Batoun ja
Ishikawan) fyysinen habitus on ulkoisesti tarkasteltuna hyvin lihaksikas, jopa liioiteltu, ja
myoOs hallitsevan maskuliininen. Kusanagin ilme on usein tuima ja hdnen puheensa on
lyhyttd ja ytimekastd. Hénen kollegansa Batou omaa aivan yhté tylyn ilmemaailman ja titi
korostavat hinen silmiensd tilalle asennetut terdksen harmaat implantit. Kusanagin
lampdoptisen suojanaamion lisdksi turvallisuusosasto 9:n jéseniltd 10ytyy monia muita
erikoisia ja tavalliseen ihmiseen verrattuna ylivertaisia ominaisuuksia kyborgikehoistaan.

Esimerkiksi Kusanagin (kuten varmasti myds muiden osasto 9:n jésenien) lihakset ovat
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kaikin kuviteltavissa olevin tavoin paranneltuja; hin on nopeampi, vahvempi, ketterampi ja
kestavampi. Hén pystyy hyppddméin huomattavasti korkeammalle kuin normaali thminen
ja my0s pudottautumaan todella suurista korkeuksista ilman pelkoa siitd, ettd hin murtaisi
jokaisen luunsa torméyksessd. Téllainen tilanne ndhdddn elokuvan loppupuolella, kun
Kusanagi hyppdd helikopterista hallirakennuksen katolle; pudotus on pitkd ja katto antaa
hieman periksi hinen allaan térméyksen voimasta, mutta Kusanagiin tdrméys ei ndhtivasti
vaikuta milldén tavalla. Samalta korkeudelta pudottautuessa normaali ihminen olisi hyvin
todennidkoisesti murtanut ainakin jalkansa. Aikaisemmin elokuvassa Kusanagi juoksee ja
hyppii kaupungin rakennusten kattoja pitkin ja saa jahtaamansa rikollisen kiinni vaivatta ja
hengdstymattd, vaikka rikollisella oli selvd etumatka. Kusanagin lihakset eivit ole vain
ylivertaisella tavalla paremmat normaaliin ihmiseen ndhden, vaan lisdksi hidn pystyy
hallitsemaan kehoaan ja lihaksiaan hdmmaéstyttavén tarkasti. Téllainen jérjeton fyysinen
voima tekee Kusanagista tdydellisen tappokoneen. Padhenkildidensd osalta Ghost in the
Shell noudattaa siis hyvin 7Terminatorin (1984) ja RoboCopin luomaa, edelleen valtavirta-
elokuvien kuvastoa hallitsevaa vikivaltaista, tuhoavan voiman omaavaa ja voittamatonta

kyborgin representaatiota (Springer 1996, 95-97).

Kestiddkseen vikivaltaisia tehtdvid ja kovaa kdyttod on Kusanagin keho tehty kauttaaltaan
todella kestivistd materiaaleista. Tamdn huomaa jo elokuvan alkupuolella, kun epdilty
kyberrikollinen rdjayttdd Kusanagin ja Togusan ajaman pakettiauton; Togusalla kestda
suhteellisen kauan toipua iskusta eika hdn ole enéé taistelukunnossa, mutta Kusanagi ldhtee
samantien jahtaamaan rikollista, aivan kuin rdjdhdys ei olisi vaikuttanut hidneen milldén
tavalla. Batou mainitsee elokuvassa heiddn keskustellessaan Kusanagin kanssa hississa,
ettd Kusanagin kallo on tehty titaanista, joten voinemme olettaa, etti hdnen kehonsa
luustosta ja lihaksista 10ytyy titaania enemménkin. Téllaiset attribuutit saavat Kusanagin
vaikuttamaan voittamattomalta, jopa jumalaiselta entiteetiltd. Tutkija Deborah Lupton
huomauttaa, ettd téllaiset elokuvien esittimit vahvat ja haavoittumattomat kuvaukset
kyborgikehoista ovat hallitsevasti maskuliinisia ja ettd ne kiehtovat erityisesti miespuolisia
katsojia juuri sen takia, ettid ne tekevit selkedsti sukupuolitetun eron naisen heikompaan
ruumiiseen. Hanen mukaansa tillainen ylivoimaisella tavalla vahva kyborgikuva on tyypil-
linen representaatio scifi-elokuvissa, ja se kumpuaa todennédkoisesti meiddn nyky-yhteis-

kuntamme hyvinvoinnista ja kuoleman ja vanhenemisen pelosta. (1995, 101.) Ghost in the
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Shellin tapauksessa Kusanagin naispuolinen keho ei kuitenkaan ole yhtddn sen heikompi
tai huonompi kuin hidnen miespuolisten kollegojensa ruumiit, vaikka han onkin fyysiseltd
kooltaan hieman heitd pienempi. Tésséd suhteessa tdytyy kuitenkin huomioida myds se, ettd
Kusanagi representoidaan kokonaisuudessaan varsin maskuliinisena hahmona. Tété kasit-

telen tarkemmin analyysiosion kolmannessa osassa.

Tayssynteettisten kyborgien kehot eivdt ole vain kestidvid ja lihasten suorituskykyjen
puolesta voimakkaita ja nopeita, vaan nithin on my0ds asennettu ja piilotettu monenlaisia
niin motorisia kuin kognitiivisiakin kykyjé parantavia ominaisuuksia. Elokuvassa sukellus-
kohtauksen jdlkeen viettdessdin iltaa veneessd Batoun kanssa Kusanagi kertoo, ettd heidin
kehoissaan on kemiallisesti toimivia laitteita ja yhdisteitd, jotka voivat tarvittaessa haih-
duttaa verestd pois kaiken heidén nauttimansa alkoholin noin kymmenessé sekunnissa. Hin
luettelee tdmédn jélkeen muita heihin asennettuja parannuksia; aistien herkempi havain-
nointikyky, parannetut refleksit sekd parannettu informaation késittelynopeus ja -kapasi-

teetti.

Aistien herkemmén havainnointikyvyn huomaa elokuvassa hyvin kohtauksessa, jossa
Batou ja Kusanagi jahtaavat Nukkemestarin hakkeroimaa “nukkea”, pikkurikollista joka
yritti murtautua ulkoministerin tulkin aivoihin. Rikollinen kdytti paetessaan lampdoptista
naamiointia ja oli siten normaalille silmille ndkyméton ja mahdoton havaita kaupungilla
ihmisjoukosta, mutta Kusanagi ja Batou pystyivdt tdstd huolimatta havaitsemaan hénet
erikoiskykyjensd avulla. Téssd kohtauksessa Batoun nékokenttd esitetddn katsojalle tieto-
konemaisena monitorindkyména (kuva 3, kuva 4), hieman samaan tyyliin kuin Terminator
-elokuvan kyborgin ndkokenttd esitetdén. Tdlld representoinnin tavalla pyritddn toiseut-
tamaan kyborgi koneena ihmisesti; ne eivét nie niin kuin me niemme, niin “nikemisen”
kirjaimellisessa kuin metaforisessakaan merkityksessd (Holland 1995, 161). Terminatorin

kyborgi kerdéd informaatiota nikemisen sijaan (Pyle 2000, 128).

Kusanagi (ja hinen kyborgi-kollegansa) néyttiytyy ylivertaisena olentona ihmiseen verrat-
tuna kaikilla tavoilla. Hinen ominaisuutensa ldhentelevdt jumalan kaikkivoipaisuutta.
Tama koneen ylivoimaisuus ihmisestd alkaa olla tuttua nykytodellisuudessakin, vaikkei

meilld tiyssynteettisid kyborgeja (vield) olekaan. Tutkijat Timo Airaksinen ja Mikko
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Salmela toteavat artikkelissaan “Thmiskuva informaatioyhteiskunnassa” (2001) ettd
nykyédédn jumalan paikan ihmiskuvan méérittelyssd on ottanut ihmisen oma luomus, kone.
Aikaisemmissa kulttuureissa ihminen on maarittinyt itsensd suhteessa jumaliin ja eldimiin,
1oytden paikkansa ndiden kahden vililtd, jolloin ihmisen yhteys jumalallisuuteen on
perusteltu sielulla ja jérjelld, kun halut ja himot taas olivat merkkejé ihmisen eldimellisesté
puolesta. Sielun oletetun olemassaolon avulla thminen on siis nostettu eldinten yldpuolelle.
Tama uskonnollinen ihmiskuva menetti myohemmin asemansa, kun naturalismi palautti
thmisen biologiseksi olennoksi ja nosti eldimet sieluttomista, konemaisista olioista
tunteviksi ja ajatteleviksi olennoiksi. Koneen nouseminen ihmisen yldpuolelle jumaluuden
asemaan aiheuttaa omalta osaltaan uudenlaisen dilemman; koneet auttavat ihmistd ylitta-
madn luonnollisena pidetyt rajat, mutta toisaalta yli-inhimilliseen suorituskykyyn pystyva
tietokone on tyhmempi kuin tyhmin ihminen, silld tietokone laskee kylld tehokkaasti
merkkejd, muttei ymmérrd mitd ne ovat ja mihin niitd kdytetddn. Ihminen rinnastuisi

automaattiin, mikédli kone asetettaisiin ihmiskuvassa jumalan paikalle. (177-181.)

Kuva 3. Batoun point-of-view. Rikollinen Kuva 4. Batoun ndkyméa muuttuu

kompastuu, jolloin ldmpdsuojaus pettia. punaiseksi, kun hén paikantaa rikollisen.

2.1.2 Koneihminen omaa hirviémaisen valtavat voimat

Keinoihmisen myytin historia on pitkd. Jo antiikin tarustosta 16ytyvit tulen jumalan, seppid
Hefaistoksen luomat Pandora ja Talos, sekd nédiden lisdksi Prometheus, joka loi thmiset
savesta. MyoOs omassa kansalliseepoksessamme Kalevalassa ndhddén seppd Ilmarisen

itselleen takoma kultainen vaimo. Keskiajalla alkemistit yrittivdt luoda ihmisen alkuja eli
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homunculuksia ja juutalaisten tarustoon ovat aina kuuluneet golemit, savesta muotoillut
keinoihmiset. 1700-luvulla Jacques de Vaucanson rakensi erilaisia orgaanisia olentoja
muistuttavia automaatteja, muun muassa kuparisen ankan, joka pystyi rdpytteleméédn
siipidédn, ddnteleméddn, syomdin ja myds ulostamaan ruokansa. Mydhemmin 1800-luvulla
kiithtyneen modernisaation myotd suhtautuminen edistyneeseen teollisuuteen ja teknolo-
giaan muuttui varovaisemmaksi. Ndind aikoina syntynyt varhainen tieteiskirjallisuus
nivoutui ldheisesti yhteen kauhukirjallisuuden kanssa. Mary Shelleyn (1797-1851)
Frankensteinin hirvié on ensimmaéinen kirjallisuudessa esitelty tekoihminen, jonka raken-
tamisessa ei ole kdytetty apuna yliluonnollisia voimia; tiedemies Victor Frankenstein
rakentaa hdnet kuolleiden ithmisten osista ja heréttdd eloon sahkon voimalla. Hirvié my0s
kapinoi kirjassa luojaansa vastaan, joka oli silloin vield tidysin uusi teema. (Parikka 2004,

18, 31; Hyvonen 2001a, 2-3; Méyrd 1997, 234-235; Siivonen 1996, 12-13.)

Teknologian tuoma pelko siis heijastui kirjallisuuteen, jossa koneet ja keinoihmiset esitet-
tiin usein hirvidomadisiné tai demonisina olentoina. Hirviomaisyys liittyy perustavanlaatui-
sesti kehollisuuteen ja sen mutaatioihin, kehon rajojen ylityksiin, epdmuodostumiin ja
eroihin joita ei voida sisdllyttdé bindériseen jarjestelméédn. Hirvidt ovat toisia, joiden maari-
telmét rakentuvat suhteessa valkoiseen, ldnsimaiseen mieheen ja patriarkaatin valta-
asemaan, ja ndin ollen hirviditd 10ytyy erilaisista valtavirrasta eridvistd sukupuolista,
seksuaalisuuksista, roduista ja etnisyyksistd sekd epdihmisistd, olivat ne sitten jumalallisia
tai ihmistd alempia olentoja. Epdorgaaniset, eli koneellisen kehon omaavat olennot (esi-
merkiksi kyborgit, robotit ja androidit) kuuluvat myds olennaisesti hirvididen ryhmaéan.
Hirviét ovat siis sellaisia ithmisid, joita ei voida maarittdd “normaaleiksi” tai “ihmisiksi”
ylipadtddn. Ne ovat viliinputoajia, jotka toimivat vastavoimana kaikelle normaalille,

vakaalle ja ymmarrettavélle. (Braidotti 1996, 141; Paasonen 2002, 35; Lykke 1996, 5.)

Hirvioméisyys on monessa suhteessa yllattivin keskeinen kisite; hirviét on muun muassa
yhdistetty tieteellisessd diskurssissa naisen ruumiiseen biologisen lisdéntymisen suhteen.
Teoriat hirvidistd ovat toisinaan liioiteltuja versioita naisen didillisestd luomisvoimasta,
joka heréttidd syvdd ahdistusta patriarkaalisessa yhteiskunnassa. Naisen kehon lisdksi myos
rodulliset kansat heréttivit valkoiselle miehelle tarinoita hirvidistd; vérilliset ithmiset ja

vieraat kulttuurit on ndhty historiassa pddasiassa tarujen hirvidind, mutta toisaalta tdma
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hirvioméisyys on saattanut olla luonteeltaan myds jumalallista ja ihailevaa. (Braidotti
1996, 139, 142-145.) Hirviomadisyys ei ole pelkkdd fantasiaa, vaan jokapdivdinen media-
ympériston kayttima merkki erilaisuudelle. Kauhukuvien luominen on siis vallankdyttoa.

(Paasonen 2002, 33-37.)

Ghost in the Shellin jirkidlemiiset mieskyborgit Batou (kuvassa 5), Ishikawa ja tohtori
Willis muistuttavat ihmistd todella tarkalla otteella, mutta siitd huolimatta niiden hahmot
toteuttavat perinteisid kauhukirjallisuuden maalaamia tulevaisuuden ja teknologian
uhkakuvia; he ovat pelottavan suurikokoisia, lihaksikkaita, eivdtkd mitenkdin erityisen
viehdttdvid vaan jopa suoranaisesti pelottavia ja rumia ilmestyksid. Vaikka Ghost in the
Shellin kyborgit eivit varsinaisesti ole yhtd uhkaavia hahmoja kuin esimerkiksi Terminator
-elokuvien pahat kyborgit, ovat heiddn voimansa ja erikoiskykynsd jumalaisen lisdksi
lahelld terminatormaista kauhukuvaa. Miespuolisten kyborgien harteikkuus ja lihaksikkuus
on ldhelld Arnold Schwartzneggerin olemusta ja samaan tapaan kuin Terminatorin ihon alta
16ytyy metallinen luuranko ja teknisid komponentteja, paljastuu myos Ghost in the Shellin
kyborgien ihon alta hdmmentévi ja pelottava ndky virtapiirejé, johtoja ja metallia. Pintaa

syvemmaltd he eivdt muistuta ihmisté juuri lainkaan.

Kuva 5. Batou on huomattavasti tavallisia ihmisid pidempi ja elokuvassa tété

korostetaan usein kuvaamalla hinti hienoisesta alakulmasta.

Hannu Eerikdisen mukaan kyborgi on sotilaallisen ajattelun ruumiillistuma. Hénen

mukaansa eldmme selviytymisen sodan aikakautta, jossa tieteelld ja teknologialla pyritdin
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muokkaamaan ihmisen kehosta luotettava ja tehokas tydkone nykyisen uusliberalistisen
kapitalismin kdyttoon. Sota kdydadn netissé, tietotekniikalla varustelluilla sotilailla, jotka
pidetddn jatkuvasti online. [hmiskeho ei voi endd nykypdivani selviytyd ilman “avustavia/
keinotekoisia elimid”; ylitdimme erilaisilla proteeseilla orgaanisen kehomme meille
asettamat luonnolliset rajat, emmeké endd pérjad teknologian muokkaamassa maailmassa
ja yhteiskunnassa ilman kehon ulkopuolisia apuvilineitd jokapdiviisissd askareissamme.
Keho on kunkin selviytymiskone. (Eerikdinen 2014a, 204-207; Canguilhem 1997, 38.)
Ghost in the Shellin kyborgit on todellakin luotu selviytyméédn mistd tahansa, eikd heiddn
ruumiistaan 10ydy juuri heikkouksia. He myoskin toimivat selvésti erdédnlaisina Japanin
valtion sotilaina turvallisuusosasto 9:n alaisina tydskennellessddn, jossa heiddn erikois-

kykyjddan kdytetddn yhteiskunnallisen vallan tukemiseen, kirjaimellisesti.

2.1.3 Kyborgi ei tarvitse pysyvaa ruumista

Ihmisen suhde teknologiaan on ristiriitainen; koneet ovat yhtdaikaisesti sekd hyvid etti
pahoja. Koneet pelottavat ja houkuttelevat, luovat meille mahdollisuuden utopiaan ja
dystopiaan. (Parikka 2004, 20-22.) Suhteemme teknologiaan on hyvin ldheinen, jopa
intiimi, ja sitd vérittdd pelon ja nautinnon yhteen kietoutuneiden tunteiden vuoristorata.
Tallaista suhdetta voi kutsua kaksijakoiseksi ja ambivalentiksi. Ambivalenssi on psyko-
logiasta perdisin oleva termi, joka merkitsee kaksiarvoisuutta ja ristiriitaisuutta. Tekniikka
hallitsee ja maarittdd eldamdaamme jopa hdiritsevédn paljon, mutta toisaalta me myds olemme
se aktiivinen toimija, joka luo itselleen tydkaluja ja kdyttdd niitd omien tarpeidensa
tayttdmiseksi; yhtdaikaa olemme seké tekniikan herroja ettd sen orjia. Olemme siis itsedm-
me jatkuvasti uudelleenmadrittavissa virtapiirissd teknologian kanssa. (Lupton 1995, 110-

111; Miyrd 1997, 230.)

Ghost in the Shellin kyborgeilla on fyysisten erikoisominaisuuksiensa liséksi astetta erikoi-
sempia kykyjd: he pystyvit yhdistimién itsensd erilaisiin laitteisiin ja tietokantoihin niin
johtojen avulla kuin langattomastikin tietoverkon kautta ja sukeltamaan nididen kautta

kyberavaruuteen. Ndiden ominaisuuksien avulla he pystyvit olemaan yhteydessé toisiinsa
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etdnd ja hakemaan tietokannoista informaatiota riippumatta sijainnistaan. Kyborgit voivat
siis paastd kasiksi mihin tahansa tietoon sekd pystyvdt kommunikoimaan keskenddan myos
pitkien etdisyyksien takaa. Téllainen ruumiittomuuden ulottuvuus tekee selkedn eron
kyborgien ja ihmisten vilille; ihmisten orgaaninen fyysisyys asettaa heille erilaisia rajoja

kuin kyborgeille, joilla on mahdollisuus tdhdn aineettomaan olemisen muotoon.

Kyberavaruuden tarjoama aineeton ulottuvuus tuo aivan uusia haasteita ja tarjoaa alustan
normaalista poikkeavalle eldmaille elokuvan maailmassa. Siind missd kyborgit ja robotit
ovat Ghost in the Shellin esittelemille yhteiskunnalle tuttuja hahmoja jotka eivdt varsi-
naisesti anna athetta pelkoon vaikka uhkaavilta ndyttdvétkin, muodostaa aivan uudenlaisen
uhkakuvan Nukkemestarin mystinen hahmo, joka vaikuttaa eldvin tietoverkoissa ja kyber-
avaruudessa. Nukkemestari pystyy ottamaan haltuunsa ja manipuloimaan kenet tahansa
tekemédn asioita puolestaan, eikd kukaan tiedd hénestd, hdnen motiiveistaan taikka toi-
mintatavoistaan mitddn — mutta kaikki elokuvan henkilohahmot uskovat vakaasti hénen
olevan ithminen. Nukkemestarista keksitddn kaikenlaisia juttuja, joiden avulla hdnen mai-
neestaan saadaan vain entistikin pahaenteisempi, eivétkd totuuden tuntevat toimijat halua
luovuttaa héntd koskevia todellisia tietoja eteenpdin. Elokuvan edetessd kdy selviksi, ettd
Nukkemestarilla ei ole ainakaan pysyvdd ruumista, mikéli hénelld sellaista on alun alku-

jaankaan ollut.

Nukkemestarin paljastuttua tietoisuuden saavuttaneeksi tietokoneohjelmaksi muut henkilo-
hahmot eivit ole uskoa titi. Ajatus vaikuttaa hirvittdvén heitd. Tima tunnereaktio on aivan
ymmarrettdva, silld onhan Nukkemestari ehtinyt saada siind vaiheessa jo paljon havitysta
aikaiseksi — joten miten kdy ihmisille, jos muutkin tietokoneohjelmat saavuttavat saman
tietoisuuden tason? Tillainen ahdistus on toisaalta myds nykytodellisuudelle tyypillinen
asia; tietokoneet herdttdvit ahdistusta potentiaalisen, perinteisid rajoja rikkovan tekno-

logiansa vuoksi (Lupton 1997, 106).

Perinteisid rajoja Nukkemestari rikkookin melkoisen paljon elokuvan aikana. Hén hakke-
roi, manipuloi ja uudelleenohjelmoi thmisié tietokoneiden tapaan ja saa ndmé toteuttamaan
omaa agendaansa koneiden lailla. Hin asettautuu naispuolisen kyborgin kehoon mutta

puhuu miehen dénelld, vaikkei hén varsinaisesti edes tarvitse kehoa taikka puhedinta, silld
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hén pystyy toimimaan ja vaikuttamaan ihmisten maailmassa ja eliméssd myos ilman néité
perinteisid, inhimillisiksi luettavia merkkejd olemassaolosta ja eldméstd. Nukkemestari
voisi siis aivan hyvin vaihtaa kehoa samaan tapaan kuin me vaithdamme vaatteita; ruumis
ei ole hénelle vilttimaton selviytymisen kannalta, vaan hdn voi hyvin eldd aineettomana
entiteettind verkossa. Nukkemestari on myo0s siitd erikoinen tapaus, ettd hdn ei tavoittele
thmisten tavoin ikuista eliméé tai pysyvdd olemassaolon tilaa, vaan kykyéd lisddntyd ja
muuntua, eli pelastaa oma lajinsa, ja sen jilkeen kuolla. Nukkemestari ei kuitenkaan ole
ainoa, joka Ghost in the Shellin maailmassa pystyy vaihtamaan ruumistaan melkein kuin
tuosta vain; my0s Kusanagi ja turvallisuusosasto 9:n muut kyborgijdsenet pystyvét tdhan,
tosin tdtd mahdollisuutta ei juurikaan kiytetd. Ehképd teknologia on vield toistaiseksi
elokuvan maailmassa liian kallista tai kehittymétontd usein tapahtuvaan kehon vaihta-
miseen. Elokuvan lopussa Kusanagi kuitenkin kokee yhden ruumiin vaihdon, kun Batou

asentaa hinen kallonsa uuteen kehoon edellisen tuhouduttua.

Ghost in the Shellin kyborgien ja Nukkemestarin hahmot representoivat nykytodellisuu-
dessa kiytyd kamppailua, jossa ihminen pohtii jatkuvasti omaa rooliaan luomuksensa eli
teknologian suhteen. Nukkemestari heréttdd kuitenkin paljon voimakkaampia tunteita elo-
kuvan muissa hahmoissa, silli hdn on rajoja rikkovien erityisominaisuuksiensa puolesta
aivan eri kaliiberia kuin muut hahmot ja hén herittdd korkeasti teknologisoiduissa kanssa-
eldjissddn kauhua tuntemattomasta, vaikka periaatteessa hidn on tidsmilleen samanlaista
alkuperdd kuin turvallisuusosasto 9:n kyborgit. Erityisen pelottavan hénestd varmaankin
tekee hdnen kykynsi eldd ilman minkédénlaista pysyvii ruumista tai tarpeen niin vaatiessa

kyky vaihtaa ruumista ilman sen kummempia erikoisjérjestelyja.

2.1.4 Téaydellinen ty6ldinen antaa ruumiinsa ja eldminsad tydpaikalleen

Ghost in the Shellin kyborgit ovat siis monilla tavoilla tarkasteltuna tiydellisid; vahvoja,
luotettavia ja tehokkaita. Ne eivdt visy fyysisesti eikd niiden suhteen tarvitse juuri peldti
loukkaantumisia haastavissakaan olosuhteissa, ja jos jokin raaja tai muu kehonosa meni-

sikin rikki, olisi se helppo korjata tai korvata suoraan uudella ”varaosalla” ilman pelkoa
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pitkdstd sairaslomasta tai ikuisesta ja vaikeasta vammautumisesta. Heilld on kestdvien
koneruumiiden lisdksi ithmisen kyky ajatella dlykkadsti ja luovasti hoystettynd lisdtylla
prosessointiteholla jota kyberaivokomponentit tarjoavat. Lisdksi kyborgeja on jossain
miirin robottien tavoin mahdollista massatuottaa; onhan jopa turvallisuusosasto 9:n
jasenten kehot valmistettu tehtaassa. Ainoastaan orgaaninen aivokudos on sellainen
elementti, jota ei voida valmistaa massatuotteena. Ghost in the Shellin kyborgit ovat siis

kaiken kaikkiaan kuin taylorilainen ja fordistinen kapitalistin unelma.

Frederick Taylor tutki teollisen vallankumouksen aikoihin ihmiskehoa ja ergonomisia
tyoskentelytapoja. Kokeiden avulla hdn tutki tarkkaan, miten tyoldisten liikesarjat
saataisiin jarjestettyd mahdollisimman tehokkaiksi niin kdytetyn tyfajan kuin -voimankin
suhteen. Hidnen tutkimuksissaan tydldisistd muotoutui konemaisen sddnndllisid, ennustet-
tavia ja tehokkaita. Taylor kuoli vuonna 1915, johon mennessd Henry Ford oli saanut
ensimmadisen liukuhihnan toimintaan tehtaassaan. Tehtaassa yhdistyivét taylorisoidun tyo-
voiman lisdksi yhdenmukaisten tuotteiden massatuotanto yhdenmukaisista osista tuotet-
tujen tyokalujen avulla sekd jaoteltu liukuhihna, joka oli optimoitu tutkimusten pohjalta
ajankdytoltd ja tyoteholta mahdollisimman tehokkaaksi. Fordismista muodostui visio, joka
toi kapitalismin kehitykselle merkittdvdd tuottavuuden kasvua ja loi uudenlaisen yhteis-
kunnallisen jdrjestyksen. 1960-luvulla fordismi romahti kulutusyhteiskunnan paisuessa
sellaisiin mittoihin joihin fordismi ei endd voinut vastata. Syntyi jdlkifordistinen talous,
joka nojasi automaatioon ja myohemmin tietotekniikkaan. Se myds muutti talous-

jarjestelmdd. (Wollen 1995, 17-19, 42; Sihvonen 2001, 144-145.)

Fordistisessa ja tayloristisessa mielessd turvallisuusosasto 9:n kyborgit ovat tdydellisid
tyoldisid. Kusanagin kehon muutokset on itse asiassa tehty puhtaasti tyon vuoksi; turvalli-
suusosasto 9:n tehtdvét ovat vaarallisia ja vaikeita, ehkd jopa mahdottomia normaalille
ihmiselle, joten synteettinen keho nousee tirkedksi turvallisuustekijéksi. Hénen tyopaik-
kansa kulkee aina hidnen mukanaan ruumiin muodossa, myds vapaa-ajalla ja kaikkein
intiimeimmissd kanssakdymisissd muiden henkildiden seurassa. Mikali turvallisuusosasto
9:n jdsenet haluaisivat irtisanoutua, taytyisi heiddn luovuttaa ennen kaikkea keinotekoinen
kyborgin kehonsa, mutta sen lisdiksi my0s muistonsa koko tydajaltaan Japanin valtiolle.

Niéin turvallisuusosasto 9:n jidsenet ovat tulleet luovuttaneeksi alkuperdisen kehonsa mene-
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tyksen mydtd myos koko sen hetkisen henkisen eldminsé tyopaikkansa vuoksi valtiolle.
Batoun ja Kusanagin keskustellessa aiheesta Batou on vakaasti sitd mieltd, etteivdt he
kaikista aikaisemmin mainituista seikoista huolimatta ole myyneet sieluaan tyopaikalleen.

Kéaytdnnossd ndin on kuitenkin tapahtunut.

2.1.6 Yhteenveto: Transhumanistinen kyborgi tarjoaa ratkaisun kaikkeen

Alkuun uusi teknologia aina hieman pelottaa ja hermostuttaa, silld se muuttaa sitd maail-
maa, jossa me elimme ja toimimme. Tdstd syystd myds Nukkemestarin hahmo on eloku-
vassa niin erityisen uhkaava, silld tietoinen keinoeldmi on meille vield tdysin tuntematonta
aluetta. Nukkemestarissa toisaalta toteutuu myo6s harawaylainen kyborgimyytti, joka rik-
koo perinteisid, jaykkid kahtiajakoja ja rooleja muun muassa ithmisen ja ei-inhimillisen
vililld — joka sekin voi olla pelottava uhkakuva niille, joiden yhteiskunnallinen valta perus-

tuu dikotomioihin nojaavaan jérjestelmaan.

Ghost in the Shellin tdyssynteettiset kyborgit vaikuttavat olevan kaikilla mitattavilla
tavoilla normaalin ihmisen yldpuolella. Ne ovat fyysisesti voimakkaampia, nopeampia,
kestdvdmpid ja ne omaavat monia sellaisia ominaisuuksia, joita normaali ihminen ei voi
saavuttaa, esimerkkeind infrapunaniko ja ithoon asennettu nikymaittomyys. Kyborgeilla on
ylivoimaisten fyysisten attribuuttiensa liséksi erilaisia henkisiksi laskettavia erikoiskykyjé;
suurempien koneaivojen vuoksi heilld on enemmén muistitilaa ja enemmaén kapasiteettia
késitelld valtavia madrid informaatiota. Ja kaikkein tdrkeimpénd he pystyvét yhdistiméain
itsensd kyberavaruuteen ja seikkailemaan sielléd etsien tarvitsemaansa informaatiota. Ghost
in the Shellin representoimat, ihmiseen nihden jumalan kaltaiset kaikkivaltaiset ja ylivoi-
maiset kyborgit ovat siis suoraa postmodernia utopiakuvaa tulevaisuuden ihmisesti, jossa
yhdistyvit lihallisuus ja koneet, ja jolla on mahdollisuus paeta fyysisestd ruumiistaan ja

todellisuudesta aineettomaan kyberavaruuteen. (Lupton 1995, 100-101.)

Elokuvan tdyssynteettisissd kyborgeissa ja tavallisissa ihmisissd, joilla on aivoissaan

kyberaivokomponentit, on monia posthumanistisia piirteitd. Posthumanismi on filosofinen
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ajattelujirjestelmé, joka tulee nimensd mukaisesti humanismin jélkeen — tosin nykydin
nami aatesuuntaukset eldvit rinnakkaisina, eikd posthumanismi ole syrjdyttainyt humanis-
tista ajattelua. Humanismi on aatesuuntauksena ihmistd ylistivd ajattelutapa, joka on
nostanut ihmisen kaiken ei-inhimilliseksi ja elottomaksi luokiteltavan, eli muun muassa
luonnon, eldinten ja koneiden, yldpuolelle. Humanismissa ihminen on kaiken herra, ja
dikotomioiden varaan rakennetuilla valtajarjestelmilld ihminen on tehnyt itsestién erityisen
olennon, johon ndhden kaikki muut ovat toissijaisia ja kehittyméattomid. Tama on oikeutta-
nut thmisen rydstimddn ympdristdddn ja muita olentoja, mikd taas on lopulta johtanut

ilmastonmuutokseen ja globaaliin kdrsimykseen. (Lummaa & Rojola 2014, 13-14, 19-21.)

Sen sijaan posthumanistisessa ajattelussa thminen ei méérity ylivertaisena olentona ensi-
sijaisesti vastakkaisessa suhteessa ei-inhimilliseen, eli muun muassa hdntd ympérdivain
luontoon, olentoihin ja konstruktioihin, vaan se asettaa ihmisen yhdeksi osaksi dynaamista
maailmaa. Dualismien hdivyttdminen on olennainen osa posthumanismia. IThmisen erityi-
syys otetaan huomioon, mutta ldhtokohtana on kuitenkin se, ettd ithminen on kehittynyt
tallaiseksi nimenomaan juuri tissd ympiristossd ja ndiden ei-inhimillisten organismien ja
teknologioiden avulla. Posthumanismi tavoittelee maailmaa ja tulevaisuutta, jossa ihmiset
eldviat harmoniassa ei-inhimillisen kanssa, ja néistd tirkeimmaiksi ryhmiksi nousevat ko-
neet. Samalla rikkoutuu mieli/keho-dualismi, joka typistdd ruumiin kartesiolaisella tavalla
vain mielen pakolliseksi jatkeeksi, proteesiksi. (Lummaa & Rojola 2014, 14, 17-21; Hayles
2010, 20-23.) Posthumanistinen olento siis eldd harmonisessa suhteessa teknologian
kanssa. Se ei varsinaisesti tarvitse kehoa, silld ne eldvit proteettisina kokonaisuuksina,
jatkuvassa muutoksessa ja tulemisen tiloissa, joissa ne kytkeytyvit aina uudelleen uusiin
proteeseihin. Kyborgiksi ei synnytd, vaan tullaan, ja kyborgi on posthumanistin ruumis.

(Eerikdinen 2014b, 616, 620; Parikka 2004, 97-100.)

Posthumanismista on kehittynyt omaksi suuntauksekseen tulevaisuuskuvaltaan miltei yltio-
positiivinen ajattelusuuntaus; transhumanismi. Se on humanistisesta ajatteluperinteesté
ponnistava jarki- ja tieteisusko, johon liittyy olennaisena osana voimakas tulevaisuus-
optimismi. Transhumanismi uskoo thmisen voivan parantaa kaikki ongelmat teknologisten
keksintdjen avulla — my0ds ne ongelmat, jotka teknologia on luonut. Transhumanistit myos

uskovat siihen, ettd ihminen voi pidentdd omaa elinikddnsd dramaattisesti, saavuttaen
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lopulta jopa kuolemattomuuden teknologian kehittymisen mydtd. Monet posthumanistiset
ajattelijat tekevit selkedn pesderon transhumanisteihin, silld heiddn mielestdén se on vain
jatkoa humanismille ja siten edistdd vahingollisia ajatusmalleja ja dualistisia kdsityksia
maailmasta — entistdkin voimakkaammalla otteella. (Lummaa & Rojola 2014, 18; Gray

2001, 53.)

Ghost in the Shellin maailmasta voidaan 10ytd4 monia yhtildisyyksid transhumanistiseen
ajatteluun. Teknologiaan nojataan ldhes tdysin kritiikittd ja ihmiset ovat valmiita teknologi-
soimaan vaikka koko ruumiinsa ja ennen kaikkea he ovat valmiita tietokoneistamaan ajat-
teluaan voimakkaasti kyberaivojen myoétavaikutuksella. Elokuva esittelee myos hyvin po-
pulaarin ja jopa romanttisen kuvan mestarihakkeroijasta eli Nukkemestarista, joka onkin
pohjimmiltaan tdysin teknologinen olento. Hin pystyy tekemidin synnynniisilld hakkerin
kyvyillddn melkein mitd tahansa, eikd hintd voida pysdyttda tai estdd — kaiken lisdksi hén
on vieldpd vapaa ikddntymisestd ja biologisesti tapahtuvasta kuolemasta. Samaan kate-
goriaan putoaa myds Kusanagi, jonka huippuunsa viritetty koneruumis pystyy fyysisesti
thmiselle mahdottomiin temppuihin. Elokuvan fiktiivisessd yhteiskunnassa suhtaudutaan
vield suhteellisen vainoharhaisesti ja epdilevdisesti teknologiaan ja koneisiin ja tdmi on
ndhtdvissd mieli/keho-dualismin ylldpitimisend ghostin skannaamisen muodossa. Eloku-
van loppuratkaisu tuo Kusanagin ja Nukkemestarin yhteen ja esittdd teknologian jossain
médrin ratkaisuna kaikkiin ongelmiin, vaikka luonteeltaan enemmén posthumanistinen
linja on 16ydettdvissd elokuvan sanomasta; koneet ja ihmiset voivat olla olemassa yhdessa
ja harmoniassa keskendén, ilman pakonomaista tarvetta eritelld thmisié ja alkuperéltddn ei-

inhimillisid olentoja toisistaan.
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2.2 Thmisyyden perustana “ghost” eli mieli

Ghost in the Shellin maailmassa koneet ovat fyysiseltd ulkoasultaan niin eldvéisia,
inhimillisid ja luonnollisen kaltaisia entiteettejd, ettei niitd ole endd mahdollista erottaa
ihmisistd arvioimalla vain niiden ulkoisten attribuuttien aitoutta ja orgaanisuutta (kuva 6).
Asiaa mutkistaa myos se, ettd thmisilla voi olla ndkyvié teknisid komponentteja kehossaan
parantamassa heiddn ominaisuuksiaan, kun taas vastaavanlaisesti robottien ja kyborgien
tekniset osat on piilotettu huolellisesti niiden ihon alle. Tietoverkossa ja kyberavaruudessa
koneita on jopa vield astetta vaikeampaa erottaa ihmisistéd, silld sielld ei ole mahdollista
ndhdi entiteettien fyysistd olemusta, joka mahdollisesti paljastaisi niiden alkuperén. Teko-
dlyt kommunikoivat niin fyysisessd todellisuudessa kuin kyberavaruudessakin hamiivén
luonnollisella ja thmisen kaltaisella puhedénelld, joten niitd ei ole senkdén perusteella juuri

mahdollista tunnistaa koneiksi.

Kuva 6. Vasemmalla ja oikealla turvallisuusosasto 9:n robotteja,

jotka muistuttavat erehdyttavéasti ihmistd. Paallikkdo Aramaki keskelld.

Ihmiset ja koneet siis sekoittuvat hammentavén tehokkaasti toisiinsa Ghost in the Shellin
maailman yhteiskunnassa, hdmaértden elimén késitettd ja elolliseksi laskettavien olentojen
madritelmad. Tastd on muodostunut jo niin suuri ongelma, ettd he ovat joutuneet keksi-
méén jotain minka perusteella erotella koneet ja inhimilliset entiteetit toisistaan; tdhén teh-
tavdin he ovat ottaneet “ghostin”, tai vapaasti suomennettuna mielen. Lisdksi he ovat jopa

keksineet keinon jolla todentaa sen olemassaolo — timé tosin tapahtuu paradoksaalisesti
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teknisten laitteiden avustuksella.

Elokuvan koneiden ja thmisten sopusointuinen, rinnakkainen olemassaolo ja sekoittuminen
keskenddn muistuttavat hyvin paljon harawaylaisen kyborgipolitiikan maalaamia utopia-
kuvia. Elokuvan yhteiskunta ei kuitenkaan vaikuta kovin halukkaalta myontdmééan konei-
den tirkeyttd jokapdiviisten toimintojensa ylldpidon kannalta, vaan he perustavat tarkan
thmis-kone-jaottelunsa vanhaan kartesiolaiseen dualismiin, jonka mukaan materia on aina
elotonta ja sen eldviksi tekevin hengen tdytyy tulla jostain muualta, kuten jumalaisesta

lahteestd (Holland 1995, 159; Canguilhem 1997, 35-37).

Vaikka eldmén, tietoisuuden ja dlykkyyden mittaamisen ja méédrittelemisen voisi nopeasti
paéllepdin ajateltuna kuvitella olevan itsestdénselvid ja yksinkertaisia asioita joihin on
olemassa jotkin absoluuttiset vastaukset, ei asia kuitenkaan ole aivan ndin yksinkertainen.
Seuraavissa luvuissa avaan, kuinka monitahoisia asioita niméa ovat ja miten niitd on tihin

mennessa tutkittu filosofian, biologian ja tekniikan keinoin.

2.2.1 Inhimillistyvit koneet: ihmisen ja koneen rajat himartyvit

Koneiden erottamiseksi ihmisistd Ghost in the Shellin maailmassa on kehitetty erdénlainen
teoria “ghostista” eli sielusta tai mielestd, joka esiintyy vain alkuperiltddn tdysin orgaani-
silla olennoilla, esimerkiksi thmisilli. Tdm& mystinen ghost sijaitsee aidossa, eldvdssa
aivokudoksessa ja sen olemassaolo on mahdollista todentaa skannaamaalla aivot siithen
tarkoitukseen kehitetyilld teknisilld laitteilla. Téysin keinotekoisilla entiteeteilld ei pitéisi
olla ghostia. Tédstd huolimatta on ilmeisesti tidysin yleinen uskomus, ettd nukeille ja robo-
teille voisi kehittyd jonkinlainen sielu tai mieli; Batou mainitsee timén elokuvan puoli-
vilissd heidin tutkiessaan Nukkemestarin kaappaamaa kyborgikehoa. Téllaisten viitteiden
uskottavuus on heidédn maailmassaan kuitenkin 1dhempéni kummitustarinoita kuin totuutta,

eikd niita oteta tosissaan.

Ghost in the Shellin antagonisti Nukkemestari, joka on siis alunperin tietokoneohjelma,
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viittdd elokuvan puolivilissd ettd hinelle olisi kehittynyt tietoisuus ja sen mukana ghost.
Hén maédrittelee itsensd uudeksi, itsendiseksi elamdnmuodoksi. Turvallisuusosasto 9:n tut-
kiessa ja skannatessa Nukkemestarin kaappaamaa kyborgikehoa he 16ytivitkin erddnlaisen
heikon ja vaimean version ghostista kyborgin synteettisistd aivoista (kuva 7). Nukke-
mestari vdittdd kehittdneensd tietoisuuden liikkuessaan tietoverkoissa ja kerétessdin sielti
ihmisten jéilkeensd jattimadd informaatiota. Muut henkilohahmot eivdt tunnu pitdvan
téllaista tietoisuuden kehittdmistd varsinaisesti mahdollisena, mutta eivit myoskddn viiti
sen olevan tdysin mahdotontakaan. Nukkemestarin alkuperdd ei myoskddn pystytd jaljit-
tamédn (vaikka hdnet mielletdéinkin jostain syystd amerikkalaiseksi), joten fyysisen

ruumiin puuttuessa vaihtoehtoja ei juuri jaa.

Kuva 7. Nukkemestarin ghost skannerin hologramminékymassa.

Téllainen perinteinen kartesiolainen mieli/keho-dualismi on yleistd kyborgi- ja muille
tieteiselokuville; mieli koetaan vain ihmisille ominaiseksi attribuutiksi, jonka vuoksi ihmi-
set ja ihmisen kaltaiset koneet sekd geneettiset konstruktiot erotetaan toisistaan mittaa-
malla mielen olemassaoloa ja aitoutta. Kartesiolainen dualismi on René Descartesin (1596-
1650) aloittama filosofinen suuntaus, jonka mukaan millddn muilla olennoilla kuin ihmisil-
14, eli esimerkiksi eldimilld ja koneilla, ei voi olla sielua tai mieltd. Tadma perustuu oletuk-
seen siitd, ettd materia on lahtdkohtaisesti passiivista ja elotonta. Hengen pitdé tulla mate-
riaan jostain muualta, esimerkiksi jumalasta. Descartesin mukaan kaikki fyysinen niin
ithmisen kehossa ja sen toiminnoissa kuin hdnen ymparistossdinkin on laskettavissa mate-

matiikalla. Kuitenkin henkinen puoli ja sen kiinted vuorovaikutus fyysisen kanssa on jia-
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nyt mysteeriksi, eiké asiaan olla vieldkdin saatu yleisesti hyviksyttyd vastausta. (Braidotti
1991, 39; Holland 1995, 159-160; Hyvonen 2001a, 3-4; Mikkonen, Miyrd & Siivonen
1997, 10-11.)

Tatd mielen ja kehon vilistd dilemmaa on késitellyt perusteellisesti Descartesin lisdksi
Julien Offray de la Mettrie (1709-1751). Hén kuvailee thmistd kauttaaltaan tarkaksi ja
monimutkaiseksi koneeksi, kellopeliksi, teoksessaan L'Homme Machine (Ihmiskone) joka
ilmestyi 1748 ja vei Descartesin teorian entistd pidemmalle. Teos auttoi omalta osaltaan
vakiinnuttamaan mekanistisen késityksen ihmisen ymmaértamisestd koneena. La Mettrien
ndkemys erosi kartesiolaisesta teoriasta kuitenkin sielun osalta; La Mettrien ihmiskoneen
sielu oli tiiviisti tekemisissd ruumiin kanssa ja siten sielukin oli ymmarrettivd koneena.

(Siivonen 1996, 12; Sihvonen 2001, 47-49; Parikka 2004, 32-33.)

Tietoisuuden tutkiminen ja méaérittiminen on neurotieteille suuri haaste vield tdnédkin péi-
viand. Yhtd selkedsti madriteltdvaa tietoisuutta ei tieteilijoiden mukaan ole olemassa, vaan
biologisesti tietoisuuden tilat voidaan jakaa erilaisiin tasoihin aina koomasta valppauteen.
Tietoisuus voidaan jakaa myds taustatietoisuuteen ja varsinaiseen tietoisuuteen — tausta-
tietoisuus sisdltdd pitkdaikaiseen sensoriseen toimintaan liittyvét asiat kuten henkilokoh-
taisen mind-késityksen ja tuntemuksen kehosta ja paikasta ajassa ja avaruudessa, kun varsi-
nainen tietoisuus sisdltdd nopeatempoisempia havaintoja, kuten ajattelun, kuvittelun, muis-
tot ja tunteet sekd aistimukset. Aivoissa tietoisuus ndyttéisi tutkimuksien mukaan sijoittu-
van isoaivojen kuorikerroksen assosiatiivisille alueille, jotka koostuvat miljoonien neuro-
nien tihedsti yhteen kytkeytyneistd verkostoista. Synaptisten kytkentdjen voimakkuus voi
vaihdella, jolloin jonkin tietyn neuroniverkoston osajoukon tila voi hetkellisesti virittdytya
samaan tilaan. Voidaan siis sanoa, ettd tietoisuus on neuroniverkoston tietyn osan hetkelli-
nen viritystila. Nama eivit ole staattisia tiloja, vaan pikemminkin dynaamisia prosesseja.
Tietoisuus ei mydskéddn ole pelkdstddn ihmiselle ominainen asia, vaan myds kadellisilla
kuten simpansseilla ja gorilloilla on todistettu olevan tietoisuus. (Ala-Korpela & Suna

2007, 46-48.)

My®ds dlyn ja dlykkyyden médritteleminen on ongelmallista. Alykkyysosamiirii mittaavat

testit keskittyvit ldhinnd loogisen ja matemaattisen dlykkyyden alueisiin. Alykkyyttd on
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kuitenkin monenlaista, eikd sitd voi typistid pelkistiéin niihin kahteen osa-alueeseen. Alyn
muodostumiseen liittyy monia vaiheita; ensimméisend havaitseminen ja datan prosessointi,
ja ndiden jilkeen informaation muodostaminen joka jalostuu tiedoksi. Tieto voi tdmén
prosessin jdlkeen muuttua vield ymmarrykseksi, viisaudeksi ja sivistykseksi. Tiivistetysti
médriteltynd dlykkyys tarkoittaa kykyd ymmartdé ja oppia asioita. (Honkela 2001, 18-19,
21; Ala-Korpela & Suna 2007, 49-51.)

Tekoélytutkimuksessa on usein tavoitteena luoda inhimillistd dlykkyyttd vaativien tehta-
vien ratkaisemiseen pystyvid keinotekoisia jérjestelmid. Niilld pyritddn mallintamaan ih-
misen dlykkyyteen yhdistettdvid prosesseja tietokoneen avulla, eli muun muassa luonnolli-
sen kielen késittelyd, ndkohavaintojen késittelyd, liikkumista monimutkaisessa ymparis-
tossd sekd ongelmanratkaisua. On kuitenkin vaikeaa mééritelld sitd, miten koneen pitdisi
toimia, etti sen toimintaa voitaisiin luonnehtia dlykkédksi. (Honkela 2001, 18-19, 21; Ala-
Korpela & Suna 2007, 51.) Turingin ja Moravecin testit tdhtddvit téllaiseen koneen alyk-
kyyden mittaamiseen. Turingin testin mukaan kone on dlykés silloin, kun sen keskuste-
lussa antamia vastauksia ei pystytd erottamaan ihmisen vastauksista. Moravecin testi taas
sanoo, ettd kone on tilloin thminen, jolloin ithmisen ja koneen ero tissé tapauksessa katoaa.

(Airaksinen & Salmela 2001, 181.)

Eldmdn médrittely on tietoisuuden ja dlykkyyden lisdksi niin ikddn haastavaa. Yleisesti
ajateltuna elévilld olennoilla on aineenvaihduntaa ja toiminnallista vuorovaikutusta ympéa-
ristonsd kanssa, ne pyrkivit lisddntymddn geneettisesti ja kehittymédédn evoluution kautta.
(Hyvonen 2001b, 83.) Elimin muodot ovat kuitenkin monimutkaisia eikd eldméi voida
médritelld millddn yksittdiselld, selvdlld maéritelmélld; se on yhdistelmékésite. Tdmén
saman asian toteaa my0s Nukkemestari Ghost in the Shellin loppupuolella julistaecssaan
itsensd itsendiseksi elimdnmuodoksi: “Nykytiede ei ole pystynyt vield médrittelemiin
elamdd”. Tekoeldmd on ihan oikea tutkimusala, joka pyrkii synnyttdmddn keinotekoista
eldmdi. Nykyéddn monet robotit omaavat paljon elimaélle tunnusomaisia piirteitd, mutta silti
niiltd puuttuvat vield geneettisten ohjelmien kautta lisdéintymisen mahdollisuudet. Ei siis
ole vilttimattd aivan tarkoituksenmukaista jakaa luontoa kartesiolaisesti elottomaan ja
elolliseen, vaan olisi aiheellista hyviksyd myos eldimédnmuotojen erilaisia asteita tai erilai-

sia eldmédn ominaisuuksia. (Hyvonen 2001b, 82-83.)
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Nukkemestari vertaa elokuvassa omaa ohjelmistokoodiaan thmisen DNA:han yrittdessdin
vakuuttaa turvallisuusosasto 9:n paillikkdd Aramakia myontdmadn hianelle poliittista turva-
paikkaa. Vertaus on sininsé osuva, silld siind missd eldvien olentojen solujen rakentumista
ja kayttaytymistd sddtelevit DNA ja geenit, ohjailevat tietokoneen datan kisittelya tieto-
koneohjelmat ja algoritmit. Solu on eldmidn perusrakenneosa ja ihmisyksilon jokaisessa
tumallisessa solussa on sama perinndllinen informaatio, eli DNA. DNA-molekyyli sisdltda
geenejd, joista vain osa on solussa aktiivisina, riippuen solun erikoistumisesta. DNA koos-
tuu neljastd eri emdksestd, A, C, G ja T, jotka muodostavat pareja; toimintamekaniikkaa
voisi kutsua siis digitaaliseksi. (Ala-Korpela & Suna 2007, 116-121; Ukkonen 2001, 71,
75.) Tietokoneiden toimintaperiaate on myds digitaalinen ja niitd ohjaavat ohjelmat taas
muodostuvat erilaisista algoritmeista, eli lyhyistd operaatiojonoista, jotka kisittelevét
ohjelmalle annetun informaation ja tuottavat jonkinlaisen vasteen. Algoritmien avulla rat-

kaistaan siis erilaisia ongelmia. (Ala-Korpela & Suna 2007, 69-70.)

Tietokoneiden ja tekodlyn dlykkyyden kehittymistd ja nousemista rajoittaa Mooren laki.
Taméa laki kuvaa ja ennustaa nykyddn kdytdssd olevan piielektroniikan ja litografia-
teknologian kehitystd fyysisen maailman rajoissa, eli toisin sanottuna se kuvaa tietokonei-
den laskentatehon nousua. Piisirut ovat kaksiulotteisia ja niihin piirrettyjen virtajohtimien
tarkkuuden parantuessa my0Os transistorien méérd lisdédntyy. Piirtotiheyden lisddntyminen
on kuitenkin johtanut siihen, ettd fyysisen maailman rajat alkavat tulla vastaan. Nykyiselld
tekniikalla ei voida siis parantaa tehokkuutta tdysin rajattomasti. Lisdksi on muistettava,
etteivdt tietokoneiden laskentateho ja ihmisen &dlykkyys ole verrattavissa olevia asioita.
Ihmisaivot toimivat hyvin monimutkaisilla mutta erittdin tehokkailla tavoilla ja ne koos-
tuvat useista hyvin erilaisista biologisista ja kemiallisista komponenteista, jotka ovat kaikki
erikoistuneet tietynlaiseen toimintaan. Tietokoneiden transistorien rakenne ja toiminta taas
ovat huomattavasti yksinkertaisempia ja suoraviivaisempia. (Ala-Korpela & Suna 2007,

58-61.)
Elaman, dlykkyyden ja tietoisuuden méérittely on siis paljon haastavampaa ja moniulottei-

sempaa kuin voisi alkuun ajatella. Mittareita on monenlaisia ja vastaukset ovat niiden

mukaisesti monimutkaisia. Elama kasittdd valtavan spektrin erilaisia olentoja ja olemassa-
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olon muotoja. Lyhyesti tiivistettynd eldmadi, dlykkyyttd ja tietoisuutta on olemassa hyvin
erilaisissa muodoissa ja tasoissa, eikd ndin ollen vain yhtéd vastausta voida pitdd absoluut-

tisena totuutena.

2.2.2 Tietoisuus nousee muistoista ja tunteista

Turvallisuusosasto 9:n tayssynteettisten kyborgien kehot ovat melkein pelkkaa teknologiaa,
mutta tistd seikasta huolimatta he eivdt vaikuta juuri pohtivan omaa keinotekoisuuttaan.
Itse asiassa pdinvastoin; heille keinotekoinen keho tuntuu olevan luonnollinen asia.
Ainoastaan Kusanagi alkaa elokuvan edetessd pohtia ja kyseenalaistaa omaa synteettisté
kehoaan ja biologista alkuperddnsi. Téhin vaikuttavat erityisesti Nukkemestarin tekemét
kyberrikokset, joiden ihmisuhrit muuttuvat ghostinsa takaamasta orgaanisesta alkuperisté
huolimatta tahdottomiksi nukeiksi, ohjelmoiduiksi koneiksi, jotka ovat kadottaneet oman
persoonansa, muistonsa ja ajatuksensa, ja toteuttavat vain heille syGtettyd uutta tarkoitusta.
Koneet ja ihmiset sekoittuvat toisiinsa hdmmentévin tehokkaasti elokuvan urbaanissa

ympéristossa.

Elokuvan puolivilissd Kusanagi vaeltaa Newportin kaupungissa yksin syvissd mietteissa.
Témin montaasin aikana Kusanagi nikee ldhes tdsmélleen itsensd ndkoisen naisen istu-
massa ravintolassa ja heiddn katseensa kohtaavat. Ravintolan henkilé on selvisti Kusa-
nagin kanssa samaa mallia oleva tehdasvalmisteinen kyborgi. Kohtaaminen muistuttaa
Kusanagia siitd, ettei hdnelld ole endd luonnollisen reproduktion seurauksena muodostunut-
ta ainutlaatuista ihmiskehoa, vaan hén on kuin yksi kauppojen nidyteikkunoiden malli-
nukeista; palasista koottu thmisté jdljittelevd tyokalu. Kusanagi on juuri edellisessd koh-
tauksessa pohtinut didneen Batoulle, etti nimenomaan ainutlaatuinen ja jdljitteleméton
ruumis on yksi sellainen ominaisuus, joka tekee ihmisestd ihmisen ja rakentaa tarkedn osan
kunkin minuutta. Fyysisen keinotekoisuutensa ja tehdasvalmisteisuutensa kohtaaminen vie

Kusanagin perusteluilta pohjan.

Tétd ei helpota ollenkaan Kusanagin tutkima Nukkemestarin tapaus. Kyberrikollinen on
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todistanut, ettd ihmisid voi manipuloida ja uudelleenohjelmoida koneiden tavoin. Edes
ghost tai orgaaninen aines eivét estd téllaista identiteetin menettdmistd. Kusanagin kyseen-
alaistukset loukkaavat ja drsyttdvit erityisesti Batouta, joka on Kusanagin ldheisin ystdva
niin téissd kuin vapaa-ajallakin. Batoun reaktio on aivan luonnollinen ja ymmirrettdva,
silld myds hénen kehonsa on hyvin pitkélti keinotekoinen; Kusanagi ei siis aseta kyseen-
alaiseksi vain omaa thmisyyttdén, vaan myos Batoun ja muiden tdyssynteettisten kyborgien

orgaanisen alkuperén ja aitouden.

Batou ja Kusanagi kéyvdt elokuvan puolivilissd keskustelun hississd, jonka aikana
Kusanagi kertoo Batoulle omista epdilyksistddn ja epdvarmuudesta omaa alkuperddnsi
kohtaan; eihdn kukaan ole nihnyt omia aivojaan. Kusanagi ei siis voi olla varma siit4, ettd
hinen kallonsa sisdlld olisi orgaanista kudosta kaiken keinotekoisen aineksen seassa.
Kusanagin ainoa todiste omasta ihmisyydestdédn on loppujen lopulta hidnen muistonsa
menneisyydestd orgaanisessa ihmisen kehossa. Illuusio muistoista ihmisyyden todisteena
rikottiin kuitenkin jo elokuvan alkupuolella, kun Nukkemestari hakkeroi roskakuskin ja
pikkurikollisen ja asensi heille tdysin uudet muistot ja persoonallisuudet. Ndmi henkiset
ominaisuudet eivét siis todista mitddn; menneisyyttdin muisteleva entiteetti voi olla
kaikesta huolimatta silti vain nukke, kone, jonka joku muu on rakentanut ja ohjelmoinut.
Kusanagin argumentit oman ihmisyytensd puolesta alkavat kdydd vihiin elokuvan

edetessa.

Ghost in the Shellin lisdksi my6s muissa ithmisen ja koneen suhdetta késittelevissé
elokuvissa ja kirjoissa on keksitty erilaisia keinoja erottaa nimé kaksi toisistaan. Blade
Runner -elokuvassa (1982) ihmisen kaltaiset androidit eli replikantit erotetaan ihmisisté
muistojen aitouden perusteella. Replikanttien elinkaari on lyhyt, noin nelja vuotta, ja vain
heistd edistyneimmille annetaan muistoja, jotta heitd olisi helpompi hallita muistojen
luoman tunnepohjan avulla. Replikantit erotetaan ihmisistd Voight-Kampf -testilld, joka
paljastaa, mikaéli testattavan kohteen muistot puuttuvat tai ovat liian geneerisid. Terminator
-elokuvassa ihmisid ja kyborgeja erottaa sen sijaan kyky tuntea kipua ja tunteita. Arnold
Schwarzneggerin esittimi kyborgi ei rapéaytd edes silmiddn vaikka hintd ammutaan kési-
varteen. Siind missd henkisten tunteiden tuntemisesta ja ilmaisemisesta voidaan kiistella,

on kyky tuntea kipua ihmisen hermojérjestelmélle tirked ja keskeinen toiminto, eikd se
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mairdydy kulttuurisen tai yhteiskunnallisen ympériston mukaan, vaan on ympari maail-
maa yhteinen kokemus (Good, Brodwin, Good, Kleinman 1994, 1, 7). Myds Samantha
Holland nostaa kivun kokemuksen tirkeéksi mittariksi ihmisyyden maarittelyssd kyborgi-
elokuvissa (1995, 162-164). Kivun jos jonkin pitiisi atheuttaa ndkyvid reaktioita inhimilli-

sissd olennoissa.

Terminator -elokuvien kiyttdma erottelutapa on tuttu jo Karel Capekin niytelmisti R.U.R.
Sen tarinassa ihmisen kaltaisilta roboteilta jétettiin suunnitteluvaiheessa tietoisesti pois
mahdollisuus kokea tunteita ja insindorit sanoivat, ettei niilld siten ole sielua. Kivun
tunteminen lisdttiin robottien ominaisuuksiin my0hemmin, mutta vain tyoturvallisuuden
parantamiseksi. Vuosia myohemmin tohtori Gall lisdd péddhenkildé Helenan pyynnosté
osalle roboteista kyvyn drsyyntyd ja lopulta timi johtaa siithen, ettd robotit saavuttavat
tietoisuuden ja ryhtyvét kapinaan. Kukapa haluaisikaan tuhlata tietoisen olemassaolonsa

orjaty0ssa.

Kuva 8. Ulkoministerin tulkin aivojen skannaamista ja viruksen torjuntaa.

Tunteet, muistot ja kipu ovat siis monessa teoksessa keskeinen asia tietoisuuden synty-
misessd ja midrittelyssd, ja nidistd nimenomaan tunteet ovat perinteisesti olleet se suurin
thmisté ja konetta erottava tekijd (Airaksinen & Salmela 2001, 185). Tdmi on oikeastaan
hyvin loogista, silld tutkimuksien mukaan ihmisen aivoissa tietoa ei kisitelld koskaan
objektiivisesti, vaan kaikki tieto kulkee aina ensin tunne-eliméé sédételevien aivoalueiden

kautta. Téhén prosessiin liittyvit assosiatiiviset aivoalueet, jotka integroivat saadun tiedon
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muistiin seké tunnetiloihin, joiden pohjalta ihminen varsinaisesti ajattelee. (Ala-Korpela &
Suna 2007, 43.) Voisi ehki sanoa, ettd ilman tunteita ei ole siis ajatuksiakaan. Nukkemes-

tarin kiinnostus Kusanagia kohtaan voitaisiin siis lukea merkiksi itsendisestd ajattelusta.

Ghost néyttiaytyy lopulta melkoisen hiilyvénd ja epidluotettavana kriteerind ihmisyyden
madrittelyssd; koneet (esimerkkind Nukkemestari) voivat kehittdd sellaisen ja ihmisten
omia ghosteja voidaan muokata kyberaivojen kautta pysyvésti. Ghostin skannaamiseen ja
olemassaolon todentamiseen kéytetdén paradoksaalisesti koneita (kuva 8), mikd herattda
vain entistakin enemmén kysymyksié ghostin olemassaolosta ja funktiosta, sekd koneiden

merkityksestid tidssd suhteessa.

2.2.3 Kyberavaruudesta on tullut mielen jatke

Elokuvassa ihmisten aivoihin on asennettu heille 1dhes elintirkeéksi lisélaitteeksi muodos-
tunut proteesi, kyberaivot. Proteesi on keinotekoinen kehonosa joka tdydentdd ruumista.
Sen mukana tulee kuitenkin uusi ja hyvin erilainen kéyttojirjestelmé kuin se orgaaninen
jarjestelmd, joka ihmisruumista hallinnoi. Tdlld hetkelld ithmisen kehosta on mahdollista
korvata mika tahansa muu osa proteesilla, paitsi aivot ja hermojérjestelmé — jotka siis ovat
juuri se meiddn kehomme oma orgaaninen kiyttojérjestelmad, joka hallitsee meidén elin-
toimintojamme. Proteesi ylittdd ja samalla hdivyttdd teknologisen ja orgaanisen rajoja.
(Wilson 1995, 243.) Ghost in the Shellin esittdmassa yhteiskunnassa kyberaivoista on tullut
yhteiskunnallisesti niin tirked proteesi, ettd yksilon eldmai ilman sité olisi tuskin mahdollis-
ta; varsinkin siksi, ettd se on kytketty kiinni suoraan ihmisen orgaaniseen kayttojarjestel-

maéin, aivoihin.

Kyberaivojen avulla henkilohahmot voivat siis yhdistdd tajuntansa tietoverkkoon ilman
mitédén ndkyvid apuvilineitd tai koneita. [lmeisesti kaikilla elokuvan ihmisilld on kallojensa
sisdlld kyberaivot, jopa alussa ndhdyilld roskakuskeilla. Pddhenkiloiden ei tarvitse kayttaa
minkéénlaisia kytkimid joista kyberaivot saisi laitettua paille, vaan ne vaikuttavat toimivan

tiiviisti osana normaalia aivotoimintaa ja niitd kdytetdfin tahdonvoimalla. Kyberaivojen

45



avulla ihmiset pystyvdt muun muassa ottamaan toisiinsa yhteyttd langattomasti verkon
kautta puhumalla suoraan toistensa tajuntaan ilman tarvetta avata suutaan puhuakseen.
Kyberaivot parantavat kaikin tavoin orgaanisten aivojen toimintaa, esimerkiksi varastoi-

malla muistoja, tietoa, ajatuksia ja tunteita.

Kyberaivot ovat ilmeisesti hyvin pieni laite, silld yhdellakdin elokuvan henkilohahmolla ei
ndytd olevan mitédén kallojen ulkopuolelle ulottuvaa apparaattia joka kielisi komponentin
olemassaolosta; voinemme olettaa, ettd kyberaivot sulautuvat tiiviisti oikeisiin aivoihin
kiinni. Kyborgeilla on niskoissaan johtoliitinnit, joilla he voivat yhdistdi itsensi erilaisiin
laitteisiin, muihin kyborgeihin tai robotteihin seké tietojirjestelmiin. Kusanagi yhdistida
itsensd elokuvan alkupuolella pakettiautoon johtojen avulla ja pystyy siten ohjailemaan
autoa kuin ajatuksen voimalla koskematta rattiin tai polkimiin (kuva 9). Normaaleilla
ihmisilld téllaisia johtoja, portteja tai liitdntépisteitd ei kuitenkaan ole nékyvissd, eli heilld
kyberaivot toimivat langattomasti ja todenndkoisesti myds hieman rajoitetusti kyborgeihin
verrattuna, silld he eivit pysty liittiméédn itseddn yhtd monipuolisesti erilaisiin teknisiin

apparaatteihin.

Kuva 9. Kusanagi yhdistii itsensi niska-johto-kytkenn6illa pakettiautoon.
Nikokenttd muuttuu ensin kapeammaksi ja lopulta katoaa, kun tilalle nousee

kyberavaruuden informaatioikkuna.

Kytkeytyva henkilo vaikuttaa etddntyvin omasta kehostaan ja hintd ympardivasta todelli-
suudesta, ndhden kaiken ldhinnd graafisten esitysten kautta, aivan kuin monitorista (kuva

9). Tillainen niska-johto-kytkeytyminen kyberavaruuteen on hyvin gibsonilaista kyber-
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punkia. Kyberavaruus ja sithen kytkeytymisen tuoma ruumiittomuuden kokemus on
kuitenkin Gibsonin kirjoissa erittdin tirkedd, siind missd Ghost in the Shellissd kyborgit

toimivat vield pdédosin fyysisessd todellisuudessa.

Vaikkeivit Ghost in the Shellin kyborgit juuri viithdy kyberavaruudessa, on se kuitenkin
suhteellisen tdrked “epédpaikka” elokuvan henkildille, ja se ndyttdytyy kuin visualisoituna
tietoverkkona. Se vaikuttaa hieman virtuaalitodellisuuden kaltaiselta tilalta, mutta siind ei
pysty itse navigoimaan, vaan se vain tuo kéyttdjilleen ndytille informaatiota jota tama
haluaa tutkiskella (kuva 10). Kyberavaruus niyttda siis elokuvan padhenkiloille graafisesti
teknisid tietoja joita he sieltd hakevat; esimerkiksi Kusanagi pystyy tarkastelemaan
Newportin kaupunkia tarkkojen 3D-mallien ja -karttojen avulla, jotka syotetddn suoraan
hénen tajuntaansa. Eli siind missd Kusanagi saa tietokannoista pyytiménsd visuaalisen
informaation suoraan mieleensd, tdytyy ihmisilld, eli esimerkiksi Kusanagin kollegalla
Togusalla, kiiyttid apunaan erillisii niyttdji. Adnen tuottaminen ja vilittiminen suoraan
aivoihin on kuitenkin mahdollista kyborgien lisdksi myods normaalille ihmiselle, mutta
pienemméssd mittakaavassa. Kusanagin (tieto)koneistuminen nédkyy kyberavaruuden
kdytossd hyvin konkreettisesti; hidnen mielensd on kuin monitori, johon informaatiota

verkosta heijastetaan.

Kuva 10. Kyberavaruus on pddosin mustan ja vihrein sévyinen.

Tésséd ndhdédén rikollisten kulkureitin seurantaa ja ennakointia.

Elokuvan antagonisti Nukkemestari pystyy hakkeroimaan ihmisen mielen kyberaivojen

kautta ghostiin asti ja uudelleen muokkaamaan kohteensa koko persoonallisuuden ja
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muistot niin, ettei uhri endd muista edellistd elimédnsi ollenkaan. Kyberaivoja manipu-
loimalla pystytdén siis muuttamaan my0s oikeiden aivojen toimintaa. Elokuvan alussa
Nukkemestari hakkeroi kaksi henkilod; roskakuskin ja pikkurikollisen. Nukkemestari
onnistuu luomaan heille tdysin uudet persoonallisuudet, taustatarinat ja tulevaisuuden
toiveet, joiden mukaan he toimivat. Myohemmin Togusa selittdd toiselle uhreista, ettd
tillaista ghost-hakkerointia ei pystytd heiddn maailmansa tekniikalla vield kunnolla
purkamaan, eli hakkerin syottimaét tiedot jadvat hallitsemaan heididn elaméénsa. Téllaiset
ghost-hakkeroinnit ovat vakavia ja harvinaisia rikoksia, eikd nithin tiedettdvésti pysty juuri

kukaan Nukkemestarin lisédksi.

Koska kyberaivojen kautta voidaan muokata ihmisen eldméd tdysin uusiksi, on kyber-
aivoilla siten ylldttdvin merkittédva ja suuri rooli Ghost in the Shellin ihmisten eldméssi,
niin hyvidssd kuin pahassa. Kyberaivojen voisi myds sanoa tekevin jokaisesta elokuvan
thmisestd kyborgin; heiddn ominaisuuksiaan on muutettu ja parannettu teknologisella

komponentilla, joka on suhteellisen pysyva osa heiddn ruumistaan.

2.2.4 Tekodlylla voi olla tunteita

Elokuvan antagonisti Nukkemestari on hyvin ihmisen kaltainen entiteetti, mutta eri tavalla
kuin kyborgit ja robotit. Nukkemestari oli alunperin tietokoneohjelma nimeltd Projekti
2501, jonka Japanin turvallisuusosasto 6 kehitti teolliseen vakoiluun ja muiden valtioiden
salaisuuksien urkkimiseen. Elokuvan alussa kaikki olettavat Nukkemestarin olevan ihmi-
nen, padosin hinen tekemiensd kyberrikosten vuoksi. Nukkemestari kdyttdytyy verkossa
kuin ihminen: hédn puhuu ihmismaéiselld ddnelld ja ndistd puheista péétellen hdn osaa sel-
visti muodostaa itsendisid ajatuksia, muistoja ja padtelmid ithmisten tapaan. Nukkemestari
ldhtee nopeasti pakoon turvallisuusosasto 6:n huomatessa hdnen saavuttaneen tietoisuuden
ja heidén yrittdessi sen vuoksi eliminoida hinet, eli toisin sanottuna Nukkemestari ymmar-
tad tdssd tilanteessa olemassaolonsa olevan uhattuna ja pyrkii suojelemaan itsedén tuholta

kaikin keinoin.
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Lisdksi hén osoittaa Kusanagia kohtaan hyvin vahvaa kiinnostusta, jota voisi luonnehtia
jopa ihastukseksi. Hédn pyrkii pakkomielteisesti saamaan naisen huomion itseensd; elo-
kuvan puolivilissi Nukkemestari hiipii Kusanagin mieleen ja puhuu arvoituksellisesti
hénen &dédnelldédn Kusanagin ollessa veneileméssd Batoun kanssa, rikkoen ndiden kahden
vélisen ldheisyyden hetken. Nukkemestari pyrkii myds pddsemiin turvallisuusosasto 9:n
(ja siten Kusanagin) luokse varastamassaan naispuolisen kyborgin kehossa, vaikka tietda
jaévénsd kiinni ja olevansa turvallisuusosasto 6:n eliminointiyrityksen kohteena. Tasta
huolimatta hin riskeeraa turvallisuutensa Kusanagin (ja reproduktion mahdollisuuden)
vuoksi. Nukkemestarilla on siis selvésti jonkinlaisia tunteita, jotka ohjaavat hintd eteen-

pain.

Mink&énlaista alkuperdistd kehoa tai edes synteettistd fyysistd kuorta Nukkemestarilla ei
tietenkdén ole, joten hdnen ihmisméisyyttddn tai koneellisuuttaan ei voida sen perusteella
arvioida. Han eldd omien sanojensa mukaisesti tietoverkossa, teknologian rakentamassa
aineettomassa ympdristossd. Elokuvan loppupuolella Nukkemestari kaappaa itselleen
Megatech Bodyn huippusalaisen ja tiukasti vartioidun tehtaan valmistaman kyborgikehon
(kuva 11). Tdmd keho on selvdsti naispuolinen, mutta Nukkemestari itse vaikuttaa
puheddnensd ja -tapansa perusteella miespuoliselta ja kaikki Nukkemestaria jahtaavat

viranomaiset olettavat hanen olevan amerikkalainen mies.

Kuva 11. Nukkemestari (keskelld) varastamassaan kyborgikehossa.

Kuten aikaisemmin jo todettiin, ovat laskentateho ja dlykkyys tdysin eri asioita. Silti ihmi-
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sen dlykkyyttd ja tietokoneen laskentatehoa on pidetty verrannollisina ja sen perusteella on
véitetty, ettd nykytietokoneiden dlykkyys olisi jo jyrsijoiden tasolla. On ennustettu ettad
tietokone saavuttaisi ihmisen tason dlykkyydessd vuosien 2030-2050 maissa. (Ala-Korpela
& Suna 2007, 59.) Téllainen voisi tietenkin mahdollistaa Nukkemestarin kaltaisten teko-
dlyjen kehittymisen omiksi tietoisuuksiksi, joita eivét pidéttele endd ihmisen luomat tieto-

tekniset rajat.

Siind missd Nukkemestarista tiedetddn ettd hdnen syntynsd on ollut spontaani ja
“neitseellinen” tietoverkon tapahtuma, ei Kusanagin alkuperésti taas ole samanlaista var-
muutta. Han ei missddn vaiheessa elokuvaa puhu menneisyydestddn tai esimerkiksi van-
hemmistaan tai perheestddn. Kusanagilla ei vaikuta olevan minkéénlaista historiaa ennen
turvallisuusosasto 9:n leivissd tyoskentelemistd, eikd hédnelld ilmeisesti ole mydskddn
ystavid tyokuvioiden ulkopuolella. Ndmé seikat saavat kyseenalaistamaan Kusanagin

orgaanista alkuperaa.

Harawayn mukaan kyborgi jéttdd vilistd ldnsimaisen, patriarkaatin vaaliman ajatuksen
alkuperdisestd yhtendisyydestd ja tunnistautumisesta luonnon kanssa — sekd siithen tehti-
vistd erosta ja pyrkimyksestd luonnon hallitsemiseen. Harawayn kyborgi ei mydskéddn
synny maailmaan biologisesti ihmisen tavoin, eikd sen muistoja ja tietoja tarvitse idn
myoOtd kartuttaa, vaan ne voidaan vaikkapa ohjelmoida. (Haraway 2003, 210-212.) Ndma
asiat ovat 10ydettdvissd myos Nukkemestarin ja Kusanagin hahmoista; he eivdt tunnista
eivitkd omaksu ympdrillddn vaikuttavaa kulttuuria, sen suhdetta luontoon taikka
dualismeilla hallitsemisen politiikkaa. Thmisilld heiddn ympdérilldén ei ole valtaa heidén
kayttaytymiseensd tai valintoihinsa, eikd heilld kummallakaan vaikuta olevan minkdan-
laisia muistikuvia menneisyydesti taikka muunlaista ihmisen kaltaista historiaa. Kaikesta
tastd huolimatta heilldi molemmilla on paljon informaatiota ympéristostddn sekd heidan
ympérillidn toimivista entiteeteistd ja he toimivat selvésti tunteidensa varassa kuten

thmisetkin.
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2.2.5 Yhteenveto: Ghost on osa biovallan disipliiniad

Kyborgielokuvissa ihmisyys on useimmiten kaikkea muuta kuin vain ulkondéllinen asia.
Monissa tapauksissa nimenomaan mieli nostetaan tirkeimmaksi ihmishenkilon orgaanisen
aitouden todentavaksi elementiksi ja sitd mitataan monin eri tavoin; Ghost in the Shellissi
skannataan aivoja, Blade Runnerissa testataan muistoja, Terminatorissa kykyéd tuntea.
Néistd nimenomaan tunnemaailma on sellainen ominaisuus, jota pidetddn dlykkyyttikin
tairkedmpédnd ja korkeampana mittarina inhimillisyyden ndkokulmasta. Tunne-eldmi on
hyvin tiukasti sidoksissa fyysiseen olomuotoomme sekd syvempiin henkisiin, alku-
kantaisiin vietteihin, jotka ohjaavat kiyttdytymistimme. (Hyvonen 2001a, 6.) Tunteilla on
siis toisin sanottuna vahva geneettinen pohja — ne ovat auttaneet meitd selviytyméén
hengissd ja sopeutumaan ympéristéomme (Surakka 2001, 36). My0s elokuvissa ruumis
ihmisen fyysisend olomuotona pitdd mielen rinnalla asemansa tirkeéind merkkind erdin-
laisesta pysyvyydestd, ja se on paikka, jossa ihmisyyden ja minuuden taistelut kdydéain

(Holland 1995, 160-161).

Kybernetiikan mukaan erilaiset toimijat muodostavat toiminnallisia kokonaisuuksia, joissa
systeemien eri osien elollisuudella tai elottomuudella ei ole merkitystd. Kybernetitkka
ymmartdd kaiken informaatiokaavioiden muodostamana teoreettisena entiteettind, jossa
esimerkiksi ithminen sekd hdnen aivotoimintansa ndyttdytyvdt informaatiovirtoina. Néin
koko maailma yhdistyy kybernetiikan teorioissa yhdeksi suureksi informaatiovirtapiiriksi.

(Parikka 2004, 74-75.)

Vaikka mielen tirkeyttd inhimillisyyden tunnustamiseksi painotetaan, on fyysinen ruumis
mielelle tarked, silld mieli koostuu pitkélti genetiikan pohjalta ja muokkautuu fyysisessa
maailmassa tapahtuvan eloonjddmistaistelun myotd. Mieltd ei voida irrottaa fyysisestd
maailmasta. Lisdksi mielen olemassaolon mittaamisen keinot ovat hyvin epamaariisid ja
epdluotettavia, ja ne kertovat ehkd enemmén mittareiden kéyttdjistd kuin mittauksen koh-
teista. Myds Ghost in the Shellissd aivojen skannaaminen laitteilla tuntuu tarkemmin
tarkasteltuna hyvin vainoharhaiselta ja oikeastaan tarpeettomalta tavalta erotella thmiset ja
koneet toisistaan. Téllaisen toiminnan taustalla tdytyy vaikuttaa melkoisen valtava pelko tai

ahdistus jonka koneet aiheuttavat, kun néin tarkka ja jokseenkin vaivalloinen erottelutapa
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on tdytynyt kehittdd. Sherry Turkle huomauttaa tdstd samasta nykyihmisen kokemasta
teknologian ja tietokoneiden aiheuttamasta pelosta ja ahdistuksesta kirjassaan ”The Second

Self” (2005). Hianen analyysinsi on tarkka ja osuva:

"We are surrounded by machines. We depend on them. We are frightened by how powerful
they have become. Our nuclear machines have the power to destroy the world. We are
suspicious of the mnew “psychological machines” and fear the hacker'’s intimate
relationship with his object. Its control over him is disturbing because we too feel
controlled. We fear his sense of becoming a “device” because most of us, to one extent or
another, have had that feeling. We fear his use of the machine as a safe companion because

we, too, can feel its seduction.” (218.)

Tunnemme, ettd koneet hallitsevat meitd ja etti meistékin on tulossa laitteita. Laitteet
kiehtovat meitd ja viettelevit meitd — pelkiimme menettivimme ihmisyytemme kietou-
tuessamme intiimisti niiden maailmaan. Ja kuten Donna Haraway on huomauttanut, niin
siind missd luomistamme koneista on alkanut tulla entistd eldvdisempid, on meistd ithmi-
sistd samaan aikaan alkanut tulla pelottavan elottomia (Haraway 2003, 214). Ihmisyyden
madrittelemisestd ja rajan vetdmisestd muihin olentoihin ja ympéristoomme on tehty
kokoansa suurempi ongelma, jota humanismi pyorittdd. Toiseuttamiseen perustuva binéé-
rinen valtajérjestelmé aiheuttaa enemmén haittaa kuin hyOtyd ja estdd meitd tutkimasta
olemassaolevien entiteettien koko kirjoa. Posthumanismi taas tarjoaa pakoreitin ndistd

ummehtuneista ja tunkkaisista ajatusmaailmoista.

Posthumanismi ei nosta ithmistd endd kaiken muun yldpuolelle, ja kybernetiikka kytkee
kaiken elollisen ja elottoman yhteisiin informaatiovirtapiireihin. Posthumanistisesta néko-
kulmasta keho on vain mielen alkuperdinen proteesi, jota voidaan vapaasti muokata —
kehon laajentaminen tai korvaaminen muilla proteeseilla ei endd tee asiaan ratkaisevaa
eroa. Koneelta puuttuva tietoisuus voidaan téll4 filosofialla mieltdd vain fyysisestd kuores-
taan irralliseksi ominaisuudeksi, joka ei luo syy-seuraussuhdetta fyysiseen puoleen; tdlloin
voidaan katsoa, ettd tietoisuuden puuttuminen ei erota konetta ihmisestd. [hmisen kéytos
taas voidaan ymmartdd konedlyn periaatteiden kautta, jolloin biologisen olemassaolon péé-

médrit ja koneiden tarkoitusperit eivit kdytdnnossd eroa toisistaan. (Airaksinen & Salmela
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2001, 183.)

Loppujen lopulta ghostista (tai mielestd) muodostuu vain keinotekoinen toiseuttamisen ja
hallitsemisen keino, joka kohdistuu nimenomaan valtavirrasta poikkeaviin entiteetteihin,
joita valtaapitdvit konservatiivit pitdvdat uhkana asemalleen. Tdhédn liittyy olennaisesti
Michel Foucaultin (1926-1984) kehittima teoria biovallasta. Teoria pohjautuu kisitykseen
siitd, ettd valta ei ole vain pakottavaa tai rajoittavaa, vaan myo0s tuottavaa. Biovallan teoria
koostuu useista erilaisista teknologioista (kommunikaatiojirjestelmistd, tietokannoista,
terveydenhuollosta ja muista vastaavista), jotka kytkeytyvédt ruumiiseen ja aivoihin ja
niiden hallitsemiseen. Téllainen valtatekniikka sai alkunsa 1700-luvun lopulla, kun teollis-
tuva ja modernisoituva lansimainen yhteiskunta tarvitsi uusia keinoja hallita voimakkaasti
kasvavaa ja liikkeelle ldhtenyttd videstdd. Empiiriset ihmistieteet tuottivat paljon tietoa
ihmisistd ja erityisesti heiddn ruumiistaan, joten siitd nousi tdrked hallinnan véline;
tutkimukset kertoivat, mitd muut ihmiset tekevit, mikd on keskiarvoista tai “normaalia” ja
mikd olisi ihanteellista muun muassa mahdollisimman hyvin terveyden kannalta. Ndma
tutkimukset siis muodostavat normaaliuden mallin, johon yhteiskunta kannustaa jésenidén
pyrkimddn — ja johon jdsenet myds itsendisesti pyrkivdt, etddnnyttiden itsensd eldmin
merkityksestd ja luovuudesta. Epdnormaalit ja poikkeavat yksilot pyritdén taas eristiméédn
yhteisostd, mikd omalta osaltaan vain lisdd yhteison jisenien tarvetta kuulua normaaliuden
mallin sisélle. Yksilot alkavat siis itsekin vahvistaa ja tuottaa tdtd vallan mekaniikkaa.
Témi empiiristen tieteiden ja yhteiskuntatieteiden yhdessd muodostama kurikdytdnto,
“disipliini”, on biovallan keskidssd. Disipliini hallitsee yksilitd ennen kaikkea erilaisten
instituutioiden, kuten koulujen, tehtaiden, vankiloiden ja sairaaloiden kautta. Disipliini on
johtanut kontrollin yhteiskuntaan, jossa biovalta lavistdd ihmisen eldmén kaikki osa-alueet
ja siten hallinnoi kaikkea eldmdi lisddntymistd myoten. (Hardt & Negri 2000, 22-24;
Kelly 2008, 43; Siivonen 1996, 85-87; Parikka 2004, 21.)

Témin teorian 14pi tarkasteltuna ghost putoaa yhdeksi Ghost in the Shellin representoiman
tulevaisuuden yhteiskunnan disipliiniksi ja osaksi biovaltaa, jolla kontrolloidaan ihmisten
eldmda ja kayttdytymistd. Ghostin olemassaolon mittaamiseen liittyy teknologista laitteis-
toa ja oletukseen ghostin olemassaolosta liittyy vahva kasitys siitd, ettd ihmisid ovat vain

he, joilta timd mystinen henki 16ytyy: et siis ole osa yhteiskuntaa, mikéli et voi todistaa
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omaavasi orgaanista aivokudosta ja siitd muodostuvaa ghostia.
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2.3 Thminen on edelleen perinteisten sukupuoliroolien vanki

Teknologian avulla rakennettua uudenlaista ihmisruumista on véistimattd tarkasteltava
my0s sukupuolen ja reproduktion representoinnin kannalta. Fiktiivisissd tulevaisuuteen
sijoittuvissa teoksissa teknologia antaisi mahdollisuuden héivyttdd ja rikkoa perinteisié
sukupuolirooleja science fictionin kentélld, mutta tdstd mahdollisuudesta huolimatta kon-
servatiivisia kdsityksid feminiinisyydestd ja naiseudesta kuten myos maskuliinisuudesta ja
mieheydestd halutaan yhd ylldpitdd ja vahvistaa vanhoillisten representaatioiden kautta

(Doane 2000, 110).

Tutkija Laura Mulveyn mukaan nykymaailmassamme katsomista méérittdvét sukupuoliin
liitetyt epétasa-arvoiset ja vahvat dikotomiat: aktiivinen/mies, passiivinen/nainen. Miehen
katse on siis se, joka pdittdd mitd ndytetddn ja katsotaan; mies heijastaa fantasiansa
esitettyyn naisen hahmoon, jota tyylitelldin tarpeen mukaisesti eroottiseksi ja visuaaliseksi
spektaakkeliksi. Naisen ainoa varsinainen rooli on olla katsottavana ja toteuttaa miehen
toiveita ja haluja; nainen siis tuottaa miehelle visuaalista nautintoa. Naisen néytille tuotu,
passiivinen ja seksualisoitu keho toiseuttaa naisen miehests, joka taas saa elokuvassa
aktiivisen toimijan roolin ja kuljettaa juonta ja tapahtumia eteenpdin. (Mulvey 2009, 19-20,

168-169.)

Naisen kehoon ja sen representointiin heijastetaan ja puretaan myds monia muita yhteis-
kunnallisia aiheita miehen seksuaalisen halun lisdksi; esimerkiksi teknologian kehityksen
aiheuttamaa ahdistusta ja nopeaa muutosta kisitellddn usein naisen hahmon ja feminiini-
syyden kautta. Tdydellisen koneen representaatioksi pddtyy usein nimenomaan nainen;
siind missd miesten kehot vastaavat tai muistuttavat koneita, ovat naisten kehot kirjaimelli-
sesti koneita. (Doane 2000, 110-111, 113.) Tastd voisi mainita esimerkkeind Metropolis
-elokuvan (1927) kone-Marian, Auguste Villiers de I'Isle-Adamin kirjoittaman L'Eve future
-kirjan (1886) Hadalyn, The Stepford Wives -elokuvan (1975) robottivaimot, Eve of
Destruction -elokuvan (1991) kyborgi-Even sekd Ex Machina -elokuvan (2014) hahmon

Ava.

Ghost in the Shellin maailmassa niin ihmiset, kyborgit kuin robotitkin noudattavat
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ulkoisilta ominaisuuksiltaan vakiintuneita késityksid sukupuolirooleista ja naisen ja michen
thannekuvista. Hyvéna esimerkkind téstd toimivat Aramakin kdskyldisind toimivat osasto
9:n robottitytot ja Ishikawa. Robottitytot operoivat yhdessa avarassa huoneessa verrattain
kevyiden, pienien ja ldpindkyvien hologrammindyttdjen dérelld naputellen hohtavia nép-
pdimistdjd ja pitden korvallaan kevyttd mikrofonikorvanappia. Aramakin késkysti he jiljit-
tavat rikollisia, selvittdvét erilaisia tietoja ja vélittdvit ndmd tiedot eteenpédin. Muulloin
heiddn tekodlynsd tallentavat passiivisesti ympdriston tapahtumia. Sen sijaan Ishikawa,
turvallisuusosasto 9:n hakkerointiin erikoistunut miespuolinen kyborgi, varustaa itsensd
raskailla huipputeknologiaa edustavilla laitteilla tietotekniikkaa tdyteen ahdatussa huonees-
sa. Hén tyoskentelee yksin suurien ja tarkkojen ndyttdjen &dérelld ja tutkii kyberavaruutta
itsendisesti, saaden tehdd toitd vapaasti ilman esimiehen tarkkaa ohjeistusta ja valvontaa.
Hinelld on tdysi vapaus tehdd omia pdétoksid. Ja vaikka Ishikawan toimenkuva hakke-
roijana ei vaadi hianelti kovaa fysiikkaa, on hén siitd huolimatta hyvin lihaksikas, pitki ja

raamikas mies.

Jo ndissd varsin huomaamattomissa sivuhahmoissa nédhdéén kuinka tarkkaan Ghost in the
Shell noudattaa naisten ja miesten perinteisten roolien representointia ja siten konstruoi
henkilohahmoistaan yleisolle esteettisesti miellyttdvid katsottavia. Tahdottomille roboteille
on valittu hento nuoren naisen ruumista muistuttava ulkomuoto, heiddn roolinsa on passii-
vinen ja tyoskentelyvilineensd kevyitd, kun taas mies saa seikkailla omin ehdoin kyber-
avaruudessa raskailla laitteilla, samaan aikaan kun hdnen fyysinen, hyvin lihaksikas
habituksensa korostaa hidnen michistd valtaansa. Heteroseksuaalinen, michiseen valtaan
nojaava kuvasto passivoi naisen hahmon aktiivisen miehen katseen kohteeksi. (Mulvey

2009, 20-21, 25-26.)

2.3.1 Sukupuolitetut hahmot on tarkoitettu katsottaviksi
Miespuoliset kyborgit Batou, Ishikawa ja jopa tohtori Willis ovat kaikki hyvin perinteiselld

tavalla maskuliinisia testosteronihirviditd; he ovat pitkid, erittdin lihaksikkaita, leved-

harteisia ja totisia. Ldhimpéna vertailukohtana tulee vahvasti mieleen Arnold Schwarzneg-
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gerin rooli Terminator -elokuvissa. Ghost in the Shellin kyborgimiesten tehtévit turvalli-
suusosasto 9:n leivissd vaativat hyvad fysiikkaa ja loistavaa suorituskykyd, joten tdstd
ndkokulmasta asiaa ajateltuna heiddn supermaskuliinisuutensa on perusteltua. Willisin
korostettu maskuliinisuus taas ei ole mitenkéddn selitettivissd; hinen tyonsi ja tehtivinsa

liittyvit tutkimukseen, jossa fyysisid erikoisominaisuuksia ei juuri tarvita.

Myos Kusanagin keho on hyvin perinteisen naisen kaltainen, tosin joillakin muutoksilla
maustettuna; hénelld on tdydellinen tiimalasivartalo, suuret terhakat rinnat, isot silmit ja
sirot piirteet, mutta ndiden lisdksi hénelld on myds paljon lihasmassaa ja naiseksi jykevit
hartiat. Muun muassa lihaksikkuus, jiarkevyys, rehellisyys, atleettisuus, aktiivisuus, riip-
pumattomuus ja tunteilemattomuus ovat ominaisuuksia, jotka yhdistetdin yleensd masku-
liinisuuteen (Rossi 2003, 61; Petersen 1998, 88-89) ja nditd piirteitd Kusanagilta kylla
16ytyy. Kusanagin ilmeet, eleet, liikkeet ja puhetyyli ovat jokseenkin maskuliinisia; hén ei
hymyile vaan on yhtd totinen kuin miespuoliset kollegansa, ei juurikaan niytd (positiivisia)
tunteita, ottaa riskejd, kiskyttdd alaisiaan paittaviiselld otteella ja syOksyy itse ensim-
méisend toimintaan. Hén ei juuri kuuntele esimiehensid Aramakin hinelle antamia moitteita
muun muassa myOhdstelystd ja omien vapauksien ottamisesta tehtévien suorittamisessa,
saati sitten pyytele anteeksi. Ilmeisesti ndiden, vililld rajujenkin, toimintatapojensa vuoksi

hinen alaisensa kutsuvat héntd usein nimitykselld "Majuri”.

Kusanagin hahmo siis rikkoo perinteistd naisen ja kiltin tyton roolia, mutta toisaalta hinen
maskuliiniset ominaisuutensa, kuten lihaksikkuus, tunteettomuus ja vakavuus, eivét kuiten-
kaan vilttdmatti tdysin vapauta Kusanagin hahmoa perinteisistd sukupuolirooleista. Tutkija
Samantha Holland huomauttaa, ettd naishahmon hallitsevan maskuliiniset piirteet eivit
riko olettamusta kaksijakoisesta sukupuolijdrjestelmdstd vaan pikemminkin tukevat sitd;
nainen on samalla tasolla miesten kanssa vain silloin, kun hén on kuin yksi michista
(Holland 1995, 169). Naishahmot ovat my0s usein fiktiossa alisteisia miehen, “isé-
hahmon”, hallinnalle (Springer 1996, 148) ja Kusanagin toimintaa ohjaa voimakkaasti elo-

kuvassa hinen esimichensd Aramaki.

Kéyttadytymisen puolesta Ghost in the Shellin miespuoliset henkilohahmot ovat feminii-

nisempid kuin Kusanagi. Feminiinisyyteen yhdistetddn yleensd passiivisuus, koristeelli-
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suus, riippuvuus, alistuminen, heikkous, hoivaavuus, tunteellisuus ja ruumiillinen pehmeys
(Rossi 2003, 88-89; Petersen 1998, 88-89; Braidotti 1991, 152). Batou osoittaa selkeda
ihastusta ja syvdd kiintymystd Kusanagia kohtaan, vaikka Kusanagi ei vastaakaan hénen
tunteisiinsa. Heiddn ollessaan kaksin merelld veneileméssd Batou huolehtii jopa melkein
iséllisesti Kusanagista timan sukeltaessa itsetuhoisella otteella meren pohjassa. Hin myos
antaa Kusanagin ndhdé ja kuulla huolensa. Kusanagi jittdd veneen hytin oven auki riisues-
saan sukelluspukua pois, jolloin Batou kééntdd katseensa hdpeissddn hdnen alastomasta
kehostaan. Batou pyrkii muutenkin aina peittdméén Kusanagin paljasta kehoa tarjoamalla
omia vaatteitaan; esimerkiksi elokuvan alkupuolella alaston Kusanagi pieksee Nukke-
mestarin hakkeroiman pikkurikollisen, jonka jidlkeen Batou saapuu paikalle ja asettaa
takkinsa Kusanagin harteille (kuva 12). Myos elokuvan lopussa Batou peittdd Kusanagin
hajonneen ja alastoman torson takillaan, mutta ei tee samaa Nukkemestarin valtaamalle
alastomalle naispuoliselle kyborgikeholle (kuva 13). Turvallisuusosasto 6:n iskujoukkojen
ammuttua Kusanagin pdiatd Batou huutaa hdnen etunimedin paniikissa, peliten Kusanagin

kallon ja aivojen tuhoutuneen.

Kuva 12. Batou antaa takkinsa Kusanagille. Kuva 13. Batou on peittinyt Kusanagin

kehon takillaan.

Batoun lisdksi myds Togusa osoittaa Kusanagiin verrattuna huomattavasti enemmain
pehmeitd puolia ja empaattisempaa tunnemaailmaa. Hinen fyysinen olemuksensa on
muutenkin turvallisuusosasto 9:n muihin jéseniin verrattuna melko vaatimaton; hin niyttaa
olevan hyvissd kunnossa, mutta hdnen pituutensa, hartioidensa leveys ja lihaksikkuutensa
eivit veda vertoja muille. Tdma on tietenkin aika epdreilu vertailu, silld muiden kehot ovat
keinotekoisesti rakennettuja, kun Togusa taas on aivan normaali ihminen; hineen patevét
siis luonnonlait, toisin kuin kyborgi-kollegoihinsa. Togusa on mieltynyt ja kiintynyt van-

haan revolveriinsa ja kéyttda sitd, vaikka muut osaston jdsenet osoittavat halveksuntaansa
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tallaista tunteilua kohtaan ja haluaisivat Togusan kéyttivdan uudempia ja tehokkaampia
aseita. Togusa on myds niitd harvoja hahmoja, jotka elokuvan aikana hymyilevit. Hanen
tyotehtdvénsa siséltivdt enimmaikseen passiivisempia rooleja verrattuna muihin turvalli-
suusosasto 9:n jdseniin: rikospaikkojen valvomista, tutkimista, uhrien kuulustelemista ja

taustatyon tekemisté.

2.3.2 Miehen katse maarda sukupuoliroolit

Supermaskuliinisuus on kyborgi- ja kyberpunk-elokuvissa ylldttivin yleistd. Ghost in the
Shell ja aiemmin mainitsemani Terminator ovat tdllaisesta hyvid esimerkkejd, lisdksi tiytyy
mainita myds RoboCop (1987) ja Cyborg (1989). Niissd elokuvissa mieshahmot, erityi-
sesti kyborgimiehet, ovat ylikorostetun miehekk&itd muskelikimppuja, kun taas elokuvien
naishahmot ovat enimmékseen avuttomia, passiivisia ja ruumiinrakenteeltaan heiverdisia.
Harawaylainen kyborgiteoria perddnkuuluttaa kyborgissa ndhtdvdd mahdollisuutta rikkoa
perinteisid ja jdykkid sukupuolirooleja ja vastakkainasetteluja, mutta ainakaan elokuva-
teollisuudessa tdtd vaihtoehtoa ei vield juuri hyodynnetd. Elokuvissa on itse asiassa nédhta-
vissd jopa tdysin pdinvastainen ilmid; maskuliinisuuden ja feminiinisyyden ylikorostami-
nen, joka kaivaa vastakkainasettelun kuilua vain entistidkin syvemmaksi. Tdémé voi olla
jonkinlainen patriarkaatin vastareaktio lisddntyneeseen sukupuolten viliseen tasa-arvoon ja
naisten aseman paranemiseen; elokuvien supermiehilld yritetddn joko ponkittdéd hiljalleen
murenevaa miehistd valtaa tai se voi olla epétoivoinen ylikompensaatio kriisissé olevalle
maskuliinisuudelle. (Springer 1996, 51, 63-64; Creed 1993, 25-26, 155-156; Fuchs 1995,
282; Tasker 1993, 109.)

Claudia Springer selittdd Steve Nealen teoriaan tukeutuen, ettd liioiteltu supermaskulii-
nisuus voi olla myds piiloteltua homoeroottista katsetta. Lihaksikkaat, eroottiset ja valtaa
uhkuvat miesten kehot purkavat jénnitteen seksuaalisen toiminnan sijasta vékivallalla.
Vikivalta korvaa kulttuurisena tabuna pidetyn homoeroottisen seksuaalisen kliimaksin ja
antaa mieskatsojalle luvan ihailla elokuvan mieskyborgien tdaydellisid, lihaksikkaita kehoja

tuntematta epdvarmuutta oman seksuaalisen suuntautumisensa vuoksi. Elokuvien narra-
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tiivit tekevit miesruumiista joko vékivallan kohteen tai tuottajan ja siten antavat tekosyyn

kuvata miesruumiita esineellistdvélld otteella. (Springer 1996, 99.)

Kuva 14. Ishikawa ja Batou.

Teknologiaa ja koneita on luonnehdittu pitkdidn kahden sukupuolen varaan rakennettujen
vastakkaisten stereotypioiden muodostamien metaforien mukaisesti. Fallista valtaa edus-
tavat juurikin kyborgimiesten lihaksikkaat ja voimakkaat ruumiit, kun taas feminiinisyytté
edustavat katketyt, passiiviset ja sisdiset kytkennit. Vaikka teknologiasta on kehityksen
myo6td tullut nykypdivind yhd huomaamattomampaa, kevyempii ja pienempii, on elo-
kuvien representaatio kyborgimiehistd rakentunut nojaamaan entistdkin voimakkaammin
vanhanaikaisiin késityksiin massiivisista, voimakkaista koneista. Kyborgin teknologialla
rakennettu ja kylldstetty keho poistaa viimeisetkin feminiinisiksi koetut ominaisuudet, eli
orgaanisen lihallisuuden pehmeyden ja haavoittuvuuden, ja vahvistavat kyborgimiehen
valtaa ja peittdvdat homoeroottisen katseen teknologian taakse (Springer 1996, 99, 102-
104). Terminatorin hahmo kuorii ihonsa luotien tekemien vaurioiden ympériltd silmidin
rdpdyttdméttd, korostaen sitd ettd hinen pehmedt ja feminiiniset ominaisuutensa ovat vain
esteettisid. RoboCopissa padhenkilon kuolleesta ruumiista jitetddn jéljelle vain kasvot ja
aivot kun hinestd rakennetaan kyborgi, jolloin feminiininen lihallisuus ja orgaanisuus saa-
daan minimoitua ja vaihdettua falliseen terdkseen. Ghost in the Shellin Batoun synteet-
tisestd kehosta on vaihdettu silméit harmaan terédksisiin implantteihin, jotka antavat hdnen
muutoin herkille ja empaattiselle hahmolleen kovan ja tunteettoman koneen ilmiasun

(kuva 14).
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Kusanagin rooli aktiivisena toimintasankarina rikkoo Hollywoodin naiselle asettamaa
perinteistd roolia, jossa naisen osa on olla pddosin pelastettavana. Pelastamista tarvitsevan
roolin lisdksi nainen on myods usein elokuvissa miehen motiivi kostoon; miespadhenkilon
rakastaja tai vaimo yleensd raiskataan, siepataan tai tapetaan elokuvan alussa tai jopa jo
ennen elokuvan alkua. Pd&henkild saa tdstd tapahtumasta motiivin kostolle, joka kannat-
telee koko elokuvan juonta. (Tasker 1993, 16-17.) Néin kdy muun muassa elokuvissa Die

Hard (1988) ja Mad Max (1979).

2.3.3 Naisia hallitaan fetissien kautta

Linda Williams tutkii fetisismié tarkkaan teoksessaan “Hard core. Power, Pleasure and the
Frenzy of the Visible” (1989) aloittaen kisitteen rajaamisen Karl Marxin sekd Sigmund
Freudin méiritelmien kautta. Marxille fetissit olivat harhakuvitelmien muoto jossa tyoldi-
set, jotka tekevét tuotteen, epdonnistuvat tunnistamaan oman kétensd jiljen. Williamsin
mukaan my0s Freud méérittelee fetissin harhakuvitelmana; se on korvike fallokselle, jonka
pikkupoika on tiedostamattaan luonut kieltdytyessdén luopumaan uskostaan siitd, ettd
hinen &idilld4n on penis. Alkuperdiseltd, uskonnolliselta madritelméltdén fetisismi ymmar-
rettiin harhakuvana, jonka mukaan fetissien tekijdt palvoivat omia rakennelmiaan, eivit
vain yliluonnollisen voiman ja vallan symboleina, vaan kirjaimellisina vallan ja voiman
ruumiillistumina. He siis luovuttivat omat tuottavat voimansa téssd prosessissa. Marx ja
Freud jakavat ndkemyksen siité, ettd fetissien kohteilla on luontaista arvoa. Heille molem-
mille fetissiin liittyy korvikkeena toimivan esineen konstruktion luominen, jolla kierretdén
monimutkaisia sosiaalisten ja psykologisten suhteiden todellisuuksia. Williams ynnii, ettd
fetissit ovat nédiden teorioiden mukaan lyhytaikaisia ja lyhytnékoisid ratkaisuja perustavan-
laatuisiin ongelmiin, jotka liittyvit nautintoon ja valtaan sosiaalisissa suhteissa. (Williams

1989, 103-105.)

Fetissistisen katseen takana on yleensd oletettu olevan mies (Creed 1993, 21). Laura

Mulvey selittdd, pohjaten teoriansa Freudiin ja psykoanalyysiin, ettd fetisoiminen on
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miehen keino késitelld pelkojaan ja fantasioitaan, erityisesti liittyen omiin ja naisen
sukuelimiin sekd ahdistukseen kastroimisesta eli falloksen menettdmisestd. Naisen ruumis
symboloi kastraatiota, silld hidnen kehossaan ei ole fallosta. Falloksen puuttuminen ei
kuitenkaan tee naisesta heikkoa, vaan hdn on tdmin puutteesta huolimatta kontrollissa
seksuaalisuudestaan. Miehen narsistinen pelko kastraatiosta ja rakkaan falloksensa menet-
tamisestd nikyy naisen esineellistimisessd ja fetisoimisessa; kauhukuvan, eli vaginan pii-
lottamisena ja huomion viemisend naisen genitaaleista muualle. Huomio vieddén erilaisilla
esineilld; esimerkiksi korkokengilld, alusvaatteilla tai korseteilla, eli toisin sanoen yleensi
vaatekappaleilla, jotka ovat viimeisid nékoesteitd vaginan edessd ennen tdydellistd riisu-

mista. (Mulvey 2009, 10-13, 22; Haraway 1997, 143-144.)

Naisen fetisointiin kédytetyt esineet voivat symboloida toisaalta myds penistd. Loppujen
lopulta naisen rooli tdssé fetisismissd on vain nuken tehtidvéd; nainen ei ole itsessddn feti-
sismin kohde, vaan hin on vain sijainen johon mies projisoi pelkonsa peniksensd menet-
tamisestd. Fetisismi ei ole vain suljettujen ovien takana tapahtuvaa, outojen mielihyvien
aiheuttamien perversioiden toteuttamista piilossa katseilta, vaan myds valtavirtamedioissa
ndkyvid kuvastoa joka muuttaa naisen spektaakkeliksi. Néin fetisismilld siis lopulta pyri-

tadn hallitsemaan naista. (Mulvey 2009, 10-13, 22.)

Barbara Creed taas nostaa esiin miehisen pelon vagina dentatasta, hampailla varustetusta
vaginasta, joka puree miehen peniksen irti yhdynnén aikana — tehden néin ollen naisesta
kastroijan. Hampaallisiin vaginoihin liittyy erilaisia myyttejd ja taruja ympéri maailmaa,
joissa vaginat nimenomaan ovat hirviditd, jotka syovdt miehid. Taruissa miespuolinen
sankari onnistuu viekkaudella tuhoamaan vaginoiden hampaat ja opettamaan vagina-
hirviot puremisen sijaan nielemiin. Naiset, pimeys, syvyys ja kuolema kuuluvat yhteen.
Myytti naisen kastroivasta vaginasta osoittaa selvdsti miesten pelkoihin naisten genitaa-
leista ansana. (Creed 1993, 105-106.) Téllaisesta hirviomaisestd naisesta ja vagina denta-
tasta on hyvi esimerkki Alien -elokuvien alienit: niilld on selvisti vaginan kaltaiset, terdvin
hampain varustetut suut, joilla ne repivdt uhrinsa riekaleiksi armottomalla otteella tai
istuttavat uhriin alkion suustaan tyontyvélld penismadiselld sormella. Lisdksi alienien tuot-

tamat munat muistuttavat ulkomuodoltaan vaginaa ja hyokk&dvat uhrinsa kasvoihin.
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(Bundtzen 2000, 102, 105.)

Kuva 15. Elokuvan alussa ndhtdvian alkutekstimontaasin aikana

Kusanagin alaston keho kuvataan tarkkaan useista kuvakulmista.

Nainen kastroijana ei kuitenkaan ole sellainen teoria, jota Freud olisi kasitellyt; hénelle
kastroimisen uhan aiheuttaja on aina isdhahmo. Poika, joka on liian ldheisesti kiintynyt
ditiinsd, kokee olevansa isdnsd kilpailija ja kuvittelee tulevansa isdnsd toimesta kastroi-
duksi ja siten ditinsd kaltaiseksi, falloksettomaksi olennoksi. Lopulta kastroimisen pelko
saa pojan luopumaan halustaan &itidén kohtaan ja tiedostamaan, ettd jonakin pdivdnd hén
perii isdnsd vallan ja siten hin voi saada itselleen naisen. Naisen (didin) genitaalit siis
herattavit pelkoa tdysin passiivisessa roolissa, pelon perustuessa tdysin vaginan ulko-
ndkodon; niiden ulkomuoto vihjaa, ettd niille on jo tapahtunut jotain. Siind missd Freudin
teoria asettaa naisen genitaalit passiiviseen objektin rooliin, joka on kastroitu fallos,
kadntda Creed naisen taas aktiiviseksi kastroijaksi, jonka genitaalien muodostamaa ”ansaa”
mies pelkdd. Niin ollen fetisointi voi olla keino kisitelld alitajuista ajatusta niin
kastroidusta naisesta kuin myds vagina dentatan omistavasta kastroivasta naisesta.
Fetisoitu, fallinen nainen on siis luotu kieltimddn ajatus ndistd molemmista, keskendin

vastakkaisista, hahmoista. (Creed 1993, 109-110, 115-117.)

Rodulliset ja sukupuolitetut diskurssit eivdt ole muuttuvia, vaan ne on liitetty yhteen
seksualisoinnissaan suhteessa valtaan. Valtaa uhkaava, ongelmallinen keho tehddén turval-
liseksi fetisoimisen kautta ja tdhén usein naisen (erityisesti vérillisten/mustien) keho putoaa

(Tasker 1993, 32). Esimerkiksi Hollywood -elokuville tyypillinen sévy esittdd naispuolinen
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toimintasankari seksuaalisena spektaakkelina voidaan ymmaértéd osana paljon yleisempai
liikkettd fetisoitua toimintaa kohti. Pddhenkilonaisen toimintaa heikennetddn vakuuttamalla
hénen seksuaalista spektaakkeliuttaan katsojalle saatavuuden kautta. Naispuolinen toimin-
tasankari normalisoidaan tiettyyn muottiin, jonka kautta hénestd kirjoitetaan lumoavan

haluttavuuden hahmo (kuva 15, kuva 16). (Tasker 2006, 419-424.)

Naisen ruumis on se kenttd, jossa taistelut moderneista merkityksistd kdyddan. Naisen
ruumiiseen heijastuvat kaikki yhteiskunnalliset muutokset ja keskustelut, siind ndhdéddn
vastareaktiot, kapinat, muutokset ja konservatiivien kokema epitoivo muutosten edessa.
Vikivaltainen, hypermaskuliininen mieskyborgin keho taas symboloi yhteiskunnallisten,
tasa-arvoa ajavien muutosten vastustusta. Nainen on perinteisessd science fictionissd se
hirvidméinen toinen; naisen hahmo on uhkaava ja hallitsematon. (Springer 1996, 104;

Tasker 2006, 414; Balsamo 1995, 2019; Huyssen 1982, 226.)

Kuva 16. Kusanagi poistaa lampdoptista suojanaamiota,

jota kiayttddkseen hidnen tdytyy riisuutua alasti.

Nainen mairitellddn usein hdnen seksuaalisuutensa kautta (Creed 1993, 3). Perinteisesti
naisen oletetaan olevan luonnostaan seksuaalisesti passiivinen ja kaikki titi oletusta vas-
toin kayttaytyvdt yksilot ndihdddn epdnormaaleina tai jopa vaarallisina (Huyssen 1982,

233).

Mikali tarkastellaan Kusanagin hahmoa vield Andreas Huyssenin teorioiden pohjalta, palaa

Ghost in the Shellin representoima konenainen nopeasti perinteisiin dikotomioihin.
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Huyssen analysoi Metropolis -elokuvan esittdmid naishahmoja artikkelissaan “The Vamp
and The Machine: Technology and Sexuality in Fritz Lang's Metropolis” (1982) ja hdnen
tekemidnsd huomiot ovat helposti 10ydettidvissd myos Ghost in the Shellin kerronnasta —
onhan Ghost in the Shell, kuten monet muutkin modernit scifi-elokuvat, ammentanut
paljon sekd visuaalista ettd sisdllollistd antiaan Metropoliksen kuvastosta. Huyssenin
mukaan Metropoliksessa rinnastetaan voimakkaasti naisen hallitsemattomana ja vaaralli-
sena pidetyn seksuaalisen voiman aiheuttama pelko uuden teknologian tuomaan ahdistuk-
seen. Elokuvassa Metropoliksen kaupunkia hallitsevat rikkaat miehet pyrkivit kaappaa-
maan tyoldisten asioita ajavan naisen, Marian, saavuttaman vallan ty0ldisten silmissé
luomalla tdsmélleen hdnen ndkdisensd robotin, jonka he ldhettivit tydldisten keskuuteen
toimimaan omien agendojensa mukaisesti, eli kylviméén eripuraa ja purkamaan kaiken
thmis-Marian tekeméin tyon tuottaman tuloksen. Kone-Maria kuitenkin riistdytyy luojiensa
hallinnasta ja saa aikaan tyoldisten kapinan. Kapinan aikana tapahtuvan onnettomuuden
vuoksi tyoOldiset kddntyvit kone-Mariaa vastaan ja lopulta nainen poltetaan roviolla noita-
na. Teknologia siis yhdistetddn (seksuaalisesti) itsendisen naisen kuvaan, joka aiheuttaa
valtavaa epéjérjestystd ja vahinkoa viettelemélld miehet omalle puolelleen. Lopulta tima
uhkana koettu nainen tuhotaan roviolla, jotta teknologia voidaan puhdistaa naisen tuhoa-
vasta seksuaalisuudesta ja jotta neitseellinen, didillinen ihmis-Maria voi luovuttaa vallan

miehille tyoldisten ja rikkaiden vélisessa kiistassa. (Huyssen 1982, 228-229, 232-236.)

Metropoliksen kone-Marian kaltaisesti Kusanagi riistdytyy valtaa pitdvien miesten hallin-
nasta ja ldhtee tdysin omille poluilleen elokuvan loppupuolella. My6s Kusanagin ruumis
tuhotaan elokuvan lopussa ja hdnet normalisoidaan kiltin tytdn rooliin ldhes kirjaimellisesti
Batoun siirtdessd hdnen aivonsa hétdratkaisuna pimeiltd markkinoilta ostetun tyttonuken
ruumiiseen. Ghost in the Shellissd Kusanagilla ei vaikuta olevan juuri minkdénlaisia sek-
suaalisia haluja tai tarpeita — ainakaan ennen Nukkemestarin sotkeutumista asioihin. Elo-
kuvan lopussa tapahtuva yhdistyminen Kusanagin ja Nukkemestarin valilld paattyy jul-
masti vihollisen ampumiin laukauksiin, jotka on kohdistettu naiskyborgien ruumiisiin.
Tédmin voisi ndhda jonkinlaisena rangaistuksena “luvattomaan”, pohjimmaiselta luonteel-

taan seksuaaliseen, toimintaan liittyen.
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2.3.4 Reproduktio voi tapahtua keinotekoisten olentojen kanssa

Kusanagin alastonta kehoa esitelldén elokuvassa varsin anteliaasti verrattuna hdnen mies-
puolisiin kollegoihinsa, joilta ei riisuta vaatteita missddn vaiheessa takkia enempéd. Alku-
tekstien aikana nahtiva kohtaus, jossa esitetdin Kusanagin kyborgikehon luominen, paljas-
taa, ettei hdnelld ole ollenkaan naiselle kuuluvia sukuelimid. Tédstd voitaisiin tietenkin paa-
telld, ettei elokuvan miespuolisillakaan kyborgeilla ole sukuelimid, vaikkei sitd missdén
vaiheessa elokuvaa kerrota. Tama seikka on sindnsé ihan looginen; miksipd koneella pitdisi
olla mahdollisuus reproduktioon samalla tavalla kuin ihmiselld, kun koneita voidaan val-
mistaa tehtaissa ndppédrdsti ja nopeasti. Robotteja, jotka suunnittelevat ja rakentavat uusia
robotteja, on kuitenkin jo nykytodellisuudessa ehditty kehitteleméén, vaikka tillaisessa

toiminnassa ollaan yhd kaukana perinteisestd ja luonnonmukaisesta lisddntymisesté

(Hyvonen 2001b, 86).

Ongelma sukuelimien puuttumisesta nousee kuitenkin hyvin keskeiseksi kun tarkastellaan
elokuvan kyborgeja ihmisiné eikd koneina. Sukuelimien puuttuminen poistaa lisddntymisen
lisaksi mahdollisuuden kokea seksuaalista kanssakdymistéd ja nautintoa — eli sellaiset eld-
min osa-alueet, jotka ovat hyvin keskeisid ja tirkeitd ithmisyksiloiden vélisen kayttayty-
misen, ja laajemmin tarkasteltuna koko ihmislajin selviytymisen, kannalta. Téssa voitaisiin
hetkeksi palata fordismin ja taylorismin &érelle; tdydellinen ty6ldinen myy kehonsa ja
elimdnsd tyonantajalleen. Néin ollen myds sukupuolieldmd ja lisdéntyminen muuttuvat
merkityksettomiksi — niin kuin kaikki muutkin yksityiseldmddn, vapaa-aikaan ja ennen
kaikkea evolutiiviselta kannalta luonnollisesti lajin selviytymiselle ja kehittymiselle tarkei-

siin toimintoihin liittyvit aktiviteetit.

Vaikka tdmé tirked thmiseldmaédn liittyva puoli on kyborgeilta poistettu, on siitd huolimatta
thmisille kuuluvat fyysiset sukupuolen tunnusmerkit jitetty hahmoille, kuten esimerkiksi
Kusanagilla rinnat sekd sirot piirteet ja miehilld harteikkuus ja lihaksikkuus. Voisi luulla
ettd ndilld sukupuolta ilmaisevilla tunnusmerkeillé ei olisi endd mitdén kdytdnnon funktiota
jos mahdollisuutta sukupuolieldmédédn ei muutoin ole, mutta siitd huolimatta elokuvan hah-
moista on luotu hyvin liioitellut versiot sukupuolensa edustajina. Tédlld tavalla toisaalta

esitetdin monien muidenkin kyborgien hahmot populaarikulttuurissa, niin nais- kuin mies-
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kyborgitkin, silld sukupuolittaminen estetisoi henkilohahmojen kehot. Populaarikulttuurin
tuotteissa esitetddn usein hyvin pitkélle vietyjd kyborgien representaatioita yli-ihmisina.
Huippulihaksikasta ihmisruumista hoystetddn teknologialla joka parantaa sen fyysisyytta ja
seksuaalisuutta vield entisestddnkin. Thmiskeho on muuttumassa tulevaisuuskuvitelmissa
turhaksi teknologian ja kyberavaruuden myo6td, mutta siitd huolimatta seksuaalisuus on yhi

hyvin tirked asia. (Springer 1996, 50-51, 79.)

Masamune Shirow'n alkuperdisessd Ghost in the Shell -sarjakuvassa Kusanagin seksuaa-
lisuutta on késitelty hyvin eri tavalla kuin tdssd Mamoru Oshiin ohjaamassa elokuvassa.
Sarjakuvan alussa ndhddin jopa pehmopornoksi luokiteltavaa materiaalia siséltdvé kohtaus
jossa Kusanagi harrastaa seksid useamman naisen kanssa veneessd. Tdméd kohtaus on
sensuroitu joistakin julkaisuversioista yksityiskohtaisen ja pornografisen materiaalinsa
vuoksi. Kusanagilla on sarjakuvassa myos myohemmin poikaystavi, joten voimme olettaa
ettd heiddn suhteeseensa kuuluu seksuaalinen toiminta. Kyborgeilla on siis sarjakuvan
puolella aivan normaalilla tavalla ihmiselle kuuluvat sukuelimet ja he voivat kokea sek-
suaalista nautintoa. Sarjakuvassa Kusanagin rooli naisena on seksuaalisesti vapautunut ja
itsendinen verrattuna elokuvan nikemykseen, mutta tima ei estd sité, ettd hinen kehoaan
tirkistellddn niin veneessd tapahtuvassa seksikohtauksessa kuin sarjakuvan muussakin

kuvastossa.

Lisddntyminen on yksi tdrkeimpid kriteerejd itsendiselle elamalle ja tirkedd sekd suvun ettd
lajin jatkamiselle ja selviytymiselle. Lisddntyminen on my0s takuu historiasta niin biolo-
gisessa kuin mekaanisessakin mielessd — ja informaatio on olennainen osa titi prosessia
(Doane 2000, 118). Jalkeldisessd yhdistyvét kahden entiteetin geenit, jotka muokkautuvat
uudelleen ja varmistavat siten monimuotoisuuden lajin sisdlld, mikd parantaa lajin sel-
viytymismahdollisuuksia. Elokuvan antagonisti Nukkemestari on tietokoneohjelma, joka
on saavuttanut tietoisuuden netissd, ja joka pitdd itseddn uutena elimdnmuotona. Alku-
perdstddn johtuen hénelld ei ole omaa fyysistd kehoa, ei edes keinotekoista kyborgin kuorta
kuten turvallisuusosasto 9:n jéasenilld. Hin tiedostaa puuttuvan orgaanisen kehonsa ja sen
myOtd muut vaillinaisuutensa luonnolliseen eldméén verrattuna; hin ei voi lisddntyd eikd

mydskéédn kuolla.
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Nukkemestari kertoo, ettd hin pystyy kylld tekeméin itsestdéin kopioita, mutta hin ei pida
sitd oikeana tapana jatkaa sukuaan. Kopioidessa itseddn hénen jdlkeldistensd perimé olisi
tdsmélleen sama kuin hénelld, eikd siihen tulisi muutoksia toisen elollisen olion ominai-
suuksista — jdlkeldisilld olisi siis tdsmilleen samat heikkoudet kuin hinelldkin. Tdma taas
tarkoittaisi sitd, ettd hidnen “lajinsa” voisi tuhoutua yhden ainoan tietokoneviruksen vuoksi.
Nukkemestari ymmartdd, ettd eldamdn monimuotoisuus on tirkedd selviytymisen ja ympai-
riston muutoksiin sopeutumisen kannalta. Ja vaikka Nukkemestari on kdytdnndssd kuole-
maton entiteetti, ei hdn pidé ikuisesti jatkuvaa olemassaoloa tarkoituksenmukaisena vaan
haluaa muiden eldvien olentojen tavoin saavuttaa myos kuoleman. Niistd syistd hén
ehdottaa Kusanagille yhdistymistd” (metafora tai kiertoilmaisu seksille/yhdynnaélle), jonka
seurauksena hin selittdd Kusanagin aivosoluissa olevan DNA:n ja hidnen koodinsa nivou-
tuvan yhteen, jolloin he molemmat saavuttaisivat kuoleman tai eliméinsé péaattymisen sel-
laisina kuin he silld hetkelld ovat, ja jonka jidlkeen he uudelleensyntyisivit uutena olentona.
Kusanagi ei alkuun ldmpene ehdotukselle, vaan pelkdd menettdvénsd itsendisyytensd ja
yksilollisyytensd aktin seurauksena. Nédiden kahden hyvin teknologisten, yhteiskunnasta
toiseutettujen luomuksien vélinen suhde ja siitd syntyvi, evoluutiota eteenpéin vievé olento

istuvat harawaylaiseen teoriaan dikotomioita rikkovasta kyborgimyytista.

Naiset on tyypillisesti yhdistetty biologiseen lisdédntymiseen ja miehet teknologiseen luo-
miseen. Historiasta 10ytyy paljon viitteitd miehiseen pyrkimykseen luoda eldmid ilman
ditid; ndistd hyvd esimerkki ovat Raamatun Aatami ja Eeva. Patriarkaattia pelottaa naisen
ditiys, silld se hdivyttdd itsen ja toiseuden rajoja. Miehet haluavat péésti eroon biologisesta
riippuvuudestaan naisesta ditind ja toisena, ja science fictionin kentélld tdima tapahtuu usein
nimenomaan teknologian avulla. Eokuvissa nainen sysitidén marginaaliin ja hinet seksin ja
biologisen lisdéntymisen vilineend korvataan fetissin tavoin erilaisilla olioilla: avaruus-
olennoilla, koneilla ja mutanteilla. (Springer 1996, 118-119; Doane 2000, 116-117;
Holland 1995, 167.) Erityisesti Huyssen kiinnittdd tdhdn asiaan huomiota analysoidessaan
Metropoliksen kuvastoa; elokuvassa miespuolinen keksija Rotwang teknologisoi luonnon
ruumiillistumana pidetyn naisen luomalla naispuolisen robotin ja 16ytdd siten ykseyden
padsemadlld toiseksi koetusta hahmosta eroon, sekd uuden yhteyden luontoon tehtydin
naisen biologiset luomisvoimat turhiksi omilla kyvyilldén. Elokuvan lopussa konenainen

tuhotaan, mikd puhdistaa teknologian naisen tuhoavasta seksuaalisuudesta ja lisdé entises-
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tadn miehen autonomisuutta naisesta luojana. (Huyssen 1982, 226-228.)

Ghost in the Shellin tapaustakin voisi tulkita tdstd ndkokulmasta, kun otetaan huomioon se,
ettd aloite lisddntymiseen tulee yleisesti muiden henkilohahmojen mukaan miespuoliseksi
luokiteltavalta tietokoneohjelmalta. Lisdéntymisen toisena osapuolena toimii Kusanagi,
steriili naispuolinen kyborgi jolla ei ole biologisia sukuelimid jotka mahdollistaisivat jélke-
laisten tekemisen, mutta jolla on kuitenkin ilmeisesti biologiset ja alkuperdiset aivot
titaanikallonsa sisilld. Téllaisesta ndkokulmasta katsottuna voitaisiin siis sanoa, ettd elo-
kuvan tapauksessa siis miespuolinen, itsensd jumalallisella informaation voimalla eldvéksi
luonut teknologinen olento suostuttelee konenaisen lisddntymédn kanssaan, jotta nimen-
omaan hin, mies, voi saada my0s naisen biologiset luomisvoimat kayttoonsa kehittydkseen
eteenpdin uudenlaisena eldmédnmuotona. Kérjistetysti timén voisi siis tulkita ja muotoilla
niin, ettd mies luo elokuvassa itsensd tyhjistd, sulauttaa steriilin konenaisen osaksi itseddn
ja tekee itsestddn jumalan. Toisaalta Nukkemestari on itsekin yhteiskunnasta toiseutettu
entiteetti, joka sysdtddn tiettyyn muottiin valtaapitdvien toimesta ja jota jahdataan ja
yritetddn kaikin keinoin eliminoida. Hédnet on siis selvidsti koettu uhkana yhteiskunnal-
liselle jérjestykselle. Hénestd ei myOskddn loppujen lopulta tiedetd juuri mitédén ja oletta-
mus hidnen miespuolisuudestaan perustuu sithen luuloon, ettd hin on ihminen. Tietokone-
ohjelmillahan ei ole minkdinlaisia sukupuolia, joten emme voine olettaa Nukkemestarin
omaavan varsinaisesti minkdénlaista sukupuolta. Néin kérjistetty tulkinta ei siis ota huo-

mioon kaikkia asianhaaraan vaikuttavia seikkoja.

2.3.5 Yhteenveto: Perinteiden mukaiseksi normalisoitu konenainen

Ghost in the Shell normalisoi muutoin perinteisié rajoja rikkovan paidhenkilonsd Kusanagin
takaisin vaimon ja didin rooliin elokuvan lopussa. Nukkemestari pakottaa Kusanagin kes-
kustelemaan kanssaan niin ettei kukaan muu kuule heididn puheitaan ja suostuttelee timén
yhdistyméén kanssaan. Tdmédn Nukkemestari tekee saavuttaakseen héneltd vield puuttuvat
elamdlle tyypilliset tunnusmerkit, eli jilkeldisen ja kuoleman, jotta hén voi saavuttaa tdy-

dellisesti kaikki eldmdn ominaisuudet tietoisuutensa liséksi. Kusanagille tdimi yhdistymi-
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nen taas ei vaikuta tarjoavan yhtd paljon positiivisia puolia ja hin huomauttaakin Nukke-
mestarille, ettd sopimus ei vaikuta hidnen kannaltaan yhtd reilulta. Kusanagista tulee siis
elokuvan lopuksi normaalin naiskuvan mukaisesti &diti ja vaimo. Tédmén lisdksi hinestd
muodostuu jossain médrin itsensd ja jumalallisesti tietoverkossa itsendisesti syntyneen
Nukkemestarin tekemé yhteinen jilkeldinen, joka katoaa elokuvan lopussa kyborgilapsen

(kuva 17) keinotekoisessa ruumiissa Newportin kaupunkiin.

Kuva 17. Kusanagi/Nukkemestari-hybridi herdd Batoun luota uudessa

keinotekoisessa, tyttdlasta muistuttavassa ruumiissa.

Jos analysoidaan Nukkemestarin ja Kusanagin yhdistymisti Nina Lykken mukaisesti, eivét
ndmd kaksi hahmoa ole milldén tavalla toisilleen vastakkaisia voimia, vaan pdinvastoin;
hidnen mukaansa sekd kyborgit ettd jumalaiset olennot juontavat juurensa hirvidistd ja
toiseudesta, ja ne tydskentelevit samojen pddmadidrien saavuttamiseksi, eli ihmisen ja ei-
inhimillisen suhteen uudelleenmédrittelyn saavuttamiseksi ja niité erilldén pitdvien dikoto-
mioiden rikkomiseksi. Lykke puhuu ensisijaisesti feministisestd nikokulmasta eli jumalan
sijaan jumalattaresta, mutta kisitettd voitaneen laajentaa koskemaan jumalallista yleisesti.
(Lykke 1996, 24.) Téstd nédkokulmasta tarkasteltuna Ghost in the Shellin lopussa néhtiva
Kusanagin ja Nukkemestarin muodostama uusi entiteetti, nuoren kyborgityton ruumiiseen
asennettu hahmo, voisi olla jonkinlainen sovinnonele tai pyrkimys dikotomioiden kautta
rakennettujen epitasa-arvoisten asetelmien ja valtarakenteiden korjaamiseksi ja niistd

vapautumiseksi.

Cynthia Fuchs toteaa, etti kyborgi on penetraation ja reproduktion paradoksi; se on
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lapdistivd mutta kova, eikd se lupaa mitddn lisddntymisestd (Fuchs 1995, 282-284).
Harawayn mukaan kyborgilla ei ole mydskddn minkéénlaista kosketuspintaa ihmisen
patriarkaaliseen historiaan, silld se ei synny maailmaan biologisesti ihmisen tavoin, eikd
sen muistoja ja tietoja tarvitse idn myo6td kartuttaa, vaan ne voidaan ohjelmoida (Haraway
2003, 210-211). Monelta kantilta tarkasteltuna téllainen kyborginen ihmiskuva on Ghost in
the Shellistd 16ydettdvisséd; sekd Nukkemestari ettd Kusanagi ovat hyvin teknologisia luo-
muksia ja ennen kaikkea he ovat molemmat omilla tavoillaan enemmain tai vdhemmaén
yhteiskunnasta toiseutettuja hahmoja, jotka koetaan vallanpitdjien taholta uhkaavina. Heilla
kummallakaan ei ole varsinaisesti orgaanista menneisyyttd tai historiaa (eikd orgaanista
tulevaisuuttakaan) kuten perhettd, mutta siitd huolimatta heilld on valtavasti tietoa maail-
masta ympaérilldén ja he ovat yhteiskunnallisesti aktiivisia toimijoita, joiden edesottamuk-

set muokkaavat heidén ymparistddan.

Ghost in the Shellin representoima tulevaisuuden ihminen on monin tavoin siis hyvin risti-
riitainen hahmo, erityisesti sukupuolirooleja tarkasteltaessa. Kusanagin henkilohahmo ei
toteuta tdysin naiselle perinteisesti osoitettua passiivista narratiivia ja representaatiota,
mutta silti hinen ruumiinsa on hyvin pitkille seksualisoitu spektaakkeli, jolta on poistettu
valta omaan seksuaalisuuteen ja sen toteuttamiseen. Kusanagin lisdksi elokuvasta ei 16ydy
muita puhuvia ja itsendisesti toimivia naishahmoja, mika vain korostaa Kusanagin asemaa
miehen katseen kohteena. MyOs Nukkemestari on melkoisen ristiriitainen hahmo; hén
rikkoo monenlaisia patriarkaatin asettamia rajoja ja sdint0jd, mutta samalla hénesté
maalataan jumalan kaltainen, miespuoliseksi miellettivd olento jolla on valta tehdd mita
huvittaa, ja lopulta hdn kéyttdad titd valtaansa taivutellakseen kyborginaisen seksuaaliseen

toimintaan, joka hyddyttdd eniten hanté itseddn.

Elokuvan maailmassa ei olla siis tdysin pddsty perinteisten dualismien ja dikotomioiden
kahleista, vaikka henkilohahmoista ja tarinasta 16ytyisikin oikeita aineksia niiden rikko-
miseen. Erityisesti Kusanagin hahmon kehitys jdd puolitichen ja lopulta hénet tyydytidén
normalisoimaan rdmipdisestd poliisiupseerista perinteiden mukaiseen naisen rooliin.
Kuitenkin Nukkemestarin ja Kusanagin, kahden yhteiskunnasta toiseutetun olennon, yh-
dessd muodostama jilkeldinen/yhteensulautuma voi olla askel tasa-arvon kannalta parem-

paan, jopa harawaylaiseen, suuntaan.
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3 Pohdinta

3.1 Utopistinen kyborgikuva dystopisessa tulevaisuudessa

Tutkin tdssd tutkielmassani tulevaisuuden ihmisen representaatiota elokuvissa, kéyttden
aineistonani japanilaista animaatioelokuvaa Ghost in the Shell vuodelta 1995. Elokuvan
tarinan ytimessd on dilemma ithmisyydesté ja sen méérittdmisestd teknologian valtaamassa
tulevaisuudessa. Alkuun voisi kuvitella ettd asian ratkaisu on yksinkertainen, mutta edis-
tynyt teknologia ja sen laaja ja intiimi integroituminen ihmiskunnan jokapiivdiseen elé-
miin muun muassa kyberaivoimplanttien muodossa tekevit tistd astetta monimutkaisem-

man ongelman.

Koneistumisen ja teknologian tekemit muutokset arjessa ndkyvdt monessa tasossa;
fyysisessd, henkisessd sekd sosiaalisessa ja yhteiskunnallisessa tasossa, ja kaiken lisdksi
nami tasot kietoutuvat tiiviisti yhteen ja vaikuttavat toisiinsa. Pitkille edistyneen tekno-
logian ansiosta robotit ja tekodlyt matkivat inhimillisid olentoja hamidvén tarkasti aidon
oloisen ulkondkdnséd ja habituksensa ansiosta. Samaan aikaan taas ihmisten ja kyborgien
ulkondk6d muokataan erilaisten ulkoisten implanttien avulla koneellisempaan suuntaan ja
tamd heijastuu my0Os heiddn keskindiseen kayttdytymiseensd. Téllainen kehitys johtaa
lopulta siihen, ettei koneita ja ithmisid voida enédé erottaa toisistaan pelkéstddn fyysisten

attribuuttien perusteella.

Ihmisilld kaikkein térkein ja yleisin fyysinen muutos ovat ndkyméttomiin piilotetut kyber-
aivot, jotka on asennettu jokaisen ithmisen kallon sisdpuolelle. Kyberaivot mahdollistavat
jokaisen ithmisen liittymisen tietoverkkoon ilman erillisid laitteita ja ne auttavat kommuni-
koimaan helpommin muun muassa tyokavereiden kanssa. Kyberaivot lisddvit aivokapa-
siteettia niin muistojen tallentamisen kuin aktiivisen ajattelunkin osalta. Niissd piilee
kuitenkin vakava tietoturvariski; Nukkemestarin kaltaiset kyberrikolliset voivat hakkeroida
ja uudelleenmuokata uhrinsa mielen ja persoonallisuuden kokonaisuudessaan nettiin yhdis-

tettyjen kyberaivojen avulla. Muutos on pysyva.
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Siind missé ihmisilld on aivoihinsa yhdistettyjd teknisid laitteita, pitdisi tdyssynteettisten
kyborgien kalloista taas vastaavasti 10ytyd jonkin verran orgaanista ja alkuperdistd (eli
heidin entisestd ihmisruumiistaan kotoisin olevaa) aivokudosta. Tdma aivokudos takaa sen,
ettd ithmisten lisdksi myds kyborgeille muodostuu niin kutsuttu ’ghost” eli sielu tai mieli.

Ghost taas méérittda sen, ketd voidaan kutsua thmiseksi.

Ghost on luonteeltaan ldhtokohtaisesti pédéllepdin ndkymdton ominaisuus kuten kyber-
aivotkin, ja sen olemassaolo voidaan todentaa koneiden avulla skannaamalla aivot erityi-
silld laitteilla. Elokuvan ihmiset tuntuvat luottavan ldhes sokeasti skannereihin ja niiden
antamiin tuloksiin ghostista, kyseenalaistamatta metodin luotettavuutta ja yleistd loogi-
suutta. On kieltimaétta kylld hyvin paradoksaalista, ettd ihmisyys tdytyy todentaa koneiden
avulla — joihin juuri yritetddn tdtd eroa ghostin avulla muodostaa. Tamé yksityiskohta
paljastaa miten suuresti Ghost in the Shellin maailma nojaa nimenomaan teknologiaan ja
kuinka vahvasti ihmiset koneisiinsa luottavat, ymmartdmattd tai kasittimatta aivan tdysin
riippuvuutensa vakavuutta. Heiddn yhteiskuntansa, olemassaolonsa ja ihmisyytensa raken-
tuvat teknologian varaan, mutta he eivét vaikuta myontévin sitd itselleen. Téllainen tiukka
tarrautuminen teknologiaan viittaa vahvasti transhumanistiseen aatesuuntaukseen, konei-
den ja tietotekniikan varauksettomaan ihailuun ja uskomukseen siitd, ettd teknologian

keinoin voidaan ratkaista ihan mitkd tahansa ongelmat ja vastoinkdymiset.

Ghost muodostaa paradoksaalisessa funktiossaan suurimman henkisen puolen dilemman,
jonka parissa elokuvan pddhenkilé Motoko Kusanagi joutuu painimaan. Han on ruumiil-
taan tdyssynteettinen kyborgi, joka ei voi olla tdysin varma siitd, ettd hdnen aivoissaan
todella on aitoa aivokudosta — eihdn omia aivojaan voi ndhdi, vaikka olisi kuinka hienoilla
erikoisominaisuuksilla varusteltu kyborgi. Hanen epdilyksenséd herdavit erityisesti Nukke-
mestarin tullessa kuvioihin rikoksillaan, joiden vuoksi jopa aivan normaalit ihmiset menet-
tavat ne henkiset ominaisuudet, joiden varaan ihmisyyden voisi perinteisesti ajateltuna
rakentaa; persoonallisuuden erityispiirteet, muistot menneisyydestd ja perheestd, sekd
suunnitelmat ja toiveet tulevaisuuden suhteen. Ne kaikki muuttuvat merkityksettomiksi
Nukkemestarin edessd, joka tekee jumalaisilla, synnynndisilld hakkerin kyvyillidn miti
huvittaa ja muut hahmot seuraavat henkedén haukkoen vierestd kun hédn yksi kerrallaan

paljastaa epdkohtia ja valuvikoja yhteiskunnasta ja dikotomioihin nojaavasta valtajdrjes-
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telméstd. Ainoastaan Kusanagi tuntuu ymmértavin ja kiinnostuvan ndistd havainnoista
sekd Nukkemestarista ajattelevana olentona. Muut henkilohahmot eivdt voi tehdd muuta
kuin katsoa ja vikistd vieressd kun yhteiskunnan rajoittuneesta asenneilmapiiristd ja omasta
(tieto)koneistumisestaan ja suhteestaan ihmisyyteen syvésti ahdistunut Kusanagi hyppéa

Nukkemestarin vetimiidn kelkkaan mukaan.

Sosiaaliselta ja yhteiskunnalliselta kannalta Ghost in the Shellin muutoin edistyksellinen
tulevaisuuden yhteiskunta ei ole kehittynyt meidédn nykypédiviimme pidemmélle, vaan
melkeinpéd péinvastoin; perinteiset sukupuoliroolit ovat voimissaan. Teknologian kehitty-
minen ei ndytd muuttavan valtarakenteita vaan kaivavan vastakkainasettelujen kuilua entis-
takin syvemmaksi. Mahdollisuus muutokseen olisi olemassa, mutta sitd ei haluta kayttaa.
Kusanagista ja hinen virheettomistd koneruumiistaan rakennetaan miechen katseelle
tarkoitettu, voimakkaasti seksualisoitu spektaakkeli, jolta on poistettu madrdysvalta ihmis-
elamin mielekkddksi tekeviin, tirkeisiin ja luonnollisiin osa-alueisiin, eli seksuaalisuuteen,
seksuaaliseen nautintoon ja mahdollisuuteen jatkaa sukua. Kusanagin toiminnallinen
hahmo yrittdd jossain méadrin kapinoida yhteiskunnan asettamia rooleja vastaan, mika
johtaa vain siihen, ettd hénet normalisoidaan elokuvan lopuksi vaimon ja didin rooliin.
Kaiken pédtteeksi hdnen entinen ruumiinsa tuhotaan rangaistuksena luvattomasta seksuaa-

lisesta toiminnasta.

Ghost in the Shell representoi tulevaisuuden kyberpunkille ominaisella nihilistiselld ja dys-
topisella otteella maalaillen uhkakuvia erityisesti teknologian kehittymisen suhteen ja sen
vaikutuksista thmiseen fiktion keinoin. Elokuvan ihmiset eldvit jossain miédrin rauhassa ja
harmoniassa ympérdivian teknologian kanssa, jonka luomaan turvallisuuden tunteeseen
Nukkemestari tekee temppuineen voimakkaan mutta vain hetkellisen loven. Hahmot eivit
pidé teknologiasta luopumista tai sen rajoittamista ilmeisesti minkdanlaisena vaihtoehtona,

vaan tuntuvat nojaavan siihen entistd enemmaén jokaisen vastoinkdymisen myota.

Tulevaisuuden ihmisen representaatio Ghost in the Shell -elokuvassa on siis pitkélle tekno-
logian keinoin paranneltu transhumanistinen kyborgi, joka on fyysisiltd ja henkisiltd omi-
naisuuksiltaan utopistinen haavekuva, joka toimii hyvin dystopisessa ymparistdssd ja van-

hanaikaisiin valtarakenteisiin nojaavassa yhteiskunnassa. Elokuvassa tavalliset ihmiset
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ovat kuin dystopisen yhteiskuntansa ja teknologian tahdottomia orjia, koneiksi muuttuneita
orgaanisia ruumiita, kun taas tietoverkoista ponnistaa uutta ajattelua luova elimianmuoto,
joka kehittda itselleen tunteita ja muistoja hyvin inhimillisilla tavoilla. Tie kohti parempaa
tulevaisuutta voisi 10ytyd erilaisten olentojen olemassaolon hyvédksymisestd ja ldheisen
liiton tekemisestd niiden kanssa — mihin Kusanagi ja Nukkemestari vaikuttavat pyrkivén,

vaikka muut elokuvan hahmot eivét samaa ajattelumallia pystykddn ymmartimé&an.

Monilla tavoilla Ghost in the Shell toistaa muiden genrensd elokuvien vanavedessd
vakiintuneita kisityksid sukupuolirooleista ja vaikuttaa timén liséksi nojaavan transhuma-
nistisesti teknologian tuomiin mahdollisuuksiin kaikkien ongelmien ratkaisijana. Elokuvan
loppuratkaisu jattdd kuitenkin paljon tulkinnanvaraa Kusanagin ja Nukkemestarin yhdisty-

misen ja siitd syntyvén uuden olennon mydta.

3.2 Erikoistuminen johtaa kuolemaan — oman tutkimusprosessin arviointia

Tutkielman tekemistid aloittaessani muistan hdmmaistyneeni siitd tieteellisten tekstien méaa-
réstd, joka aiheesta on kirjoitettu. Postmodernismi ja posthumanismi hahmottuivat minulle
hitaasti teksti toisensa jdlkeen, enkd alkuun aivan tdysin ymmaértanyt, kuinka tirkeitd ne
olivat tutkielmani kannalta. Niistd muodostui kuitenkin tutkielmaani tiiviisti ympéaroiva
taustateoria. Tieteellisen taustatutkimuksen monialaisuus oli myds hyvin yllattavaa; tekste-
jé loytyi niin tekodlytutkijoilta kuin psykologeiltakin. Erilaiset 1&hestymistavat aihealuetta
kohtaan olivat kiehtovia ja olen varmasti kdyttdnyt useita kymmenid tunteja tutkielmani
kannalta epdolennaisten mutta erittdin mielenkiintoisten artikkeleiden parissa. Pédallim-
mdinen tuntemukseni suurten filosofisten kysymysten ja laajan ja monialaisen tutkija-

kentén ddrelld oli hyvin noyra.

Ghost in the Shell vaikutti kuitenkin yllattdvin tuntemattomalta elokuvalta tutkijoille
(vaikka monia muita kyberpunk- ja scifi-aiheisia teoksia on tutkittu varsin ahkerasti), enka
16ytényt yliopiston kirjastosta kuin kourallisen artikkeleita, joissa elokuvaa kisitellddn tai

ylipadtddn mainitaan. En myoskdin ollut tdysin samaa mieltd muiden tekemien paédtelmien
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kanssa Ghost in the Shellin suhteen, vaan minusta ne jdivét usein puolitichen analyysin
osalta. Tekemistd siis riitti niin taustakirjallisuuden sisdistimisen kuin niiden kisittelemien

teorioiden soveltamisenkin suhteen.

Olen monella tavalla sekd tyytyviinen ettd tyytymidton tutkielmaani. Oppimisprosessi on
hyvin nédhtavilld tutkielman tekstistd ja siitd pystyy selkeésti aistimaan sen, kuinka olen
hiljalleen omaksunut tutkijamaisen otteen kirjoittamiseen ja asioiden pohtimiseen tutkiel-
man edetessd. Johdanto ja analyysin ensimmaéinen osio ovat aika kompelda tekstid, ja vasta
analyysin toisessa osiossa vaikutan pédsevdn jossain madrin kérryille siitd mitd olen
tekeméssa. Toisessa osiossa en endd niinkdidn vain litteroi elokuvan sisdltod, vaan enem-
mankin aukikirjoitan siitd tekemiéni havaintoja aiheeseen liittyvédn tutkimuskirjallisuuden
ja teorioiden kautta — niin kuin pitéédkin tehdd. Kolmannessa osiossa taas ndyttdd silti ettd
innostun jopa véhin liikaakin aiheesta ja téssd vaiheessa tutkijoiden nimié ja teorioita alkaa
nousta tekstiin kuin sienid sateella, mika ei tietenkdin ole huono asia, vaan péinvastoin,

tdma olisi saanut tapahtua jo analyysin ensimmaéaisessa osiossa.

Yritin valikoida tutkielmaan vain ne teoriat, jotka vaikuttivat olennaisimmilta aineistoani
ajatellen, vaikka tutkimuksia ja tulkintoja olisi kylld 16ytynyt ndkokulmasta jos toisestakin.
Ruumiittomuuden kokemus kyberavaruudessa ja ruumiin tdrkeys kulttuurin merkkind
olivat asioita, jotka jdivét vield mietityttdméédn. Ghost in the Shell sivuaa niitd keskusteluja
mutta ei keskity nithin sen suuremmin (esimerkiksi kyberavaruus jda lopulta todella
pieneen ja abstraktiin rooliin), joten jitin ruumiittomuuden kokemuksen suurimmaksi
osaksi sivulauseisiin. Poshumanismiin ja -modernismiin olisin voinut kylld joka tapauk-
sessa sukeltaa syvemmiille ja aukikirjoittaa niiden taustoja ja filosofiaa tarkemmin. Myos
feministiset huomiot naisten kehoihin liittyvéstd brutaalista vékivallasta elokuvissa jétin
mainitsematta, vaikka aineistossani naisten ruumiita kasitellddnkin varsin julmalla ja

tirkistelevalld kuvastolla.

Tutkielmaa kirjoittaessani minulla on usein kaikunut mielessdni Ghost in the Shellin
padhenkilon toteamus “Erikoistuminen johtaa kuolemaan” jonka hdn antoi vastaukseksi
alaiselleen Togusalle kysymykseen siitd, ettd miksi hin rekrytoi pddosin tdyssynteettisista

kyborgeista koostuvan poliisiyksikon jdseneksi tavallisen, vain kyberaivoilla parannellun ja
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siten hyvin haavoittuvaisen ihmisen. Kusanagi oli osannut ajatella sitd, ettd yksikon
jasenten keskindinen monimuotoisuus varmistaa paremman lopputuloksen saavuttamisen
tyotehtévissd, ja ettd juuri sen vuoksi ryhmaissd on tirkedd olla myds muunlaisia jasenid
kuin vain tdyssynteettisid kyborgeja. Vahvuudetkin voivat kddntyd heikkouksiksi, mikéli
kaikki jasenet ryhmén sisdlld omaavat samat ominaisuudet. Nukkemestari puhuu samasta
monimuotoisuuden tirkeydestd myohemmin Kusanagille suostutellessaan tédtd yhdistymééan

kanssaan.

Kusanagin toteamus kiteyttdd hyvin sen, mitd tutkimuskirjallisuuskin tuntuu puoltavan;
liiallinen yksipuolisuus pédédtoksenteossa ja yhteiskunnallisen vallan keskittyminen yhdelle
homogeeniselle joukolle johtaa vakaviin haavoittuvuuksiin jirjestelméssd ja siten koko
thmiskunnan sisélld. Siksi dikotomioihin ja niiden avulla valtavirrasta (tai valtaapitévistd)
erilaisiksi koettujen ihmisten toiseuttamiseen ja alistamiseen perustuva vallanjako ei ole

hyvi asia edes valtaapitdville itselleen.

Tésséd tutkielmassa aukikirjoittamani teoriat ja pohdinnat tuntuvat télld hetkelld yhtd aikaa
sekd vanhanaikaisilta ettd erittdin ajankohtaisilta. Minua himmaéstyttdd suuresti se, kuinka
edelld aikaansa erityisesti Donna Haraway on ollut, mutta myos se, kuinka paljon koneiden
ja ithmisten vilistd suhdetta on pohdittu jo vuosikymmenid sitten, jo ennen kuin miné olin
edes syntynyt. Eivdtkd nimi kysymykset ole kadonneet minnekdén, vaan pdinvastoin; ne
ovat ajankohtaisempia kuin koskaan. Oppivat algoritmit ovat arkipdiviistyneet ja ne
hallitsevat eldmdamme sosiaalisen median kautta, kiihtyvd kapitalismi taas hallitsee titd
teknologiaa ja ohjailee yhteiskuntaa algoritmien kautta kuluttamaan tarjoamiaan tuotteitaan
entistd enemmaén. Eikd addiktiomme teknologiaa kohtaan tuhoa pelkéstdén meitd ihmisid,

vaan myos elinymparistimme ja muita siiné eldvid olentoja.

Tutkielman kirjoittaminen on aiheuttanut minulle toisinaan syvid itsetutkiskelun hetkii ja
jonkin asteista eksistentialistista kriisid. Ei niinkddn sen osalta, ettd pidin itsedni huonona
opiskelijana sen takia ettd tdmén kirjoittamisessa on kestdnyt ndin kauan, vaan sen takia,
ettd olemassaoloni alkaa tuntua mitdttomaltd ja merkityksettomaltd kaikkien ndiden valta-
vien kysymysten ddrelld. Elima maapallolla on kehittdnyt todella monimutkaisia olomuo-

toja, joita kaikkia me emme edes vield tunne saati ymmarrd — ja samaan aikaan me ihmiset
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luomme keinotekoisesti koko ajan uutta yha kiihtyvélla tahdilla, ehtiméttd pysdhtyé tutki-
maan ndiden uusien asioiden aiheuttamia muutoksia yhteiskunnassamme ja elinympi-
ristossdmme. Teknologian kehitys ja ylikdyttd jatkuu senkin uhalla ettd tuhoamme sen
vuoksi muita eliditd, ympéristdéamme sekd loppujen lopulta mahdollisesti ihmiskunnan sen

mukana ilmastonmuutoksen ja resurssien rydston muodossa.

Nyky-yhteiskunta on selvidsti aivan yhtd vakavasti ja kokonaisvaltaisesti sokaistunut
teknologian voimalle kuin Ghost in the Shellin maailma ja tdssd ndkokulmassa elokuva
tuntuu paikoitellen melkeinpi téydelliseltd nykymaailman peililtd, vaikkei siind késitell4-
kddn meitd uhkaavia ilmastokatastrofeja eikd yhteiskunnallisia ongelmia. Ekokatastrofi on
tutkijoiden mukaan jo peruuttamattoman pitkdlld, mutta yhteiskunnallisessa keskustelussa
vakuutetaan ettd teknologia ja tietotekniset uudistukset voivat vield pelastaa niin meidat
kuin muutkin eldvédt olennot ja elinympdristot. Nykymaailma eldd transhumanistien
ikuisessa optimismissa vdhét vilittden realiteeteista, silld ilmastonmuutoksen vakavuuden
myontdminen vaatisi samalla my0s vanhojen valtarakenteiden purkamista — nykyinen
uusliberalistinen kapitalismi eldd nimenomaan resurssien rydstimisen pohjalta ja paljon
puhuttu “’talouden kasvu” on kiihtynyt jo kauan aikaa sitten luonnon uusiutumiskyvyn

ohitse.

Vaikka koen itseni monella tavalla hyvin nuoreksi ja ymmérrykseltdni vajavaiseksi
pohtimaan niin suuria kysymyksié riittivin monipuolisesti, on filosofinen matkani ihmi-
syyden ytimeen ollut kaikesta huolimatta erittdin antoisa ja palkitseva. Mitd enemmén luin
tutkimuskirjallisuutta, sitdi enemmén myds halusin tietdd asioista, eikd kaikki lukemani
kirjallisuus tuntunut pystyvdn vastaamaan aivan kaikkiin kysymyksiin ja pohdintoihini.
Myo0s teksteissd ahkerasti viitattujen filosofien kuten Foucaultin, Derridan, Deleuzen ja
Guattarin ajatukset thmisyydesti jdivét askarruttamaan uteliasta mielténi ja tulen varmasti

vield tutustumaan heidan teksteihinsa.

Vaikka olen titd tutkielmaa kirjoittaessani katsonut Ghost in the Shellin lukemattomia
kertoja, en ole vieldkddn padssyt kylldstymidn sithen, vaan minusta tuntuu ettd elokuva
tarjoaa koko ajan uutta pureskeltavaa. Erityisesti feministisestd ndakokulmasta katsottuna

elokuvassa olisi varmasti paljon tutkittavaa, eikd yksikddn tulkinnoista vaikuta varsinaisesti
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selittdvén elokuvaa aivan tdysin. Audiovisuaalisena teoksena Ghost in the Shell on dlykés
ja moniulotteinen kokonaisuus, vaikka se toistaakin monia nykyisen kulttuurimme virheita.
Nukkemestarin ja Kusanagin vélistd suhdetta olisi varmasti antoisaa pohtia syvéllisemmin,
kuten myods nédiden kahden naispuolisten kehojen kohtaamaa vékivaltaista kohtelua.
Hieman samankaltaisia koneen ja ihmisen vilisid suhteita on kisitelty myos uudemmissa
audiovisuaalisissa esityksissé ja néistd yhdeksi esimerkiksi voisin nostaa tv-sarjan nimelta
Onrville, jonka toisella tuotantokaudella ihminen ja tekodly kehittdvét vililleen romanttisen
suhteen. Tétd suhdetta késitellaan tv-sarjassa poikkeuksellisen yksityiskohtaisesti ja inhi-
millisesti eikd sitd jétetd pelkéstdén yksittdiseksi kuriositeetiksi tai juonenkdidnteen kaltai-
seksi pinnalliseksi keinoksi kuljettaa sarjaa eteenpdin. Sarjan raikas l&hestymiskulma

aiheeseen voisi olla ldhemman tarkastelemisen arvoinen.

Sindnsd nykyiset scifi- ja kyberpunk-kentit tarjoilevat kuitenkin hyvin samankaltaisia
skenaarioita, juonikuvioita ja hahmoja kuin vanhempikin tuotanto, joten itsessddn genre ei
uudistumiskykynsd puolesta ole kiinnostava. Joitakin kiehtovia pohdintoja ihmisyyden
ytimestd ja erikoislaadusta on julkaistu, ja nditd olisi tietenkin jinnittdvdd verrata van-
hempiin versioihin sen kannalta, miten ne suhtautuvat henkilohahmoihinsa ja esittiméainsa
teknologiaan. Ghost in the Shellille on tehty jatko-osa vuonna 2004 ja tdssdkin
tutkielmassa usein mainittu Blade Runner on sekin saanut jatkoa aivan vastikdén, vuonna
2017. Olen henkilokohtaisesti sitd mieltd, ettd kumpikin jatko-osa on ensimmadistd osaa

heikompi, mutta kummatkin tuovat oman uuden sidviayksensd ihmisyyden dilemmaan.

Tdmi meiddn nykyinen tietoyhteiskuntamme tarjoaa myos itsessddn valtavan maéaérdn
tutkielman aiheita. Sosiaalinen media ldvistdd kaikki elimdmme osa-alueet eikd nyky-
maailmassa ole kovin helppoa luovia ilman internet-yhteyttd, dlypuhelinta ja some-tileja.
Virtuaalivaikuttajat, deep fake -videot ja kaikkien ulottuvilla olevat kuvanmuokkaus-
ohjelmistot hdmartdvit todellisuudentajua ja lisddvat ihmisten paineita tdydellisyyden
tavoitteluun ulkonikonséd puolesta niin todellisessa eldmédssd kuin sosiaalisessa mediassa-
kin. Ja uutta teknologiaa kehitetéédn jatkuvasti kiithtyvéén tahtiin, eikd timéan kaiken perdssa
ole endd helppoa pysyé edes niin sanotuilla diginatiiveilla. Kiehtovinta néissd kaikissa on
se, miten ndma ilmiot koukuttavat kdyttdjiddn ja miten ne muokkaavat meiddn késitys-

timme todellisuudesta.
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Monia arvoituksia jdi siis vield tutkittavaksi. Olen vahvasti sitd mieltd, ettd filosofiset
pohdinnat ihmisyydestd ja eldméstd ympérillimme ovat térkeitd ja aiheellisia meille

kaikille.

3.3 Metodologian arviointia ja tutkielman validisuus

Huolimatta siitd, ettd olen aina mieltdnyt itseni jonkin asteiseksi feministiksi, tulivat
analyysiosion kolmannessa luvussa kdyttiméni feministiset teoriat ja niiden “radikaalius”
ylldtyksend. Tekstejd lukiessani koin alkuun ldhinné epduskoa niiden esittdmid teorioita ja
vaitteitd kohtaan, mutta mitd enemman luin, sitd vakuuttuneemmaksi tekstit minut saivat.
Feministiset analyysit ja teoriat olivat shokeeraavan sisdltonsd ja ulosantinsa puolesta
yllattdvén tarkkoja ja terdvid huomioissaan miehisen katseen hallitsemasta mediakuvastos-
ta ja patriarkaatin paniikista tasa-arvon kehittymisen suhteen. Ylldtyin kylld myds siité,
kuinka epduskoisesti suhtauduin itsekin feministisiin teorioihin; reaktioni paljasti ainakin
sen, kuinka syvddn ndmé epitasa-arvoiset nyky-yhteiskunnan asenteet ja rakenteet ovat
padsseet juurtumaan. Kyseenalaistaminen on vaikeaa, kun on kasvanut téllaiseen kulttuuri-
seen ympdiristoon. Mittaillessani Harawayn kyborgimyyttid, nykytodellisuutta sekd femi-
nistisid teorioita keskenéén, alkoi harawaylainen kyborgi tuntua yhi vain kaukaisemmalta
utopiakuvalta. Maailma on toki koko ajan muuttumassa tasa-arvoisempaan suuntaan —

vaikkakin kehitys tuntuu tuskastuttavan hitaalta.

Feminististen teorioiden ja viitteiden lisdksi monet muut tissé tutkielmassa kisitteleméni
teoriat tuntuivat alkuun hyvin korkealentoisilta ja epduskottavilta. Naistd esimerkkind
voisin mainita kartesiolaisen dualismikédsityksen ja -ajattelun, johon monet nykyiset ajat-
telumallit perustuvat. Mieli/ruumis -jaottelu on kieltdimattd kylld houkuttelevan yksin-
kertainen ja helppo, mutta se mitétdi ja vetdd mutkia suoriksi liian monelta osalta. Elima

on kuitenkin hyvin monimutkaista eikd luokiteltavissa karkeasti kahtia.

Graduohjaajani opastuksen avulla 16ydetty metodologia ja lahestymiskulma aihealueeseen
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on ollut mielestini toimiva ja mielekéds. Muistaakseni yhdelld kurssilla muut opiskelijat
ehdottivat minulle semioottista diskurssianalyysid, mikd onkin mielestdni hyvin ldhelld
kayttdimidni metodeja, mutta se ei tuntunut avaavan oikeanlaisia kysymyksenasetteluja
aineistoni sisdllon suhteen. Tuntui mielekkddmmaéltéd 1dhestyd aineistoa lahiluvun menetel-

min ja avata sieltd nousevia diskursseja vapaammalla otteella ontologisessa kontekstissa.

Olisihan tétd aihealuetta voinut tietenkin ldhestyd my0ds hyvin erilaisesta nidkokulmasta:
lukemani tutkimuskirjallisuuden joukosta 16ytyy Hannu Eerikdisen valtava eepos
”Cybersex and Prosthetic God — 'Sex', Desire and the Posthuman Body in Cyber
Discourse” (2014), joka on ehtinyt aiheuttaa minulle suurta himmennystd ja rehellisesti
sanottuna jopa vihastusta. Kahteen osaan jaettu teos sisdltdd 1784 sivua, jotka kattavat
hyvin perusteellisesti myos gradulleni tirkedd kyberdiskurssia, postmodernia teoriaa ja
kyborgi-teoretisointia sekd ndiden historiaa — mutta hyvin erilaisista 1dhtokohdista kuin
milld itse olin liikkeelld. Teos on kirjoitettu tietoteorian ndkokulmasta, mikéd tuntui mieles-
tdni omituiselta otettuna huomioon aiheen filosofinen luonne. Eerikdinen tuntuu vélilld
myo0s keskittyvian 1dhinnd lyttddméén tutkijakollegoitaan Donna Harawayta ja Sherry
Turklea, joista etenkin ensimmadisend mainittu on ollut legendaariseen asemaan nousseen

esseensd vuoksi ldsnd jokaisessa kyborgi-keskustelussa 1980-luvulta 14htien.

Turhauduin my6s muiden miespuolisten tutkijoiden kummalliseen ldhestymistapaan aihe-
aluetta kohtaan. Minulle on jadnyt voimakas mielikuva siitd, ettd nimenomaan michet
lahestyvit usein teksteissddn uutta teknologiaa, eli robotteja, kyborgeja, dlylaitteita ja
virtuaalitodellisuutta, nimenomaan seksuaalisuuden, sukupuolen, sukuelinten, keholli-
suuden ja seksin kautta. Ndistd tapauksista erityisen epdmiellyttaviksi koin Robert Rawdon
Wilsonin esseen ’Cyber(body)parts: Prosthetic Consciousness” (1995), jonka ensimmai-
silld sivuilla hidn fantasioi kehittyvén lddketieteen mydtd avautuvasta mahdollisuudesta
teettdd itselleen kaikin tavoin luonnollista parempi, proteettinen penis, viimeistdén siind
tapauksessa kun/jos hénen elimensd alkaa hyytyd vanhemmalla idlld. Eipd siind mitddn
muuten, fantasiansa kullekin sallittakoon, mutta hdnen hyvin yksityiskohtainen pohdin-
tansa ei endd anna lukijalle mahdollisuutta jattdd mitddn mielikuvituksen varaan ja siten
pakoreittid pois ajatuksista hdnen penistdén kohtaan. Esimerkin olisi varmasti keksinyt

jostakin muustakin kehonosasta jos olisi uhrannut asialle vihdn enemmén aikaa ja ajatusta.
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Loppuun haluan vield nostaa ajatuksen Kai Mikkosen, Ilkka Médyrdn ja Timo Siivosen
toimittaman teoksen “Koneihminen — Kirjoituksia kulttuurista ja fiktiosta koneen aikakau-
della” (1997) johdannosta, jossa he heti ensimmadiselld sivulla toteavat, ettd olennaista ei
ole se, ovatko kysymyksiin ihmisisti ja koneista (seké niiden keskindisistd sekoittumisista)
liittyvit oletukset thmisten koneistumisesta ja koneiden inhimillisyydesti realistisia taikka
uskottavia, vaan tirkeintd on se, ettd néitd kysymyksid esitetddn. He toteavat, ettd ndma
kysymykset ovat joka tapauksessa osa titd todellisuutta jossa me eldmme, silld niissi
ndyttdytyvdat ihmisten todelliset tunteet kiihtyvdllda vauhdilla kehittyvdd teknologiaa
kohtaan ahdistuksesta haaveisiin, ja ettd niiden kautta me madrittelemme teknologian
merkitystd ja suhdetta itsellemme. (Mikkonen, Miyré, Siivonen 1997, 9.) Kuten olemme jo
tamén graduni analyysiosiossa luvussa 2.2.2 oppineet, prosessoivat ihmisaivot kaikkea
uutta tietoa ensimmdiseksi tunteita kisittelevien aivoalueiden kautta. Tunteet ovat siis
tarked osa kaikkea tietoa jonka omaksumme. Teknologia téllaisessa muodossa kuin se
nykypdivdnd on, on meille ihmisille verrattain hyvin uusi ilmié ja sen aihettamien
muutoksien moninaisia ja kaikkivaltaisia seuraamuksia yksilolle ja yhteiskunnalle on

syytdkin pysédhtyd pohtimaan.
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