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Taman opinnaytetydn tavoitteena on selvittdd, kenen katsotaan olevan vastuussa digitaali-
teknologian liikakayton haittavaikutuksista. Opinnaytety® on toteutettu kirjallisuuskatsauk-
sena, jonka tyyppi on narratiivinen yleiskatsaus. Katsaukseen on valittu kahdeksan niin
sanottuun populaarikirjallisuuteen kuuluvaa teosta, joiden perusteella on pyritty muodos-
tamaan mahdollisimman kattava kuva aiheesta ja sen taustoista.

Ihminen on koko olemassaolonsa ajan luonut ja hyddyntényt erilaisia teknologioita aina
vasarakivista painokoneisiin ja internetiin. Teknologiat ovat mahdollistaneet selviytymi-
semme uhkia kuhisevassa ymparistdssdmme, muotoutumisen nykyiseen fyysiseen muo-
toomme ja alykkyytemme kehittymisen muiden tuntemiemme lajien ylapuolelle. Ne ovat
myo6s mahdollistaneet modernin yhteiskunnan syntymisen ja elaméantavan muodostumi-
sen. Ne ovat kietoutuneet niin tiukasti osaksi elamaamme, ettemme osaa enaa edes kuvi-
tella elamaa ilman niitd. Samalla on kaynyt selvéksi, ettei aina ole kyse pelkastaan kietou-
tumisesta, vaan sotkeutumisesta.

Digitaalisten teknologioiden aikakaudella kdytamme yha enemman aikaa niiden parissa.
Kasvava maara kirjallisuutta esittaa talla kehityksella olevan negatiivisia vaikutuksia moniin
inhimillisiin ominaisuuksiimme. Tama opinnaytetyd pyrkii kuvaamaan naita vaikutuksia
monipuolisesti. Sen p&atavoite on kuitenkin tarkastella, kenen katsotaan olevan niista vas-
tuussa. Katsaukseen kuuluvien teosten perusteella vastuullisia ovat teknologia itsessaan,
videopelit, yksilot, vanhemmat, koulut ja edtech-yritykset, mainosala, sosiaalinen media,
suunnittelijat, internet-yritykset ja kapitalistinen jarjestelma.

Toinen tdméan opinnaytetyon paatavoitteista on tarkastella miten katsaukseen kuuluvien
teosten kirjoittajat katsovat ongelman olevan ratkaistavissa. Heidan esittdmiéén ratkai-
suehdotuksia ovat esimerkiksi ongelman kielellinen méaarittdminen, mietiskeleva tietojen-
kasittely, huomion vallankumous, mainonnan roolin uudistaminen ja ohjien ottaminen omiin
k&siimme. Tama opinnaytetyd pyrkii omalta osaltaan lisddmaan aiheeseen liittyvaa tietoi-
suutta ja siitd kaytavaa keskustelua.

Avainsanat digitaaliteknologia, vastuu, liikkakaytt6, haittavaikutukset, kirjalli-
suuskatsaus

metropolia.fi WM etropolia



Abstract

Author(s) Otso Saarikoski

Title Captured attention, distracted mind — Who is responsible for the
adverse effects of digital technology?

Number of Pages 65

Date 23 April 2019

Degree Bachelor of Culture and Arts

Degree Programme Media

Specialisation option Digital media

Instructor(s) Juhana Kokkonen, Senior Lecturer

The aim of this thesis is to find out who or what is considered to be responsible for the ad-
verse effects of excessive use of digital technology. The thesis has been carried out as a
literature review, the type of which is a narrative overview. Eight works of so-called popular
literature have been selected for the review, with the aim of capturing the most compre-
hensive picture of the subject and its backgrounds.

Throughout his existence, man has created and utilized various technologies ranging from
hammerstones to printing presses, and the Internet. Technologies have enabled us to deal
with various threats in our environment, and have expanded both our physical and mental
abilities that make functioning possible in a complex world. They have also enabled the
emergence of modern societies and ways of life. Technologies are now so entangled with
our lives that we can't even imagine life without them. At the same time, it has become
clear that we are not only entangled with them but also entangled in them.

In the age of digital technologies, we are spending more and more time with them. The
growing number of literature claims that this development has a negative impact on many
of our human qualities. This thesis aims to describe these effects. However, its main objec-
tive is to examine who is considered to be responsible for them. Based on the review, re-
sponsible are technology itself, video games, individuals, parents, schools and edtech
companies, advertising industry, social media, designers, Internet companies, and the cap-
italist system.

Another objective of this thesis is to examine how the authors of the papers in the review
consider the problem to be solved. Their suggested solutions include, for example, more
comprehensive linguistic identification of the problem, contemplating computing, some
form of attentional revolution, reforming the role of advertising, and taking the guides into
our own hands. This thesis, for its part, seeks to raise awareness and debate on the sub-
ject.

Keywords digital technology, responsibility, excessive use, adverse
effects, literary review
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1 Johdanto

Tama opinnaytetyd pyrkii selvittamaan kirjallisuuskatsauksen keinoin, kenen tai minka
voidaan katsoa olevan vastuussa digitaaliteknologian liikakaytén mahdollisista haitta-
vaikutuksista. Aihetta tarkastellaan kahdeksan populaarikirjallisuuteen kuuluvan teok-

sen kautta.

Olen valinnut taman aiheen, koska se on mielesténi kiinnostava, ajankohtainen ja tar-
ked. Nakemykseni mukaan siitd ei mydskaan puhuta viela tarpeeksi. Aihe toki on yha
useammin otsikoissa, mutta omien havaintojeni perusteella sitd lahestytdan useimmi-
ten riippuvuuden nakokulmasta. Digitaalisten teknologioiden mahdollisesti aiheuttamat
ongelmat eivat mielestani kuitenkaan rajoitu niiden mahdollisesti aiheuttamaan riippu-
vuuteen. Katson aihetta kasittelevan keskustelun lisdantymisen ja laajenemisen tar-

peelliseksi, ja tAma opinnaytetyd pyrkiikin omalta osaltaan juuri siihen.

Kiinnostuin aiheesta, kun aloin huomata digitaalisen teknologian vaikuttavan omaan
ajatteluuni ja toimintaani negatiivisesti. Huomasin kuluttavani yhd enemman aikaa digi-
taalisissa sisélloissd, joiden en katsonut lopulta tuottavan itselleni juuri mink&anlaista
arvoa. Se, mika oli alkanut tiedon ja uusien kiinnostavien asioiden etsimisend, oli muut-
tunut huomaamattani digitaalisten palveluiden suunnittelulogiikan luomien kaytosmalli-
en orjalliseen noudattamiseen. Sen sijaan, etta kayttaisin palveluita omien tavoitteideni
saavuttamiseen, huomasin kayttavani niitd ensisijaisesti viihdyttdvana ajanvietteena.

Tama luonnollisesti tuki jonkun tavoitteita, mutta se joku en ollut mina.

Alun perin halusin opinnaytetydssani tutkia digitaalisen teknologian haitallisia vaikutuk-
sia aivojemme toimintaan. Luettuani muutaman aihetta kasittelevéan teoksen, aloin kiin-
nostumaan yhd enemman siitd, kenen tai minka niiden Kirjoittajat katsovat olevan vas-
tuussa néista vaikutuksista, ja mitd he ehdottavat niihin ratkaisu(i)ksi. Nain muotoutui-
vat opinnaytetyoni kaksi tutkimuskysymysta, jotka olen listannut alle. Kumpaankaan

kysymykseen ei ole valttamétta olemassa yksinkertaista tai yksiselitteisté vastausta.

1. Kenen katsotaan olevan vastuussa digitaaliteknologian liikakaytén mahdollisista
haittavaikutuksista aihetta kasittelevassa kirjallisuudessa? (paakysymys)

2. Millaisia ratkaisuehdotuksia aihetta kasittelevat kirjoittajat esittavat? (apukysy-

mys)
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Tassa opinnaytetydssa ei kasitella lainkaan digitaalisen teknologian positiivisia vaiku-
tuksia yksilolliseen elamaamme, yhteiskuntaamme tai kulttuuriimme. Se ei kuitenkaan
kiistd niiden olemassaoloa. Henkilokohtaisesti uskon vakaasti niiden olemassaoloon,
mutta omien kokemusteni perusteella uskallan vaittda, etta digitaalisten teknologioiden
yksildille suomat edut ovat kovaa vauhtia hukkumassa erimuotoisia hairidtekijoita pur-
suavien digitaalisten sisaltdjen tuottamaan infernaaliseen kakofoniaan ja ajattelumme
rampauttavaan sekamelskaan. Opinnaytetyoni taustamotivaationa toimiikin osittain
my06s halu selvittédd, missa maarin aihetta kasittelevat kirjoittajat katsovat ihmiskunnan
saapuneen eraanlaisen teknologisen dystopian darelle — maailmaan, jossa luomamme
koneet hairikdivat meitd aina ja kaikkialla niin surutta, etta olemme pikkuhiljaa vaarassa

menettaa ne ominaisuudet, jotka ovat tehneet meista ihmisia.

Luvussa 2 esittelen lyhyesti kirjallisuuskatsauksen tutkimusmenetelmana, katsaukseeni
kuuluvat aineistot ja niiden kirjoittajat. Luku 3 alkaa opinnaytetyoni keskeisten kasittei-
den maarittelylla, minka jalkeen tarkastelen ihmisen ja teknologian valista suhdetta ja
median merkitysta kulttuurissa. Luvussa 4 kayn lapi digitaaliteknologian liikakayton
aiheuttamia haittavaikutuksia, luvussa 5 niista vastuussa olevia tahoja ja luvussa 6
katsaukseen kuuluvien teosten kirjoittajien niihin esittamia ratkaisuehdotuksia. Luvut 5
ja 6 pyrkivat siis vastaamaan ylla esittdmiini kahteen tutkimuskysymykseen. Luku 7 on
omistettu lyhyelle yhteenvedolle ja luku 8 paattaa opinnadytetydni omiin ajatuksiini sen
tekemisesta ja sen aiheesta.

2 Menetelma ja aineisto

Tassa luvussa kayn lapi kirjallisuuskatsauksen tutkimusmenetelménéa, sen eri tyypit ja
kyseisen menetelman hyddyntamisen tassa opinnaytetydssa. Liséksi kayn lyhyesti lapi
katsaukseen kuuluvat teokset, perustelen niiden suhteen tekemani valinnat ja esittelen

niiden kirjoittajat.

2.1 Kirallisuuskatsaus tutkimusmenetelmana

Kirjallisuuskatsaus on tutkimusmenetelmd, jonka avulla pyritdédn muodostamaan mabh-
dollisimman kattava kuva jostakin tietystd aiheesta tehdysta tutkimuksesta. Sen voisi

siten katsoa toimivan siltana tutkimusartikkeleiden ja lukijan valilla (Baumeister & Leary
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1997, 311). Sen tarkoituksena on kartoittaa, mité jostakin asiasta jo tiedetaan, ja tarjota
katsauksen lukijoille kokonaisvaltainen yleiskuvaus aiheesta (Green, Johnsson &
Adams 2006, 102). Kirjallisuuskatsaus on tehokas menetelmd&, kun pyritaan linkitta-
maan useita aihetta kasittelevia tutkimuksia toisiinsa. Linkittamisen tavoitteena voi olla
esimerkiksi useamman tutkimuksen vélisen yhteyden I6ytdminen tai niiden uudelleen-
tulkinta. Kirjallisuuskatsaus onkin hyva menetelm& uuden teorian muodostamiseen tai

vanhan kehittamiseen. (Baumeister & Leary 1997, 312.; Salminen 2011, 3)

Englanninkielisend termina kirjallisuuskatsauksella on kolme eri muotoa, jotka ovat
review, literature review ja research literature review. Ari Salmisen (2011, 5) mukaan
termin suomennos on “osittain harhaanjohtava. Kyse ei ole niinkaan katsauksesta, jolla
arkikielessa tarkoitetaan lyhytta tai tiivista vilkaisua tai yhteenvetoa ilman analyyttista
tai muutoin perusteellista otetta”. Sen sijaan, kirjallisuuskatsaukset ovat tayspitkia artik-
keleita, joiden avulla pyritddn muodostamaan jokin johtopaatds kasitellysta kirjallisuu-
desta (Green ym. 2006, 102). Niiden avulla voidaan kasitella huomattavasti laajempia
kysymyksia, kuin jonkin yksittaisen empiirisen tutkimuksen avulla olisi mahdollista. Se
mahdollistaa erilaisten tulkintojen yhdistamisen yhden katsauksen alle. (Baumeister &
Leary 1997, 313.)

Kirjallisuuskatsauksella on viisi toisistaan erotettavissa olevaa péaatavoitetta, jotka sen
kirjoittajan on hyva tunnistaa ja pitaa mielessaan sita kirjoittaessaan. Alla olevassa lis-
tauksessa ensimmaisena olevan tavoitteen voidaan katsoa olevan niista kunnianhimoi-
sin. Listauksessa viimeisené olevan voidaan taas katsoa olevan kirjallisuuskatsaukselle

harvemmin asetettu tavoite. (Baumeister & Leary 1997, 312; Salminen 2011, 3.)

Uuden teorian muodostaminen tai vanhan kehittaminen
Jo olemassa olevan teorian arviointi ilman uuden teorian muodostamista
Kokonaiskuvan muodostaminen aihetta kasittelevasta tiedosta

Teorian ongelmien, heikkouksien tai ristiriitojen tunnistaminen

o 0w

Historiallisen kuvauksen muodostaminen teorian kehittymisesta

Opinnaytetydssani kirjallisuuskatsauksen tavoite on kattavan kokonaiskuvan muodos-
taminen digitaaliteknologian liikak&ytdn aiheuttamista mahdollisista haittavaikutuksista,
niist vastuussa olevista tahoista ja niihin esitetyista ratkaisuehdotuksista aihetta kasit-
televan kirjallisuuden perusteella. Kaksi jalkimmaistd ovat opinnaytetyéni varsinaisia
tutkimuskysymyksia, mutta niihin vastaaminen lienee mahdotonta ellei myds ensim-

maista maariteta tarkemmin.
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2.2 Kirjallisuuskatsauksen tyypit

Kirjallisuuskatsauksella on kolme eri tyyppid, jotka ovat kuvaileva ja systemaattinen
kirjallisuuskatsaus sekd meta-analyysi. Ne eroavat toisistaan melko selkeésti. Kuvaile-
va katsaus on mainituista vapaamuotoisin, eika silla ole tiukkoja rajoitteita tai saantdja.
Sen avulla voidaan muodostaa kasiteltavasta asiasta kattava yleiskuva — toisin sanoen,
yleiskatsaus. Mydskaan sen tutkimuskysymysten ei tarvitse olla niin tiukasti maaritelty-
ja kuin muissa katsaustyypeissa. (Salminen 2011, 6.) Taman opinnaytetydn tyyppi on

kuvaileva kirjallisuuskatsaus, jota kasittelen tarkemmin seuraavassa luvussa.

Systemaattinen katsaus tiivistaa tiettya aihetta koskevan olennaisen sisallon. Se kar-
toittaa aihetta kasittelevdd keskustelua ja nostaa esiin tutkimuksia, joiden sisaltd on
sen kannalta olennaista ja kiinnostavaa. Joissain tapauksissa systemaattisen katsauk-
sen katsotaan olevan osa muuta tutkimusmetodia hyddyntdvan tutkimuksen alku-
asetelman rakentelua. Tama ei kuitenkaan tarkoita, ettei se voisi olla my6s oma tutki-

musmetodinsa. (Salminen 2011, 9.)

Meta-analyysi voidaan jakaa kahteen perustyyppiin, jotka ovat kvalitatiivinen ja kvanti-
tatiivinen meta-analyysi. Kvalitatiivinen meta-analyysi voidaan jakaa edelleen kahteen
orientaation, jotka ovat metasynteesi ja metayhteenveto. Metasynteesi pyrkii kuvaile-
maan ja tulkitsemaan kasiteltdvaa aihetta, kun taas metayhteenveto suhtautuu siihen
matemaattisemmin. Kvantitatiivinen meta-analyysi on meta-analyysin tyypillisin, ja sa-
malla vaativin muoto. Siina hyédynnetaan tilastotieteen menetelmia, ja sen tavoitteena

on tehda paatelmia jo olemassa olevasta tiedosta. (Salminen 2011, 12-14.)

2.3 Kuvaileva kirjallisuuskatsaus

Kuten aiemmin jo mainitsin, on taméan kirjallisuuskatsauksen tyyppi kuvaileva. Kuvaile-
valla kirjallisuuskatsauksella on kuitenkin viel&a kaksi hieman erilaista orientaatiota, jot-
ka ovat narratiivinen ja integroiva. Narratiivinen katsaus pyrkii antamaan aiheesta
mahdollisimman kattavan kuvan. Sen tekijalla on my6és muiden katsaustyyppien tekijoi-
hin verrattuna suurempi metodologinen vapaus. (Salminen 2011,6.; Baumeister & Lea-
ry 1997, 316.) Narratiivisella kirjallisuuskatsauksella on viela kolme toisistaan eroavaa

toteuttamistapaa (Salminen 2011, 7; Green ym. 2006, 103), jotka ovat:

1. Toimituksellinen (editorial)
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2. Kommentoiva (commentary)

3. Yleiskatsaus (overview)

Toimituksellinen narratiivinen kirjallisuuskatsaus toteutetaan jonkin julkaisun paatoimit-
tajan tai vierailevan kirjoittajan toimesta. Talloin kyseessa on useimmiten lyhyt ja vain
muutamaan tutkimukseen keskittyva katsaus aiheesta, joka jollain tavalla liittyy julkai-
sun omaan teemaan. Kommentoivissa katsauksissa pyritdan tuomaan esiin jokin —
mahdollisesti jo ennen katsauksen aloittamista olemassa ollut — mielipide. Niiden kayt-
tamaa metodologiaa ei valttamatta esitella lainkaan. Kommentoivan katsauksen pyrki-
myksenad on usein herattdd keskustelua kasiteltavasta aiheesta. Narratiivisen Kirjalli-
suuskatsauksen kolmas toteutustapa on yleiskatsaus. Se on niista laajin ja tyypillisin.
Se on aiemmin julkaistun tiedon narratiivista synteesia, ja tiivistdaa kustakin katsauk-
seen kuuluvasta aineistosta olennaisen tiedon. Joissain tapauksissa tahan saattaa
siséltyd myo6s aineistoon kohdistuva kritiikki, mutta taméa ei ole pakollista. (Salminen
2011, 7; Green ym. 2006, 103.)

Integroidussa katsauksessa kritiikilla on olennainen rooli. Talla tavoin se eroaa narratii-
visesta katsauksesta. Lisaksi sen avulla pyritddn tuottamaan uutta tietoa. Kun kaiva-
taan mahdollisimman monipuolista metodia, on integroiva katsaus hyva vaihtoehto.
(Salminen 2011, 8.)

2.4 Aineisto ja toimintatavat tassa opinnaytetydssa

Taman opinnaytetyon tyyppi on narratiivinen yleiskatsaus. Alta |6ytyvét taulukoituna
siihen lopulta valikoituneet aineistot. Niiden lisdksi olen kayttanyt myds muita lahteita,
joiden avulla olen tdydentanyt kasiteltdvaa aihetta. Taulukoidut aineistot ovat kuitenkin
katsauksessa paaroolissa. Alkuperaiseen aineistolistaani kuului noin 20 teosta, mutta
lopulliseen katsaukseen on paatynyt alla olevat kahdeksan. Katson niiden perusteella

aiheesta syntyvan kasityksen olevan riittdvan kattava.

Taulukko 1. Kirjallisuuskatsaukseen valittujen teosten kirjoittajat, nimet ja julkaisuvuodet.

Tekija Nimi Julkaistu

Postman, Neil | Amusing Ourselves to Death: Public Discourse in the Age of | 2006
Show Business

Carr, Nicholas | The Shallows: What the Internet is Doing to Our Brains 2010
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Soojung-Kim The Distraction Addiction: Getting the Information You Need | 2013
Pang, Alex and the Communication You Want, Without Enraging Your
Family, Annoying Your Colleagues, and Destroying Your Soul

Turkle, Sherry | Reclaiming Conversation: The Power of Talk in a Digital Age 2015

Kardaras, Glow Kids: How Screen Addiction Is Hijacking Our Kids and | 2016

Nicholas How to Break the Trance

Wu, Tim The Attention Merchants: The Epic Scramble to Get Inside Our | 2016
Heads

Gilroy-Ware, Filling the Void: Emation, Capitalism and Social Media 2017

Marcus

Williams, Stand Out of Our Light: Freedom and Resistance in the Atten- | 2018

James tion Economy

Valitsin katsaukseeni tietokirjallisuuteen kuuluvia teoksia, jotka on suunnattu niin sano-
tuille yleislukijoille (general reader). TAma tarkoittaa, ettei teoksia ole ensisijaisesti 0soi-
tettu vain tutkijoille, opiskelijoille tai muille rajatuille kohderyhmille. Valintani perustui
pyrkimykseen saada tietad, mita laajalle yleisolle on aiheesta kirjoitettu. TAma valinta
itsessaan asetti kuitenkin yhden merkittdvan rajoitteen, joka luonnollisesti koskee kat-
saukseen kuuluvissa teksteissa kaytettya kieltd, joka on poikkeuksetta englanti. Ainut-

takaan katsaukseen kuuluvista teoksista ei ole saatavilla suomeksi.

Seuraavaksi kayn lapi katsaukseen kuuluvat teokset yksitellen kronologisessa jarjes-
tyksessa vanhimmasta uusimpaan. Esittelen lyhyesti niiden kirjoittajat ja kerron miksi

kyseiset teokset on valittu osaksi katsausta.

Neil Postmanin teos Amusing Ourselves to Death (2006) julkaistiin alun perin jo vuon-
na 1985. Se kasittelee kirjallisen kulttuurin siirtymista taka-alalle visuaalisen kulttuurin
ottaessa keskeisemman roolin yhteiskunnassamme. Postman katsoi television muutta-
van kaiken viihteeksi ja vaikuttavan siten negatiivisesti kykyymme ajatella seké toimia
rationaalisesti. Postman toimi eldessdan mediaekologian professorina New Yorkin yli-
opistossa. Han kuoli vuonna 2003. (Neilpostman.org 2019.) Valitsin teoksen osaksi
katsaustani, koska se tarjoaa mielenkiintoisen ja muista katsauksen teoksista poikkea-
van nakokulman kasiteltdvaan aiheeseen. Postmanin ajatuksiin viitataan myos Karda-
raksen (2016, 36—48) ja Williamsin (2018, 10, 11, 28) teoksissa.

Nicholas Carrin teos The Shallows (2010) kasittelee internetin vaikutuksia esimerkiksi
muistiimme ja ajatteluumme. Se osoittaa historiallisten esimerkkien kautta miten siirty-

minen Kkirjallisesta kulttuurista visuaaliseen kulttuuriin on vaikuttanut jokapéaivaiseen
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elamaamme. Carr on teknologiasta ja taloudesta kirjoittava kirjailija ja Williams Col-
legen vieraileva professori. Hanell& on maisterin tutkinto englantilaisesta ja amerikka-
laisesta kirjallisuudesta ja kielesta Harvardin yliopistosta. (Nicholascarr.com 2019.)
Valitsin teoksen osaksi katsaustani, koska se on yksi alan merkkiteoksista.

Alex Soojung-Kim Pangin teos The Distraction Addiction (2013) kasittelee ihmisen ja
teknologian suhdetta. Se esittda teknologian aiheuttamiin ongelmiin ratkaisuksi niin
sanottua mietiskelevaa tietojenkasittelya (contemplating computing), jonka innoittajana
toimii buddhalainen meditaatioperinne. Teos valikoitui osaksi katsaustani, koska se
kuvaa kiinnostavalla tavalla ihmisen kietoutumista (ja toisinaan sotkeutumista) teknolo-
giaan. Soojung-Kim Pang on Kirjoittanut useampia kirjoja ihmisista ja teknologiasta.
Han on vieraileva tutkija Stanfordin yliopistossa. Aiemmin han on toiminut esimerkiksi
konsulttina ja tutkimusjohtajana. Koulutukseltaan han on tieteen historian ja sosiologian
tohtori. (Askpang.com 2019.)

Sherry Turklen teos Reclaiming Conversation (2015) kasittelee digitalisaation vaikutus-
ta keskustelukulttuurimme. Sen mukaan erilaiset digitaaliset laitteet vaikuttavat nega-
tiivisesti kykyymme keskustella toistemme kanssa. Turkle toimii tieteen ja teknologian
yhteiskuntaopin professorina Massachusetts Institute of Technologyssa (Mit.edu 2019).
Valitsin teoksen osaksi katsaustani, koska se tarjoaa jalleen hieman erilaisen kulman
kasiteltavaan aiheeseen.

Nicholas Kardaraksen teos Glow Kids (2016) kasittelee teknologian vaikutusta lapsiin
ja nuoriin. Erityisen tarkkailun alla ovat videopelit ja sosiaalinen media sek& niiden lii-
kakayton haittavaikutukset. Kardaras on psykologian tohtori ja yksi Yhdysvaltain tunne-
tuimmista riippuvuusasiantuntijoista. Han johtaa itse perustamiansa vieroitusklinikoita
Texasissa ja Havaijilla. (Drkardaras.com 2019.) Valitsin Kardaraksen teoksen katsauk-

seeni, koska se kasittelee digitaaliteknologioiden vaikutusta lapsiin.

Tim Wun teos The Attention Merchants (2016) kuvaa huomioteollisuuden kehittymisen
aina kaarmeodljyista internetiin. Katsaukseeni se paatyi, koska se tarjoaa kiinnostavan
historiallisen perspektiivin kasiteltdvaédn aiheeseen. Wu on koulutukseltaan juristi ja

toimii professorina Columbia Law Schoolissa (Timwu.org 2019).

Marcus Gilroy-Waren teos Filling the Void (2017) k&sittelee sosiaalista mediaa kapita-
listisen kulttuurin ilmentymana. Sen mukaan sosiaalista mediaa tarkastelemalla voim-

me ymmartaa paremmin yhteiskuntaa ja kulttuuria, jossa elamme. Valitsin teoksen kat-
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saukseeni juuri sen tarjoaman laajemman nékdkulman takia. Gilroy-Ware on koulutuk-
seltaan kielitieteilija, mutta han on opiskellut myds lakia. Taman lisaksi han on toiminut
esimerkiksi koodarina ja yrittdjand. Nykyaan han luennoi digitaalisesta journalismista
Lansi-Englannin yliopistossa. (Mjgw.net 2019).

James Williamsin teos Stand Out of Our Light (2018) pyrkii laajentamaan ja rikastutta-
maan huomiotamme ja siihen liittyvia hairidita kasittelevaa kieltéd. Se lahestyy katsauk-
seni aihepiiria muita teoksia filosofisemmasta kulmasta. Tama on myds syy miksi olen
valinnut sen osaksi katsaustani. Williams on filosofian tohtori, joka kirjoittaa teknologian
etiikasta ja filosofiasta. Ennen kirjailijanuraansa han tydskenteli yli 10 vuotta Googlella.
(Williams.nu 2019.)

Luin ylla mainitut teokset yhta lukuun ottamatta sahkdisessd muodossa Amazonin Kin-
dle-lukulaitteella. Tama helpotti ja nopeutti huomattavasti tekstiin tehtavien alleviivaus-
ten ja niitd selittavien muistiinpanojen tekemista. Tydn ensimmaisessa vaiheessa luin
kaikki katsaukseen kuuluvat aineistot kertaalleen lapi tehden samalla alleviivauksia ja
muistiinpanoja. Jo pelkastaan katsaukseen paatyneista teoksista alleviivauksia kertyi
lopulta huomattava maara: 1122 kappaletta. Tutkimuskysymykseni muuttuivat viela
hieman ensimmaisen lukukierroksen aikana, mutta tdma ei onneksi vaikuttanut juuri-
kaan jo tekemieni alleviivausten ja muistiinpanojen relevanttiuteen. Seuraavassa tyo-
vaiheessa luin tekstit uudelleen Kindlen pc-sovelluksella tekemiéni alleviivauksia hyo-
dyntéden. Samalla seuloin niistd paapiirteittdin olennaisimmat ja kadansin ne suomeksi.
Tamaén jalkeen poimin niista viel& mielestani tarkeimmat. Koska opinnaytetyoni aihe on
varsin laaja ja monimutkainen, jouduin kussakin tyGvaiheessa pudottamaan merkitta-
van osan keraamastani aineistosta pois lopullisesta katsauksesta. N&in ollen siihen
ovat pdatyneet asiat, joita en mielestani yksinkertaisesti voinut jattdd mainitsematta

aihetta kasitellessani.

commandeer the wider debate about the overall alignment fr ORANGE HIGHLIGHT - PAGE 100
of technology design with human goals and values. We Whether irresistible or not | if our technologies are not
must not confuse clinical standards with moral standards. on ourside, then they have no place in our lives

Whether irresistible or not, if our technologies are not on our ore

2 . : B
side, then they have no place in our lives.
Kaannds: Olivat teknologiat vastustamattomia tai

eivat, niilla el ole paikkaa elamassamme, jos ne
eivat ole puclellamme.

Kuvio 1. Kuva esittdd tapaani alleviivata Kindlella lukemistani teksteistd osia ja kaantaa ne
suomeksi. Kyseinen alleviivaus on Williamsin teoksesta (2018, 100).
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Ennen katsaukseni varsinaisen kirjoitusprosessin aloittamista, karsin siitd useita sita
varten lukemiani teoksia, koska katsoin tarpeelliseksi rajata aineiston maaraa. Téllaisia
olivat esimerkiksi Chris Nodderin Evil by Design (2013), Susan Greenfieldin Mind
Change (2014), Nir Eyalin Hooked (2014), Larry Kilhamin The Digital Rabbit Hole
(2015), Tom Kerstingin Disconnected (2016) ja Jean M. Twengen iGen (2017). Edella
mainitut ovat kaikki kiinnostavia teoksia, mutta katsoin valitsemieni kahdeksan teoksen
riittavan aiheen kattavaan kasittelyyn.

Aloitan varsinaisen katsaukseni seuraavassa luvussa. Katsaus etenee aiheen pohjus-
tuksesta digitaaliteknologian liikakaytdn mahdollisten haittavaikutusten ja niistd vas-
tuussa olevien tahojen kautta ongelman ratkaisuehdotuksiin. Katsauksen paattavassa
Lopuksi-luvussa esitdn oman kantani asiaan. Green ym. (2006, 112) ovatkin suositel-

leet, ettd katsauksen kirjoittaja tarjoaisi myds oman tulkintansa kasiteltéavasta aiheesta.

3  Teknologiaja sen vaikutukset

Tassa luvussa maarittelen ensin katsaukseni kannalta keskeiset kasitteet. Taman jal-
keen tarkastelen ihmisen ja teknologian valisid suhteita sekd median merkitysta kult-
tuurissa. Naiden kasitteiden ja suhteiden ymmartdminen on mielestéani olennaista, jotta

katsaukseni aiheesta on mahdollista muodostaa kattava kuva.

3.1 Keskeisten kasitteiden méaarittely

Ottaen huomioon, ettd valitsemani aihe on vastuu digitaalisten teknologioiden liikakay-
ton mahdollisista haittavaikutuksista, lienee tarpeellista maaritella, mitd on digitaalinen
teknologia. Yleisesti ottaen teknologialla tarkoitetaan kokoelmaa tietoa, jonka koosta-
misen paamaarana voi olla jonkinlaisen tydkalun luominen, erilaisten toimintojen pro-
sessoiminen ja/tai jonkin materiaalin hankkiminen tai valmistaminen. Kasitteena tekno-
logia on todella valja, eik& sille siten ole olemassa muutamaan sanaan tiivistettavissa
olevaa yksinkertaista maaritelmaa. Sen voisi kuitenkin kuvailla tarkoittavan erilaisia
tuotteita ja prosesseja, joiden avulla pyrimme helpottamaan elamaamme jollain tavalla.
Hyddynndmme teknologioita omien kykyjemme laajentamisessa, ja siten kaikkien tek-

nologisten jarjestelmien tarkein osa on ainakin toistaiseksi ihminen. (Karehka 2013.)
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Digitaalinen teknologia perustuu bindarijarjestelmaan eli niin  sanottuun 2-
kantajarjestelméén. Digitaalisessa muodossa oleva informaatio tallennetaan siis binda-
rikoodina eli numeroiden 1 ja O yhdistelméana. Niita kutsutaan biteiksi, ja ne voivat il-
ment&d kuvia, sanoja tai mitéd tahansa muuta digitaalisessa muodossa olevaa infor-
maatiota. Yksi digitaalisen teknologian merkittavimmisté eduista on, ettd se mahdollis-
taa valtavan informaatiomaaran pakkaamiseen muotoon, joka voidaan tallentaa pienille
mukana kuljetettaville laitteille. Lis&ksi se mahdollistaa erittdin nopean tiedonsiirron
laitteiden valilla. Digitaalisia laitteita ovat esimerkiksi nykyaikaiset puhelimet, tietoko-
neet, televisiot ja kamerat. Internet (itsekin digitaalinen teknologia) taas tarjoaa meille
paasyn monenlaisen informaation digitaaliseen muotoon. Digitaaliteknologiat ovat
muuttaneet merkittavasti tapaa, jolla inmiset oppivat, viestivat ja tydskentelevat. (Ency-

clopedia.com 2003) Nain ne ovat muuttaneet monella tapaa koko elamamme.

Toinen keskeinen kasite on haittavaikutus (adverse effect). Yleisesti ottaen kasitteella
tarkoitetaan johonkin organismiin kohdistuvia epanormaaleja, haitallisia ja/tai odotta-
mattomia vaikutuksia, jotka aiheuttavat anatomista tai toiminnallista vahinkoa (Bu-
sinessDictionary 2019). Teknologian tapauksessa silla viitataan siihen, etta teknologial-
la saattaa olla odottamattoman suuri vaikutus kayttajansa psyykkiseen ja fyysiseen
hyvinvointiin. Jatkuva verkossa oleminen saattaa esimerkiksi aiheuttaa psykologisia
haittavaikutuksia kuten levottomuutta (distraction, tasta lisaéa myohemmin), narsismia,
valittdtman mielihyvan odotusta (expectation of instant gratification) ja jopa masennus-
ta. (Digital Responsibility 2019.) K&sittelen digitaalisen teknologian liikkakayton mahdol-

lisia haittavaikutuksia tarkemmin luvussa 4.

Kolmas keskeinen kasite on ihmisen huomio (attention). Ensi k&dessa saattaa tuntua
jokseenkin jarjenvastaiselta, ettd huomioon liittyy olennaisesti kykymme sivuuttaa asioi-
ta. Tama vaatii siis hieman avaamista. Ihmista pommitetaan alituisesti valtavalla maa-
ralla erilaista informaatiota. Karsimme itse asiassa jatkuvasta informaation ylikuormi-
tuksesta, riippumatta siita tiedostammeko sita itse. Aistimme vastaanottavat informaa-
tiota nakyjen, aanien, kosketusten, hajujen ja makujen muodossa. Kaiken kaikkiaan
aistimme valittavat aivoihimme noin 11 miljoonaa bittia informaatiota sekunnissa. Ny-
kykasityksen mukaan tietoinen mielemme kykenee kuitenkin kasittelemaan vain noin
50 bittia sekunnissa. (Wu 2016, 19.; Markowsky 2019). Ratkaisu informaation runsau-
den ja sen kasittelykyvyn rajallisuuden aiheuttamaan ongelmaan liittyy osittain alitajun-
tamme automaattisiin tiedonkasittelyprosesseihin ja osittain ihmeelliseen kykyymme
sivuuttaa (ignore) asioita. Juuri tata kykya sivuuttaa tietoisesti lahes kaikki aistiemme

kautta tajuntaamme virtaava informaatio, kutsutaan huomion kiinnittdmiseksi (pay at-
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tention). Sivuuttamisella on kuitenkin yksi rajoite — kiinnitimme aina huomiota johonkin.
Tassa vaiheessa kuvaan astuukin ihmisen vapaa tahto. Voimme esimerkiksi paattaa
keskittya intensiivisesti johonkin tiettyyn asiaan tai antaa mielemme harhailla vapaasti
sinne minne se kulloinkin sattuu poukkoilemaan. Jalkimmaisen maarittelee useimmiten
se, mik& onnistuu parhaiten houkuttelemaan sen puoleensa. Juuri téh&n huomion omi-
naisuuteen perustuu mahdollisuus valjastaa se kaupallisiin tarkoituksiin. Tata kasittelen
tarkemmin mainosalaa kasittelevassa luvussa 5.6. (Wu 2016, 20).

Williams tarjoaa mielenkiintoisen maéaritelman huomiolle. Ha&n jakaa huomion kolmeen
toisistaan erotettavissa olevaan luokkaan, jotka ovat huomion “valokeila” (spotlight),
"tahtien valo” (starlight) ja "paivanvalo” (daylight). “Valokeilalla” han tarkoittaa huomio-
ta, johon liittyvat valitttmat kykymme suunnata tietoisuutemme ja toimintamme tiettyjen
tavoitteiden saavuttamiseen. “Valokeila” auttaa meitd tekeméaan ne asiat, jotka halu-
amme tehda. Laajemman kykymme suunnistaa elamassdmme mahdollistaa "tahtien
valo”. Sen avulla suuntaamme huomiomme korkeampien tavoitteidemme ja arvojemme
mukaan. Se siis auttaa meitad olemaan, kuka haluamme olla. Laajin huomiomme muoto
on “paivanvalo”. Silla Williams tarkoittaa perustavanlaatuisia kykyjamme, kuten reflek-
tiota, jarked, alykkyytta ja metakognitiota eli tietoisuuttamme muiden ihmisten kognitii-
visista toiminnoista. Nama kyvyt mahdollistavat sen, etta voimme ylipaatddn maarittaa
omat tavoitteemme ja arvomme. "Paivanvalon” ansiosta voimme siis haluta, mita halu-
amme. Nama kolme huomion eri valoa liittyvat siis tekemiseen, olemiseen ja tietdmi-
seen, tassa jarjestyksessa. Kun mikd tahansa naista valoista peitetdan, tuloksena on
hairié. (2018, 49.)

Taulukko 2.  Taulukko kuvaa Williamsin maérittelemien kolmen huomioluokan merkitysta ela-
massamme. Ensimmainen rivi kertoo missd ne auttavat meitd, toinen mita ne
mahdollistavat ja kolmas millaiset hairiét niitd uhkaavat.

”Valokeila” ”Tahtien valo” ”Paivan valo”

Auttaa meita tekemaan asiat, | Auttaa meitd olemaan kuka | Auttaa meitd haluamaan

jotka haluamme tehda. haluamme olla. asioita, joita haluamme ha-
luta.

Tekeminen Oleminen Tietdminen

Toiminnalliset hairiét Eksistentiaaliset hairiot Episteemiset hairitt

Neljas keskeinen k&site on hairio (distraction). Sanalla distraction on useita merkityk-

sia, mutta katsaukseni aiheen huomioon ottaen, sen tdsmallisin kddnnds ilmaisee sen

metropolia.fi WM etropolia



12

merkitsevan jotakin, joka estaa kiinnittdmasta huomiota johonkin muuhun (Cambridge
Dictionary 2019). Williams tarjoaa myods héiritille mielenkiintoisen kolmiportaisen maa-
ritelméan. Kun teknologiat epaonnistuvat auttamaan meit& suorittamaan tehtdvamme tai
saavuttamaan tavoitteemme, ne nakertavat huomiomme “valokeilaa”. Tastd seuraa
toiminnallisia hairioita, jotka ohjaavat meidét pois tavoitteemme saavuttamisen kannal-
ta olennaisen informaation parista. Kun puhutaan hairidista, puhutaan usein juuri toi-
minnallisista hairidista. Hyvan esimerkin taman tyyppisista hairidista tarjoaa esimerkiksi
Android-kayttéjarjestelman paivittain lahettamat 11 miljardia notifikaatiota sen miljardille
kayttajalle. Notifikaatiot ovatkin kaiken kaikkiaan hyva esimerkki toiminnallisesta hairi-
osta. (Williams 2018, 50.)

Riittavan pitkdan jatkuvat ja saanndllisesti toistuvat hairiot muodostavat ihmisen kay-
toksessa tapoja, jotka saavat taman erkanemaan oman identiteettinséd ja arvojensa
maarittamasta tavasta elda. lhminen alkaa arvottaa valitttmasti saatavilla olevat pal-
kinnot pitkan aikavalin palkintojen edelle, vaikka jalkimmaiset ovat usein itsellemme
huomattavasti merkityksellisempia. Tasta seuraa identiteettimme yhtenaisyyden asteit-
tainen murentuminen. ldentiteettimme epayhtenaisyys pimentaa “tahtien valon” ja te-
kee vaikeammaksi olla se, kuka haluamme olla. ltsemme pirstaloituu, ja tasta seuraa
Williamsin mukaan eksistentiaalisen hairion muoto. Hyvan esimerkin eksistentiaalisista
hairidista tarjoavat sosiaalisen median mittaristot, joiden perusteella olemme alkaneet
arvostaa tykkayksia tai ystaviemme lukumaardd enemman kuin pyrkimysta merkityk-
sellisempien ihmisuhdetavoitteiden saavuttamiseen. Alamme itse kilpailla huomiosta,
koska siita on hiljalleen tullut ainoa asia, milla on merkitysta. Jd&dmme koukkuun mitat-
tomien asioiden jahtaamiseen, koska olemme hukanneet identiteettimme ja todelliset
arvomme. (Williams 2018, 56-57.)

On olemassa viela yksi syvempi hairididen taso. Se rikkoo huomiomme “paivanvalon”
eli kykymme maéaaérittdd tavoitteemme ja arvomme. Se estaa meita haluamasta, mita
haluamme haluta. Naitd hairidita Williams kutsuu episteemisiksi eli tietoa koskeviksi
hairidiksi. Ne vaarantavat esimerkiksi kykymme reflektoida, muistaa, ennakoida ja pe-
rustella. Naiden kykyjen heikkeneminen vaikeuttaa eri kokemusten valisten yhteyksien
muodostamista ja siten niiden valisten rakenteiden havaitsemista. Episteemiset hairiot
siis vaikeuttavat niin sanotun ison kuvan muodostamista. Sen muodostuminen on Kkui-
tenkin edellytys omien tavoitteidemme maarittdmiselle. Lisaksi episteemiset hairiot joh-
tavat meidat pois seké ulkoista etta (itsemme) siséistd maailmaa koskevasta tiedosta,
joka mahdollistaa toimimisemme tarkoitushakuisesti. Niihin sisaltyy myos episteeminen

epaoikeudenmukaisuus, joka hairitsee kykyamme olla tietdja. “Paivanvalomme” hamar-
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tyy, kun emme enaa tieda mika on totta. Hyvan esimerkin episteemisesta hairiosta tar-

joaakin valeuutisilmio. (Williams 2018, 68—69.)

3.2 lhminen ja teknologia

Lienee mahdollista vaittaa, etta kaikki kehittamamme ja kayttamamme teknologiat vai-
kuttavat meihin joillain tavalla. Ne esimerkiksi laajentavat kykydmme tehda asioita fyy-
sisessd ymparistéssamme, jotka ilman niita olisivat taysin mahdottomia. liman teknolo-
gioiden olemassaoloa emme luonnollisesti olisi koskaan kyenneet muovaamaan ympa-
ristbdmme sellaiseksi, kuin se tana paivana on. liman niita en istuisi betonista, tiilesta,
raudasta ja monesta muusta materiaalista koostuvassa rakennelmassa tydstamassa
opinnaytety6tani. En voisi kayttaa tehtavassa apunani mm. paperia, kynaa, tietokonet-
ta, nappaimistda, hiirta, keinotekoista valoa, vedenkeitinta, posliinista kuppia ja jostain
kaukaa tanne laivattua teepussia. Kaikki edella mainitut ovat teknologioita (ja lukuisten
muiden sellaisten avulla tuotettuja), jotka mahdollistavat toimimiseni omassa ymparis-
tosséani haluamallani tavalla (ja usein jonkun muun haluamalla tavalla). Taman luvun

tarkoituksena onkin tarkastella lyhyesti suhdettamme teknologiaan.

Hyvan lahtékohdan tdman suhteen tarkastelulle tarjoaa Soojung-Kim Pangin esittama
ajatus ihmisen ja teknologian yhteenkietoutumisesta (entanglement). Esimerkkiné tasta
voidaan kayttdd mieleni ja useamman viestintédteknologian muodon kietoutumista yh-
teen tavalla, jonka lopputuloksena on syntynyt parhaillaan lukemasi teksti. Yksinker-
taistettuna, vuorovaikutuksemme teknologian kanssa muuttaa tapaa, jolla vartalomme
ja mielemme toimivat. Tamé&n vuorovaikutuksen avulla kykenemme suorittamaan fyysi-
sid ja psyykkisia tehtavia, jotka olisivat meille muuten mahdottomia tai ainakin erittain
vaikeita. Suhteemme teknologian kanssa ei kuitenkaan koskaan ole pelkastaan positii-
vinen. Positiivisimmallakin vaikutuksella on hintansa. (2013, 19.) Teknologian positiivi-
set vaikutukset eivat kuitenkaan kuulu, kuten aiemmin on jo todettu, tAman opinnayte-
tydn aihepiiriin, ja negatiivisia vaikutuksia kasitelladn tarkemmin myéhemmin. Ennen

sitd on kuitenkin palattava ajassa taaksepain.

Teknologian hyddyntaminen fyysisten kykyjemme laajentamiseen on taito, jonka
omaksumme alitajuisesti jo varhaislapsuudessamme. Ihmiselle onkin luonnollista jakaa
kognitiiviset kykynsé aivojensa ja laajan kirjon valineitd valilla. (Soojung-Kim Pang
2013, 19.) Muinaiset ihmiset kehittivat alkukantaisia tydkaluja (teknologioita) heti ihmis-

lajin alkuhamarassa. Vanhimpia I6ydettyja tydkaluja ovat niin sanottuun olduvailaiseen
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tydkalusarjaan kuuluneet vasara- ja leikkuukivet, joiden on arvioitu olevan noin 2,5 mil-
joonaa vuotta vanhoja (Smithsonian National Museum of Natural History 2019). Ihmi-
sen ja teknologian valinen suhde ei siis ole aivan tuore ilmi6. Tydkalujen hyodyntami-
nen on kehittynyt samaa tahtia kuin olemme kehittyneet biologisesti ja kognitiivisesti.
Esi-isiemme aivoissa tapahtui merkittava laajentuminen suunnilleen samoihin aikoihin,
kun he omaksuivat ty6kalut osaksi elamaansa. Kyseinen neurologinen muutos mahdol-
listi erilaisten objektien valjastamisen eri kayttotarkoituksiin, naiden kayttotarkoitusten
muistamisen ja niiden opettamisen muille. (Soojung-Kim Pang 2013, 22.)

Ihmisen historiassa on kuitenkin tultava reilusti [lahemmaksi tata paivaa, jotta ihmisten
kehittamilla ja kayttamilla teknologioilla alkaa olla varsinaista merkitysta suhteessa kat-
saukseni aiheeseen. Tarkalleen ottaen noin vuoteen 3200 eaa. Maanviljelyn seka kar-
janhoidon syntyminen ja kehittyminen oli johtanut pisteeseen, jossa ihmiset olivat ky-
enneet asettumaan paikoilleen. Oli muodostunut laajoille alueille levittyneita poliittisia
entiteetteja ja niiden valista (seka sisaistd) kaupankayntid. Taman seurauksena syntyi
tarve keinolle viestid tehokkaasti poliittisen toiminnan ja kaupankaynnin eri osapuolten
valilla, seka tarve tallentaa tietoa. Nykyisen Irakin alueella asuneita sumerilaisia voi-
daan pitaa ensimmadisten todellisten viestintateknologioiden kehittdjind. He kehittivat
nuolenp&akirjoituksen, ja alkoivat kirjata yl0s tietoa savesta valmistetuille tauluille, sekéa
tulivat siten samalla keksineeksi koko kirjoitustaidon kasitteen. (Soojung-Kim Pang
2013, 25.; Carr 2010, 58.)

Nuolenpaakirjoituksesta eteenpdin uusien viestintateknologioiden syntyminen on ollut
ihmiskunnan historian koko ajallisen skaalan huomioon ottaen melkoisen tiuhaa. Noin
vuonna 2500 eaa. egyptildiset alkoivat tallentaa tietoa papyrus-kasvista valmistetuille
kaaroille. Pian taman jalkeen, kirjoitustaidon levitessa ja yleistyessa ainakin korkeam-
missa yhteiskuntaluokissa, syntyi tarve halvemmalle ja tehokkaammalle tiedon tallen-
tamisen muodolle. Nain syntyivat vahataulut, joita voitiin kayttaa yha uudelleen ja uu-
delleen. Ne voitiin myds sitoa yhteen kahden nahanpalasen valiin, jolloin syntyivat en-
simmaiset kirjat. Noin vuonna 750 eaa. Kreikassa kehitettiin aakkoset, joihin edelleen
kayttamamme roomalaiset aakkoset perustuvat. Aakkosten kayttoonotto aloitti yhden
suurimmista mullistuksista alyllisessa historiassamme. Niiden myéta aloitimme siirty-
man ensisijaisesti suullisesta kulttuurista kirjalliseen kulttuuriin. Suullisen ja kirjallisen
kulttuurin merkittavin ero on, ettd ensimmainen perustuu puhtaasti ihmisen kykyyn
muistaa. Toisin sanoen, suullisessa kulttuurissa yksilon kyky tietéda ja ajatella, maaray-
tyi taman oman muistin perusteella. Kirjoitustaitoa edeltavien kulttuurien voidaankin

sanoa olleen alyllisesti pintapuolisempia, koska tieto rajoittui vain yksildiden muistamiin
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asioihin. Taman rajoituksen poistuminen avasi mielelle aivan uusia mahdollisuuksia.
Eras kognitiivinen rasite kuitenkin sailyi kirjoissa varsin pitkdan, vaikka ne muuten ke-
hittyivat teknologiana hyvaa vauhtia — erityisesti ulkoisesti — kohti nyky&aén tunte-
maamme kirjaa. Kirjoissa ei nimittain ollut lainkaan sanavéleja, mika teki kirjojen luke-
misesta psyykkisia resursseja kuluttavan prosessin. Sanojen kirjoittaminen yhteen oli
jaénne suullisesta kulttuurista, jossa kirjurit vain Kirjasivat ylos heille saneltua tekstia.
Scriptura continua eli kirjoittaminen ilman sanavéleja, poistui kokonaan kaytosta vasta
1200-luvulla. Kirjat oli myds tapana lukea aaneen, oli lukija sitten yksin tai osana ryh-
maa&, koska niiden kieli jaljitteli puhetta. (Carr 2010, 53—61.)

Keskiajalla lukutaitoisten ihmisten maara kasvoi tasaisesti. Sanavdlien ja -jarjestyksen
kayttoonotot tekivat lukemisesta helpompaa ja mahdollistivat aiempaa monimutkai-
semmat ja teknisemmat tekstit, sekd niiden lukemisen &énettd. Teksteista tuli siten
nopealukuisempia, ja ihmisten kyky todella ymmartaa lukemaansa parani huomatta-
vasti. Lukemisesta alkoi tulla henkilokohtainen tapa kehittaa itsedan, kun aivoille va-
pautui resursseja tekstien merkitysten tulkitsemiseen. Lukemisesta tuli keskittynytta.
Juuri tdma on taman lyhyen kuvauksen viestintateknologioiden kehityshistoriasta ken-
ties olennaisin pointti. Kun aloimme lukea keskittyneesti teksteihin syventyen, ajatte-
lumme muuttui syvallisemmaksi. Kyvyttomyys kiinnittdd huomiota (distractedness) pit-
kid aikoja johonkin tiettyyn kohteeseen on nimittain ihmisaivoille taysin luontainen tila.
Se on itse asiassa ollut selviytymisemme kannalta erittdin tarkea ominaisuus. Huomion
kohteen alituinen vaihtaminen on varmistanut, ettd olemme mahdollisimman tietoisia
kaikkialla ymparillamme tapahtuvista asioista — erityisesti ymparistéssamme tapahtu-
vista muutoksista. N&in ollen pitkédkestoinen, keskittynyt lukeminen oli monella tapaa
jopa luonnotonta. Keskittyminen yhteen tiettyyn asiaan — tassa tapauksessa kirjan teks-
tiin — vaati tietoista itsehillintdd. Lukemisen prosessi loi ja vahvisti siten hermoyhteyksia
aivoissamme, jotka mahdollistivat keskittyneisyyden tilan. Lisdksi lukemisessa ei ollut
kyse pelkastaan passiivisesta tiedon vastaanottamisesta, vaan se myos aktivoi lukijan
omaa ajattelua. Lukijat muodostivat lukemansa perusteella uusia assosiaatioita, johto-
paatdksia ja ideoita. (Carr 2010, 62—64.)

1400-luvun puolivélissa saksalainen Johannes Gutenberg keksi painokoneen (Carr
2010, 68). Sita voidaan edelleen pitaa yhtena merkittavimmista keksinnoistd ihmiskun-
nan historiassa. Painokoneen merkitys nousee sen mahdollistamasta halvasta ja no-
peasta informaation levittdmisestd. Lopulta sen voidaan katsoa johtaneen protestantti-
seen uskonpuhdistukseen, renessanssin ja valistuksen aikojen alkamiseen seka tie-

teelliseen vallankumoukseen. Tieteellisen vallankumouksen luomista ajatusmalleista
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taas nousi teollinen vallankumous, joka on luonut pohjan koko modernille yhteiskunnal-
le. (McFadden 2018.) Tama toki on raaka yksinkertaistus, mutta emme voi tietdé olisiko
teollista vallankumousta koskaan tapahtunut ilman painokoneen keksimista. Joka ta-
pauksessa painokoneiden yleistyminen johti siihen, ettd Gutenbergin keksintbéa seu-
raavien 50 vuoden aikana saatettiin tuottaa yhté paljon kirjoja kuin sitd edeltéavien 1000
vuoden aikana. Kirjojen parantunut saatavuus kasvatti inmisten halua oppia lukemaan,
ja lukutaidon lisaéntyminen taas kasvatti kirjojen kysyntéé entisestéaén. Kasvaneeseen
kysyntaan vastaamaan syntyi kukoistava painoteollisuus, joka tuotti kaikkea kirjallisuu-
den mestariteoksista (esim. Shakespeare) sanomalehtiin ja pornografiaan. Painotuot-
teiden kasvanut kysynta muodosti haasteen myds kirjoittajille. He alkoivat kilpailla luke-
vien, ja siten aiempaa sivistyneempien, ihmisten huomiosta. Tama johti kaytetyn kielen
itsensa kehittymiseen ja "Kun kieli laajeni, tietoisuus syveni”. Kieli on tietoisen ajatte-
lumme ensisijainen ilmaisukeino, ja siten kieltd muovaavilla teknologioilla on merkittava
vaikutus alylliseen elamaamme. Kielen historia on my6s mielen historiaa. (Carr 2010,
50-74.)

Seuraava suurempi murros viestintateknologioiden saralla tapahtui vuonna 1844, kun
yhdysvaltalainen Samuel Morse lahetti ensimmaisen lennatinviestinsd Washingtonista
Baltimoreen (History.com 2018). Lennatin oli mullistava keksintd, koska tédhén asti in-
formaatio oli levinnyt maksimissaan silloisten junien kulkunopeudella, joka oli noin 56
kilometrid tunnissa. TAma rajoitti tiedon levidmisen lisaksi myos yhteiskunnallista kehi-
tystd. Lennatin kutoi koko Amerikan mantereen yhdeksi suureksi informaatioverkoksi,
tuhosi vallitsevan informaation maaritelméan, ja muutti siten radikaalisti koko julkisen
keskustelun luonnetta. Se toi mukanaan informaation epaolennaisuuden ja epéjoh-
donmukaisuuden. Se teki tdysin kontekstivapaasta informaatiosta hyvaksyttavaa. In-
formaation niin sanotulla kayttokelpoisuudella, eli silla muuttiko se esimerkiksi yksilén
toimintaa tai edes ajattelua jollain tavalla, ei sinansa ollut enaa merkitystéa, vaan arvo-
keskiton nousivat informaation tuoreus, kiinnostavuus ja kuriositeetti. Informaatiosta
tuli myytava hyodyke. (Postman 1984, 1169.) Parikymmentd vuotta myéhemmin en-
simmaiset lennatinkaapelit valmistuivat Yhdysvaltojen ja Euroopan vdlille laajentaen

informaatioverkkoa entisestaan (History.com 2018).

Lennatin ei kuitenkaan synnyttdnyt muutosta yksin. Muutosta tukivat myds niin kutsut-
tujen penny-lehtien (penny papers, 1833) ja dagerrotypian (daguerrotype, 1839) eli
uuden, aiempaa tarkemman, valokuvausmuodon syntyminen (Wu 2016, 12; Postman
1985, 71). Penny-lehdet esimerkiksi aloittivat rajun muutoksen sanomalehtimaailmas-

sa. Benjamin Dayn vuonna 1833 perustama New York Sun oli ensimmé&inen sanoma-
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lehti, joka tahtasi lahes puhtaaseen mainosrahoitteisuuteen. Sen kappalehinta oli vain
yhden sentin, ja ilman mainoksia se olisi ollut tekijélleen tappiollinen. Day oli kuitenkin
ymmartanyt jotain, mita kukaan muu, ainakaan todistettavasti, ei ollut ennen hanta
ymmartanyt. Hanen todellinen tuotteensa ei ollut itse lehti, vaan sen lukijat. Jotta tuote,
eli lehden lukijat, olisi mainostajien kannalta kiinnostava, olisi lukijoita oltava tarpeeksi.
Tavallinen kansa, jonka parista riittdvd massa oli muodostettavissa, ei kuitenkaan juuri
lukenut sanomalehtid, koska ne olivat liilan kallita. Day asetti lehden hinnaksi jo ylla
mainitun yhden sentin, josta genren nimitys, penny-lehdet, on perdisin. Vertailun vuoksi
kaupungin johtava sanomalehti The Morning Courier and New York Enquirer maksoi 6
senttia. Seuraavaksi hanen oli keksittava tavalliseen kansaan vetoavaa sisaltoa, eika
sen hankkimisesta saanut aiheutua lilkaa kustannuksia. Nama kriteerit tayttavaa sisal-
toéa oli mahdollista hankkia kirjoittamalla esimerkiksi kaupungin oikeussaleissa kasitel-
tavista tapauksista. Materiaali oli rikeaa ja usein koomista. Se upposi tavalliseen kan-
saan, ja lukijamaarat lahtivat kasvuun. Lopulta Day ja New York Sun saavuttivat tilan-
teen, jossa mainokset kattoivat kaikki lehden tekemisen kustannukset ja alkoivat tuot-
taa voittoa. Huomioteollisuus oli saanut ensimmaisen esikuvansa ja edellakavijansa.
Muutaman vuoden sisdédn New York Sunille oli syntynyt jo useita Kilpailijoita. (Wu 2016,
11-15.)

Kaikki se, mitd tapahtui seuraavaksi, on kaytdnndssa mahdotonta kayda lapi yhden
opinnaytetyon puitteissa. Seuraavan reilun 150 vuoden aikana, vuodesta 1844 eteen-
pain, kehitys on ollut ennennakemattéman nopeaa. Tané aikana tehtyihin teknologisiin
innovaatioihin kuuluvat esimerkiksi puhelin, radio, televisio, tietokone ja internet. Sa-
malla teknologia on muuttunut monimutkaisemmaksi ja paisunut varsin monenkirjavak-
si. Esimerkiksi Wikipedian elektronisen median teknologioita listaava artikkeli sisaltaa
jo yli 50 innovaatiota, joista oletettavasti iso osa pitaéa sisallaan vield liudan muita inno-
vaatioita. (Wikipedia 2019.) Vaikka seuraavissa lauseissa esitetyt luvut eivat ole mis-
saan maarin vertailukelpoisia, eivatka edes kovin tarkkoja (Sunin ja internetin osalta),
tarjoavat ne silti kiinnostavan perspektiivin viestintateknologioiden kayttomaarissa ta-
pahtuneeseen kehitykseen. New York Sunia luki kaupungin noin 300 000 asukkaasta
vuonna 1834 noin 1,7 prosenttia (levikki noin 5000 kappaletta), joka teki siitd kaupun-
gin suosituimman lehden (Wu 2016, 11, 14). Internetia taas kaytti vuoden 2018 lopussa
noin 55 prosenttia maapallon noin 7,6 miljardista asukkaasta, joka tarkoittaa yli 4,3
miljardia kayttdjaa (Internet World Stats 2019). Pelkastddn Facebookilla oli vuoden
2018 lopussa 2,3 miljardia kuukausittaista kayttajaa (Statista 2019). Yhdysvaltalainen
aikuinen vietti vuoden 2018 kolmannella kvartaalilla keskim&arin 8 tuntia ja 44 minuut-

tia paivassa jonkin sahkdisen ruudun daressa (Nielsen 2018). Nama luvut osoittavat
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omalta osaltaan kuinka valtavalla voimalla uudet sahkodiset mediat ovat vydryneet

osaksi elamaamme.

Olemme nyt kayneet lapi viestintateknologioiden historian erittain tiivistetysti ja yksin-
kertaistetusti, aina nuolenpaékirjoituksesta sosiaaliseen mediaan asti. Seuraavaksi
tarkastelemme, miten siirtyminen kirjallisesta kulttuurista ruutujen hallitsemaan kulttuu-
riin meihin vaikuttaa. Taméa on mielestani tarke&d, koska voidaksemme ymmartaa digi-
taalisten viestintateknologioiden mahdollisia haittavaikutuksia, on meidéan ensin ymmar-
rettdva, miten viestintateknologiat ylipaatddn meihin vaikuttavat. Taman ymmarryksen
muodostumista helpottaa ainakin hieman Kirjallisen ja séhkdisen median vertaaminen

toisiinsa.

3.3 Median merkitys kulttuurissa

Opinnaytetyoni aihetta on mielestani mahdotonta kéasitella kattavasti pohtimatta Mar-
shall McLuhanin teoksessaan Understanding Media: The Extensions of Man esittamaa
vaitettd "The medium is the message” (McLuhan 2005, viitattu l&hteessa Carr 2010, 2).
Vapaasti kd&nnettyna se tarkoittaa jotakuinkin, ettd viestin valittamiseen kaytetty valine

on itsessaan viesti. Mita se tarkoittaa ja miksi se on olennaista?

Kulttuurista on helpointa muodostaa selkea kuva tarkastelemalla sen keskustelun tyo-
kaluja. Kaytannossa talla tarkoitetaan viestinnan eri valineita eli medioita. Kunkin kult-
tuurin kaytossa olevilla medioilla on maaréaéava vaikutus sen sisallda muodostuviin alylli-
siin ja sosiaalisiin pa&hanpinttymiin. Ihmisille tarkein tiedon valittAmisen keino on tietys-
ti puhe. Se on erottanut meidat muista kadellisista, ja siten tehnyt meistd ihmisia. Sen
avulla olemme myo6s voineet maarittéad, mita ihminen ylipaataan tarkoittaa. Puhumam-
me kielen kieliopillisilla ominaisuuksilla on luonnollisesti merkittava vaikutus myos ajat-
teluumme. Tasta johtuen emme voikaan olettaa, ettd kaikki ihmiset kasittaisivat maail-
man samalla tavalla. Kulttuurien maailmankuvien olennaiset erot tulevat selvemmiksi,
kun tarkastelemme kulttuurissa kaytettyja medioita. Vaikka kulttuurin voidaan katsoa
olevan puheen luomista, se luodaan uudelleen sen jokaisen median toimesta — aina
luolamaalauksista nuolenpaakirjoitukseen ja aakkosista internetiin. Kukin media tarjoaa
uuden suunnan ajattelulle, ilmaisulle ja kyvylle ymmartaa vivahteita. Tata tarkoittaa
"The medium is the message”. (Postman 2006, 328—342.) Toisin sanoen, kaytetty me-

dia itsessaan vaikuttaa siihen, miten sen valittdma viesti kasitetaan.
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1900-luvulla kuvalliset mediat paattivat asteittain kirjallisen viestinnan yli 400 vuotta
kestaneen valtakauden. Edellisessd luvussa mainittu lennétin oli edesauttanut valah-
dyksenomaisen viestinnan muodon syntymista, jossa jokainen viesti korvataan pian
uudella, ajantasaisemmalla viestilla. Eri puolilta maailmaa vélitetyt viestit kulkivat nyt
ihmisen tajunnan lapi sellaisella nopeudella, ettei niiden huolelliselle arvioinnille jaanyt
yksinkertaisesti enaa aikaa. Tietamisen merkitys muuttui, koska se ei en&a vaatinut
taustojen, seurauksien tai asioiden valisten yhteyksien ymmartamista. Lennattimen
synnyttdmassa viestintdymparistossa alykkyys tarkoitti mahdollisimman monien asioi-
den tietamista, ei niiden ymmartamista. Lennéttimen valittamaa pirstaleista maailman-
kuvaa tuki samaan aikaa yleistyva valokuva. Myos se kiskoi ikuistetut hetket irti kon-
teksteistaan, ja esitti vierekkain tapahtumia, joiden valilla ei ollut loogista tai historiallis-
ta yhteyttd. Valokuvien maailmassa ei ollut alkua, keskikohtaa eika loppua. Oli vain

nykyisyys eika sen tarvinnut olla osa mitaan tarinaa. (Postman 2006, 1254-1310.)

Suurin osa moderneista ideoistamme, jotka kasittelevat jarjen mahdollisia kayttotarkoi-
tuksia ovat syntyneet painetun sanan ansiosta. Niin ovat myds koulutusta, tietoa, to-
tuutta ja informaatiota koskevat ideamme. Kuvallisen ja pirstaleisen viestinnén astuttua
mediaymparistomme keskiton, julkisen keskustelun vakavuus, selkeys ja ennen kaik-
kea arvo ovat laskeneet vaarallisesti. Kirjallisten medioiden valtakaudella keskustelun
voidaan katsoa olleen keskimaarin yhtenaisempéad, vakavampaa ja rationaalisempaa
kuin se nyt on. Sahkdisten medioiden valtakaudella siita on tullut naivettynytta ja ab-
surdia. Lennéttimen ja valokuvan merkittavin perintd liittyykin niin sanottuun pseudo-
kontekstiin. Silla tarkoitetaan rakennetta, joka on keksitty antamaan sirpaleiselle ja
epaolennaiselle informaatiolle ndenndinen kayttotarkoitus. Kyseinen kayttotarkoitus ei
kuitenkaan ole ongelmanratkaisu tai jonkinlaiseen muutokseen tahtaava toiminta. Kun
informaatiolla ei ole varsinaista yhteyttd elamaamme, sen ainoa tarkoitus on viihdyttaa.
Pseudo-konteksti on siten viimeinen pakopaikka kulttuurissa, jossa valitsee epéolen-
naisuus, epayhtenaisyys ja tunne totaalisesta voimattomuudesta vaikuttaa asioihin.
(Postman 2006, 431-1351.)

Aina, kun areenalle astuu uusi median muoto, ihmiset kiinnostuvat sen mukanaan tuo-
masta informaatiosta eli sen sisallosta. Viestimen teknologia hukkuukin lopulta sen lapi
virtaavan sisallon alle. IThmisten keskustellessa onko jokin media hyva vai paha, he
painiskelevat nimenomaan sen sisdllon kanssa. My6s internet herattaa tata keskuste-
lua, joka on ajan saatossa pahasti polarisoitunut. Internetin puolestapuhujat katsovat
sen kaynnistaneen saavutettavuuden ja osallistavuuden kulta-ajan. Skeptikot taas kat-

sovat sen ruokkivan lahinna keskinkertaisuutta ja narsismia. (Carr 2010, 2-3.)
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Kuten edellisessa luvussa kirjoitin, ihmiset kayttavat yha enemman aikaa ruutujen &a-
ressd. Sen sijaan painettujen julkaisujen lukeminen on vahentynyt huomattavasti. 15—
44-vuotiaat kayttavat keskimaarin omasta tahdostaan nousevaan lukemiseen vain noin
10 minuuttia paivassa (Thibodeaux 2018). Lukemamme teksti on myds yh& useammin
verkossa. Paperin vaihtaminen ruutuun vaikuttaa tekstissa navigoimisen lisaksi keskit-
tymisemme laatuun ja immersoitumisemme syvyyteen. Eras verkkotekstien ominaisuus
vaikuttaa merkittavalla tavalla niiden luettavuuteen ja ymmarrettavyyteen. Kyseessa
ovat tietysti niissa vilisevat linkit. Ne kiinnittdvat huomiomme ja tyontavat kohti muita
teksteja. Niiden arvoa on mahdotonta mitata ottamatta huomioon niiden aiheuttamaa
hairiotd. (Carr 2010, 90.) Pahimmassa tapauksessa luemme patkan sieltd ja toisen
tuolta silla seurauksella, ettd tekstin kokonaisuus jaa hahmottamatta, ja sen merkityk-

sen ymmarrys saavuttamatta.

Internetin hakukoneetkin ovat omalta osaltaan vaikuttaneet siihen, miten luemme ver-
kossa. Ne tekevat eri tekstien valilla hyppimisesta helppoa ja yksinkertaista. Siten em-
me enada samalla tavalla syvenny lukemiimme teksteihin, kuten teimme kirjojen tapauk-
sessa. Hakukoneet kiinnittdvat huomiomme muutamiin sanoihin tai lauseisiin, jotka
liittyvat etsimiimme asioihin, mutta eivat kannusta tarttumaan teoksiin, joista ne on irro-
tettu, kokonaisuutena. Carrin mukaan emme née metsaa etsiessdmme tietoja interne-

tistd. Emme née edes puita. NAemme vain risuja ja lehtid. (Carr 2010, 90-91.)

Internet ei kuitenkaan synnyttanyt ihmisten halua nopealiikkeisille ja monenkirjaville
hairidtekijoille. Elama&mme hektisyys on lisaantynyt, ja siten myos kaipuumme ajoittai-
sille harhautuksille (hairion merkitykseltdan positiivisempi versio). Tavallaan internet
iimentéaa alyllisten ja sosiaalisten muutosten jatkumoa, joka alkoi jo 1900-luvun ihmis-
ten syleilevasta suhtautumisesta elektroniseen mediaan, ja joka on siitd lahtien muo-
vannut ajatteluamme. Hairidtekijoiden maara on kasvanut jo pitkaan, mutta internet on
nostanut ne aivan uudelle tasolle. (Carr 2010, 212—-213.) Nykyaan paasemme kasiksi
suurimpaan osaan olemassa olevasta informaatiosta pienen taskussamme olevan,
internetiin yhdistetyn laitteen kautta. Tam& mahdollisuus on muodostunut nopeasti
kaikkien kokemuksiemme perustaksi, ja informationaalisista tytkaluistamme on tullut
informationaalinen ymparistomme. Olemme ympardineet elamamme niin taydellisesti
informaatiota valittavilla teknologioilla, ettd olemme menettaneet kaikki vertailukohdat,
joiden perusteella kykenisimme maérittaméaéan, missd maarin ne meihin vaikuttavat.

(Williams 2016, 14.) Vaikuttaa kuitenkin silta, ettd hukumme informaatioon sen maaran
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kasvettua mittasuhteisiin, jossa aivomme eivat enda kykene sita luontevasti kasittele-
maan. (Carr 2010, 170.)

Teknologia merkitsee medioille samaa kuin aivot mielelle. Kuten aivot, teknologia on
fyysinen laite. Kuten mieli, media on fyysisen laitteen kayttotarkoitus. Teknologiasta
tulee media, kun se ottaa kayttoéonsa tietyn symbolisen koodin, 16ytdd oman paikkansa
sosiaalisesta ymparistdstamme, ja kun se hivuttautuu taloudellisiin seké poliittisiin kon-
teksteihin. Teknologia on toisin sanoen vain kone. Media on sosiaalinen ja alyllinen
ymparisto, jonka kyseinen kone luo. (Postman 2006, 1435.)

Internetin voidaan siis katsoa olevan sosiaalinen ja alyllinen ymparistomme. Monessa
tapauksessa se tuottaa ja varastoi informaatiomme. Se valittda sen itsensa nakoisena
pieniin palasiin silputtuna ja siten vaikuttaa tapaan, jolla kasitamme informaation merki-
tyksen. Usein se tarjoilee vain kontekstistaan irrallisen viestin, joka ei mahdollista todel-
lista ymmartamista, puuttumista tai muutosta. Kaikella talla on vaikutuksensa, ja joskus
ne ovat niin henkisen kuin fyysisenkin hyvinvointimme kannalta haitallisia. Seuraavas-
sa luvussa tarkastelen kirjallisuuskatsaukseeni kuuluvissa teoksissa esitettyja digitaali-

teknologian liikakaytdon mahdollisia haittavaikutuksia.

4 Digitaaliteknologian liikakayton haittavaikutukset

Ennen kuin voidaan kasitella taman opinnaytetyon paaaihetta eli digitaalisen teknologi-
an mahdollisista haittavaikutuksista vastuussa olevia tahoja, on ensin kasiteltava, mista
ylipaataan ollaan vastuussa. Kaikkien mahdollisten haittavaikutusten esitteleminen
tassa on kuitenkin kaytdnndssa mahdotonta, joten olen valinnut mielestani yhdeksan
merkittavinta haittavaikutusluokkaa, jotka olen pyrkinyt avaamaan mahdollisimman
tiiviisti. Tassa luvussa esitellyt haittavaikutukset perustuvat katsaukseeni kuuluvien
teosten kirjoittajien omiin havaintoihin, heidan itsensa tekemaan tutkimukseen tai hei-

dan tulkintoihinsa muiden tekemasta tutkimuksesta.

4.1 Empatiakyvyn heikkeneminen

Runsas teknologian kayttdminen vaikuttaa negatiivisesti empatiakykyymme. Viimeisen
20 vuoden aikana yhdysvaltalaisten yliopisto-opiskelijoiden keskuudessa empatiakyky

on laskenut jopa 40 %. Suurin muutos on tapahtunut viimeisen 10 vuoden aikana. Tut-
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kijat yhdistavat muutoksen digitaalisten viestintalaitteiden maaran rajuun kasvuun ja
niiden jatkuvaan lasndoloon. Tutkimusten mukaan jo danettdman puhelimen lasnédolo
sosiaalisessa tilanteessa vaikuttaa negatiivisesti ihmisten kykyyn keskustella toistensa
kanssa, tai jopa estaa sen kokonaan. Liséksi aina, kun vilkaisemme puhelintamme, se
tuottaa arsykepiikin, joka saa meidat kiinnittdmaan huomiomme siihen. Samalla saa-
tamme alitajuisesti sivuuttaa, mita joku toinen fyysisesti lasné oleva ihminen juuri sanoi,
tarkoitti tai tunsi. Digitaalisten laitteiden myota olemme siis ajaneet itsemme er&anlai-

seen empatiakriisiin. (Turkle 2015, 4—40.)

4.2 Keskustelun laatu

Puhelimien lasnéolo ei vaikuta pelkastaan empatiakykyymme, vaan se vaikuttaa myos
siihen mista puhumme. Jos odotamme, etta keskustelu saattaa keskeytya puhelimen
toimesta, pidamme keskustelunaiheet kevyempina. Kasvotusten kaytava keskustelu
avautuu usein hitaasti ja opettaa siten karsivallisyyttd. Keskustelun syvyydella, sen
savyilla ja vivahteilla on kasvotusten keskustellessa suuri merkitys. Digitaalisten laittei-
den valityksella kaytava keskustelu on taas taysin erityyppista. Se opettaa meita arvos-
tamaan valittdomid vastauksia, ja saadaksemme niita kysymme yksinkertaisempia ky-
symyksia. Madallamme siis itse keskustelun alyllista laatua jopa itsellemme tarkeissa
asioissa. Erityisesti lasten kehityksen kannalta vaikeilla keskusteluilla on kuitenkin suuri
merkitys. Digitaaliset laitteet tekevét niiden valttelemisestd helppoa, kun kasiteltava
aihe on mahdollista tiivistdd muutaman lauseen pituiseen viestiin. Viestit ovatkin mo-
nessa tapauksessa korvanneet kasvokkain kaytavat keskustelut kokonaan. Kasvokkain
kaydyn keskustelun merkitys kuitenkin nousee sen laheisyytta ja yhteisollisyytta koros-
tavista tekijoista, ja siten niiden palauttaminen keskustelukulttuurimme keskioon tarkoit-
taisi perustavanlaatuisten inhimillisten arvojemme palauttamista. (Turkle 7-35, 118-
170.)

4.3 Riippuvuus

Viela vuonna 2013 yhdysvaltalaiset psykologit Kiistelivét siita, tulisiko internetriippuvuus
tunnustaa todelliseksi laéketieteelliseksi sairaudeksi alkoholismin tapaan (Soojung-Kim
Pang 2013, 21). Vuonna 2017 yhdysvaltalainen internetriippuvuutta kasitteleva tutki-
mus sai ensimmaista kertaa liittovaltion rahoitusta. Rahoituksesta suurin osa kuitenkin
kohdennettiin verkkopelaamisen vaikutusten tutkimiseen. (CNBC 2017.) Myodh&aan

vuonna 2017 Maailman terveysjarjest6 WHO ilmoittikin lisddvansa ongelmallisen verk-
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kopelaamisen (internet gaming disorder, IGD) tautiluokitteluunsa. Valtioista luokittelun
ovat ottaneet kayttoon jo ainakin Eteld-Korea ja Kiina. (American Psychiatric Associati-
on 2018).

Ongelmallisen asiasta tekee riippuvuuden maaritelma. Internetin tapauksessa riippu-
vuuden maaritteleminen on erityisen hankalaa, koska se voi tarkoittaa ainakin kahta eri
asiaa. Ovatko internetriippuvaiset riippuvaisia itse internetistd vai palveluista taikka
sisalloista, joihin internet tarjoaa helpon ja nopean paasyn? Onko esimerkiksi interne-
tiss& pelattavia peleja pakonomaisesti pelaava ihminen peli- vain internetriippuvainen?
Olisiko kyseinen riippuvuus syntynyt, jos internetia ei olisi? Ennen kuin ongelmaan voi-
daan todella puuttua, on se ensin onnistuttava maarittelemaan niin, etta asiasta vallit-

see laaja yhteisymmarrys. (Griffiths 2016.)

Kiinassa internetriippuvuus on jo luokiteltu yhdeksi suurimmista kansakuntaa uhkaavis-
ta terveysongelmista. Maassa arvioidaan olevan jopa 20 miljoonaa internetriippuvaista
teini-ikaista. Eteld-Koreassa taas on avattu jo yli 400 teknologiariippuvuuden hoitami-
seen omistettua hoitolaa. Sen liséaksi maassa jaetaan jokaiselle opiskelijalle, opettajalle
ja vanhemmalle tietopaketti digitaalisen teknologian mahdollisista vaaroista. (Kardaras
2016, 4.)

Riippuvuuden voidaan katsoa olevan erédanlainen oppimis- ja/tai kehityshairio. Lahes
kaikkiin yleisimmista kehityshairidista liittyy opittu komponentti. Riippuvuudessa on
usein kyse my0s hdairiintyneesta elamanhallinnasta. Mitaan kaikkia riippuvaisia yhdista-
vaa tekijaa ei kuitenkaan ole olemassa. Ongelmalliset riippuvuudet kehittyvéat pikku
hiljaa, kun opimme pitdmaéan asioista, jotka ovat meille pitkalla aikavalilla haitallisia.
Kuten minka tahansa tavan muodostumisessa, myos riippuvuudessa toistolla on mer-
kittava rooli. Lopulta riippuvuuttamme ilmentavasta toiminnosta tulee lahes automaatti-
nen ja tiedostamaton. Tarkein riippuvuuden oppimisen kaava liittyykin juuri ajoittaiseen
vahvistamiseen (intermittent reinforcement). Esimerkiksi internetissd ja sosiaalisissa
medioissa esiintyy huomattavassa maarin ajoittaista vahvistamista. Saatamme itse
asiassa jaada koukkuun vain etsiessamme ajoittamisen vahvistuksen saamiseen joh-
tavaa kaavaa, jota ei oikeasti ole olemassa. Riippuvuus on siis usein vain opittu kayt-
taytymismalli, jota omat neurokemialliset prosessimme vahvistavat. (Slalavitz 2016,
36-134.)

Riippuvuudesta puhuminen pyrittdesséa selittdmaan digitaalisen teknologian haittavai-

kutuksia on ongelmallista ainakin kahdesta syysta. Ensinnékin, kun puhutaan teknolo-
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gian liikakaytosta riippuvuutena, se saa ihmiset tuntemaan itsensa avuttomiksi. Ihmiset
kokevat kohdanneensa jotakin, mita on turha edes yrittdd vastustaa. Tama ei pida
paikkaansa. (Turkle 2015, 215.) Toiseksi teknologia voi olla epéeettista ja vapauttam-
me rajoittavaa ilman, ettd se aiheuttaa riippuvuutta (Williams 2018, 99).

4.4 Psyykkiset oireet

Yhéa useampi Kliininen tutkimus on osoittanut, etta ruututeknologiat korreloivat psykiat-
risten hairididen kuten ADHD:n, riippuvuuden, ahdistuksen, masennuksen, lisaanty-
neen aggressiivisuuden ja jopa psykoosin kanssa. Esimerkiksi ADHD:n kohdalla on
tapahtunut viimeisen 30 vuoden aikana 800 % kasvu diagnoosien maarassa, ja tutki-
mukset ovat osoittaneet taman liittyvdn nimenomaan ruututeknologioiden kasvanee-
seen kayttéon. Alun perin kyse oli luonnollisesti televisioruuduista, mutta nykyaikaiset
vuorovaikutukselliset digitaaliset ruututeknologiat ovat vain vahvistaneet niiden haitalli-
sia vaikutuksia. Viimeaikaiset aivokuvaustutkimukset ovat itse asiassa paljastaneet,
ettd liiallinen altistuminen niille voi vahingoittaa nuoren ihmisen vasta kehittymassa

olevia aivoja samalla tavalla kuin kokaiiniriippuvuus. (Kardaras 2016, 3—-23.)

Yhtajaksoinen ja pitkdkestoinen videopelien pelaaminen, erityisesti jos siihen liittyy
my6s huomattava unenpuute, voi aiheuttaa niin sanotun Tetris-efektin eli GTP:n (game
transfer phenomenon/a). Siind on kyse erdanlaisesta psykoottisesta kohtauksesta,
jossa todellisuuden ja pelin véliset rajat alkavat haméartya. (Kardaras 2016, 8.) Kaytan-
nossa GTP tarkoittaa tilaa, jossa virtuaalisen maailman kokemukset siirtyvat reaalimaa-
ilmaan ilmeten esimerkiksi muuttuneina aistihavaintoina, tuntemuksina sek& automaat-
tisina psyykkisind prosesseina ja hallitsemattomana kaytéksena. Ihminen saattaa esi-
merkiksi kuulla peliin liittyvia aania, jotka tuottaa jokin reaalimaailmassa oleva, mutta
peliin assosioituva, objekti. Lisdksi han saattaa nahda peliin liittyvda kuvastoa omassa
todellisessa ympaéristossaan. Talldin on kyse eksogeenisesta eli ulkosyntyisesta
GTP:sta. GTP voi kuitenkin olla myds endogeeninen eli sisésyntyinen, jolloin sen seu-
rauksena voi ndhda pelin kuvastoa silmiensa ollessa kiinni tai kuulla paassaan pelin
danimaailmaan liittyvia aania. (de Gortari 2019). Pahimmillaan GTP:sta karsiva ei tieda
mik&a on totta (derealisaatio) ja/tai ei tunne itse olevansa todellinen (depersonalisaa-

tio)(Kardaras 2016, 9). Pelien vaikutusta kasitellaan laajemmin luvussa 5.2.

Tutkimuksiin perustuva nayttd digitaalisten teknologioiden haitallista vaikutuksista li-

saantyy jatkuvasti. Digitaalisten teknologioiden valittama hyperaktivoiva sisaltd luo

metropolia.fi WM etropolia



25

paallekdyvemman, ja siten laajemmin mielialaamme vaikuttavan kirjon arsykkeita kuin
esimerkiksi televisio tai kirjat. (Kardaras 2016, 3-16.) Digitaalinen maailma mygs tarjo-
aa loputtomasti vaihtoehtoja, ja vaihtoehtojen ylitarjonta on tutkimuksissa yhdistetty
kohonneeseen masennusriskiin ja yksindisyyden tunteisiin (Turkle 2015, 183).

MyoOs sosiaalisella medialla sanotaan usein olevan eriasteisia masennus- ja ahdis-
tusoireita lisaavia vaikutuksia. Naita kasittelen tarkemmin sosiaalisesta mediaa kasitte-

levasséa luvussa 5.7.

4.5 Multitasking

Tulen tassa luvussa puhumaan multi- ja switch-taskaamisesta. Kumpikaan edella mai-
nituista ei ole oikea suomenkielinen sana, mutta parempien termien puutteessa pako-

tan seka itseni etta lukijan tyytymaan naihin ja niiden puhekielisiin taivutusmuotoihin.

Saanndllinen multitaskaaminen — eli toiminta, jossa ihminen pyrkii suorittamaan use-
ampia tehtavia samanaikaisesti — yhdistetaan masennukseen, sosiaaliseen ahdistuk-
seen ja vaikeuteen tulkita ihmisten tunteita. Kun kuvittelemme multitaskaavamme, ai-
vomme itse asiassa hyppivat tehtévasta toiseen, ja suorituskykymme laskee jokaisen
uuden tehtdvan kohdalla. Prosessi synnyttda erdédnlaisen neurokemiallisen huuman,
joka saa meidét luulemaan, etta toimintamme on jollain tapaa kannattavaa. Todellisuu-
dessa suorituksemme laatu heikkenee koko ajan. (Turkle 2015, 42.) Useat aihetta ka-
sittelevat tutkimukset ovat osoittaneet, ettd tehtdvien valilla hyppiminen kuormittaa
merkittavasti kognitiotamme, ja uhkaa siten kykyamme ajatella. Se my6s kasvattaa
todennékdisyyttd, etta sivuutamme olennaista informaatiota tai tulkitsemme sen vaarin.
(Carr 2010, 133.)

Jatkuvaa hyppimista tehtavien valilla voidaankin multitaskaamisen sijasta kutsua
switch-taskaamiseksi. Switch-taskaamisesta tekee ongelmallista se, ettd se kaytan-
ndssa vahentaa luovuuttamme ja tuotteliaisuuttamme, koukuttaa meidat epatehokkuu-
teen, kasvattaa tekemiemme virheiden mahdollisuutta ja altistaa meidat tietynlaiselle
itsepetokselle, kun kuvittelemme saavamme asioita aikaiseksi taman pitdmatta todelli-
suudessa paikkaansa. Hyppiessdmme tehtavien vélilla mielemme kuluttaa huomatta-
van maaran energiaa, joka luonnollisesti vaikeuttaa tehtdviemme suorittamista entises-
tddn. Emme esimerkiksi nae asioiden valilla olevia yhteyksia yhta selkeasti kuin nor-

maalisti nakisimme, emmeké kykene luomaan uusia yhteyksia. Liséksi saatamme hu-
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kata naihin pieniltd tuntuviin tehtavien vaihdoksiin jopa useita tunteja viikossa. (Soo-
jung-Kim Pang 2013, 62-64.)

Innokkaimmat multitaskaajat, jotka todellisuudessa ovat switch-taskaajia, ovat useim-
miten itse asiassa surkeita multitaskaamisessa. He eivat kykene sivuuttamaan epéa-
olennaista informaatiota, pitamaan informaatiota hyvassa jarjestyksessa omassa mie-
lessaén, eivatkd he itse asiassa ole kovinkaan hyvia vaihtamaan tehtavasta toiseen.
Valitettavaa onkin, ettd monet digitaalisista laitteista ovat kuin tehtyja switch-
taskaamista varten. Ne vangitsevat huomiomme riistden sen joltakin muulta. Aina sii-
hen asti, kunnes sama prosessi toistuu ja huomiomme kiinnittyy jalleen uuteen asiaan.
Digitaalisesti mahdollistetulla switch-taskaamisella on taipumus tyontaa useita tehtavia
kapeammalle keskittymisen alueelle tavalla, joka vaikuttaa asettavan keskittymisky-
kymme oikosulkuun. On myds olemassa nayttta siitd, etta runsaasti switch-taskaavilla
ihmisilla on enemman keskittymisvaikeuksia. Kun aivomme tottuvat useampiin infor-
maatiosyotteisiin ja jatkuviin hairidtekijoihin, meidan on vaikeampi rauhoittua ja hoitaa

yksi monimutkainen tehtava kunnolla. (Soojung-Kim Pang 2013, 64-65.)

4.6 Huomiokyvyn niukkuus ja keskittymisen rikkoutuminen

Kun informaation maara kasvaa yhteiskunnassa, huomiokyvysta tulee niukka resurssi.
Informaation runsauden voidaan siis toisin sanoen katsoa kuluttavan sen vastaanottaji-
en huomiota siind maarin, ettd tdma kulutus aiheuttaa huomion niukkuuden. Meidan
tuleekin pohtia kykenemmekd enada prosessoimaan informaatiota tehokkaasti, kun
otamme huomioon sita koskevat rajoitteet (kuten huomio-kéasitteen maarittelyd koske-
vassa kappaleessa sivulla 10 esitetty tietoisen mielemme kapasiteetti). Suurin infor-
maation runsauteen liittyva riski on, ettd menetdmme yksinkertaisesti huomioomme
liittyvien prosessien hallinnan, kun informaatiota on liikaa, ja sitd sy6tetaan tajuntaam-

me itsemme tai teknologioidemme toimesta liian nopeasti. (Williams 2018, 13-15.)

Toiminnalliset hairiét, kuten notifikaatiot vaikuttavat kykyymme kasitella niin perseptu-
aalista (havaintoihimme liittyvad) kuin reflektiivistéakin (omiin kokemuksiimme tai ajatte-
luumme perustuvaa) informaatiota. Esimerkiksi sovellusten héairitessa keskittymistam-
me tai rikkoessa flow-tilamme, ne saattavat syottaa meille informaatiota, joka syrjayttaa
alkuperaiseen tehtdvddmme liittyvan informaation tydmuististamme. (Williams 2018,
51.) Keskeytysten vaikutukset eivat valitettavasti edes ulotu vain itse keskeytykseen

reagoimiseen kuluneeseen aikaan. Meiltd myos kestaa keskimaarin noin 23 minuuttia
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palauttaa ennen keskeytysta vallinnut keskittymisemme taso. (Williams 2018, 51; Turk-
le 2015, 286.)

Yksi merkittdvimmista digitaalisten teknologioiden aiheuttamista haittavaikutuksista
saattaa olla se, ettd ne vangitsevat huomiomme vain pirstaloidakseen sen. Saatamme
keskittyad aarimmaisen intensiivisesti mediaan itseensd, mutta sen keskenaan kilpaileva
siséltd, joka tarjoillaan pienind palasina ja huomattavalla nopeudella, hairitsee keskit-
tymistamme olennaisiin asioihin. Esimerkiksi internetissa vallitseva arsykkeiden kako-
fonia vaikuttaa negatiivisesti ajatteluumme muuttaessaan aivomme vain yksinkertaisik-
si sighaalien prosessointiyksikoiksi, joiden ainoa tehtava on tuoda informaatio nopeasti

tajuntaamme ja valittdmasti sielta pois. (Carr 2010, 118-119.)

4.7 Muisti

Ihmisilla on kaytdsséaan kaksi erilaista muistia: lyhyt- ja pitkdaikainen. Valitttmat kasi-
tyksemme, aistimuksemme ja ajatuksemme tallentuvat lyhytaikaisina muistoina, jotka
sailyvat muistissamme vain muutamia sekunteja. Asiat, jotka katsomme osaavamme
tai tietAvamme ovat tallentuneet pitkdaikaisina muistoina, ja ne voivat sailya aivois-
samme muutamasta paivasta aina kuolemaamme saakka. Muistot siirtyvat lyhytaikai-
sesta muististamme pitkdaikaiseen muistiin erdan lyhytaikaisen muistin tyypin — tyo-
muistin — avulla. Tietoisuutemme itse asiassa koostuukin tydmuistimme siséllosta. Pit-
k&aikaisen muistimme sisaltd on paasaantoisesti tietoisuutemme ulkopuolella. Jos ha-
luamme ajatella jotakin aikaisemmin oppimaamme tai kokemaamme, on muiston ensin

siirryttava tyomuistiimme. (Carr 2010, 123.)

Ymmarryksemme asioista syntyy pitkdaikaisessa muistissamme. Yksittaisten faktojen
lisdksi se varastoi monimutkaisia konsepteja eli skeemoja. Skeemat organisoivat ai-
voihimme virtaavat informaatiohiput tiedon malleiksi ja kaavoiksi, ja mahdollistavat si-
ten ajattelumme syvyyden ja rikkauden. Alykkyytemme itse asiassa riippuu pitkalti ky-
vystamme siirtdd informaatiota tydmuististamme pitkdaikaiseen muistimme, koska
kasitteelliset skeemamme muodostuvat nimenomaan siella. Tyémuistin ja pitkaaikaisen
muistin valilla on kuitenkin merkittava pullonkaula. Pitkdaikaisen muistimme kapasiteet-
ti on kaytanndssa aarettn, mutta tydmuistimme kykenee sailyttamaan vain hyvin vahan
informaatiota kerrallaan. (Carr 2010, 124-192.)
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Carr tarjoaa loistavan esimerkin informaation siirtamisen haasteellisuudesta tyomuistis-
ta pitkdaikaiseen muistiin, joten kaytan sita tassa. Kuvittele, ettéd tayttaisit kylpyammetta
sormustimella. Sormustin kuvaa tyomuistiamme, kylpyhuoneen hana kayttamaamme
mediaa ja sieltd virtaava vesi informaatiota. Kun luemme kirjaa, informaatiota virtaa
hanasta tasaisesti, ja voimme itse vaikuttaa virtauksen nopeuteen saatelemalla luku-
nopeuttamme. Kun keskitymme vain kirjassa olevaan tekstiin, saamme siirrettya joko
kaiken tai ainakin suuren osan informaatiosta — sormustimellinen kerrallaan — pitk&aai-
kaiseen muistimme. Siella niistd syntyy assosiaatioita, joita tarvitsemme skeemojen
luomiseen. Internetissé taas kohtaamme ympariston, jossa informaatiohanoja on usei-
ta, ja ne kaikki ovat asetettu taydelle voimakkuudelleen. Sormustimemme tulvii jatku-
vasti yli kiirehtiessamme hanalta toiselle. Lopulta saamme vain pienen osan kaikesta
informaatiosta siirrettya pitkdaikaiseen muistiimme, ja se mita siirramme, on vain sielta

taalta kerattyjen informaatiotippojen muodostama sekasotku. (2010, 124-125.)

Lyhytaikaisista muistoista ei tule pitkaaikaisia valittémasti. Kyseessa on prosessi, joka
murenee helposti. Pitkdaikaiset muistot eivat ole vain lyhytaikaisten muistojen vahvem-
pia muotoja, vaan nailla kahdella muistojen eri muodolla on my6s erilaiset biologiset
prosessit. (Carr 2010, 184.) Prosessit ovat niin monimutkaisia, etta niista voisi varmasti
tehd& useita opinnaytetoita kertomatta silti kaikkea. Siksi en edes yritd avata niita pe-
rusteellisesti tdssd. Sanottakoon kuitenkin, ettd mahdollisuudella keskittyd tyomuistis-
samme olevaan informaation on pitkdaikaisen muiston muodostamisessa erittain mer-
kittava rooli. Jos meille ei tata mahdollisuutta suoda, informaatiota koskeva muisto kes-
t&& vain niin kauan kuin sita sailyttavissa hermosoluissa sailyy niiden sahkdlataus — eli
muutaman sekunnin. Taman jalkeen se on poissa, jattden jalkeensé vain joko hyvin

pienen jaljen tai ei sellaista lainkaan. (Carr 2010, 184-194.)

Internet asettaa huomattavan paineen tydomuistillemme, joka estdd meita ajattelemasta
syvidllisesti, lujittamasta muistojamme ja muodostamasta skeemoja. Internetia voidaan-
kin varsin perustellusti kutsua muistamattomuuden teknologiaksi. (Carr 2010, 193.)
Yksi digitaaliteknologian merkittdvimmista haittavaikutuksista saattaakin siis olla sen

negatiivinen vaikutus muistiimme.

4.8 Ajattelu

Erés ajattelumme olennaisimmista osista on kykymme reflektoida. Sen avulla kyke-

nemme maarittdmaan, mitd haluamme haluta. Reflektoidessamme kiinnitAmme huo-
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miota omaan ajatteluumme, jolloin voimme myds kyseenalaistaa omat uskomuksemme
ja motiivimme. Huomiomme vangitsevat digitaaliset teknologiat kuitenkin estavat ky-
kymme reflektoida. Esimerkiksi sovellusten |ahettamiin notifikaatioihin reagoiminen, tai
oma pakonomainen sovellusten kayttamisemme, saattaa tayttéda ne hetket paivastam-
me, jotka olisimme muuten kayttaneet omien tavoitteidemme ja prioriteettiemme reflek-
toimiseen. Tarkistamme esimerkiksi puhelimemme tilanteen keskim&arin noin 150 ker-

taa paivassa. (Williams 2018, 70.)

Vapaa-aikamme kenties merkittavin tehtava on tarjota meille aikaa reflektoida. Jostain
syysta yhdistamme sen kuitenkin useimmiten viihteeseen. Todellisuudessa se tarkoit-
taa aikaa, jolloin meilla ei ole pakollisia askareita tai velvollisuuksia hoidettavanamme.
Toisin sanoen aikaa, jolloin voimme ajatella niita naitd. Taman tyyppinen ajattelu on

erityisen tarkeaa lasten kehitykselle. (Williams 2018, 70.)

Lapsuudessamme joutilaat — kenties jopa tylsat — hetket ovat tarkeitd, koska ne ruokki-
vat mielikuvitustamme ja edistavat sisaisten emotionaalisten resurssiemme muodos-
tumista. Nykyaan tylsat hetket taytetddn useimmiten, seka lasten etta aikuisten toimes-
ta, jonkin digitaalisen laitteen valittamalla sisallolla. Tietoisuus tastd mahdollisuudesta
on tehnyt meista kyvyttémia tutkailemaan omaa sisaistd maailmaamme. (Turkle 2015,
68.)

Internet ei tarjoa meille rauhallista tilaa, jossa mielellemme suotaisiin vapaus pohdiske-
lulle. Rauhallisuuden sijasta se tarjoaa urbaanin ympariston lakkaamattoman ja tietylla
tavalla lumoavan sapinan. Sen tuottamat arsykkeet saattavat olla toisinaan virkistavia
ja inspiroivia, mutta toisaalta ne saattavat olla &arimmaisen kuluttavia ja hairitsevia.
Usein ne murskaavat kaikki hiljaiset ajattelun muodot. Internet tavallaan palauttaa mei-
dat scriptura continuan aikaan — aikaan jolloin informaation prosessoiminen oli kognitii-
visesti raskas toiminto. Mitd monimutkaisempi ajatusketju mielessdmme on kaynnissa,
sitd suurempaa vahinkoa internetin lukuisat hairidtekijat aiheuttavat. Emme silti halua
luopua sen kaytosta. (Carr 2010, 122—-220.) Taméa on toki aivan luonnollista. Ihmisilla
on taipumus rakastaa sortoaan — ihailla teknologioita, jotka tekevat ajattelemisesta
mahdotonta (Postman 2006, 231). Tassa tapauksessa sortoon rakastumisella tarkoite-
taan, ettd mielestamme teknologioiden suomat mukavuudet usein ylittavat arvoltaan
niiden valityksella toteutetun kaupallisen hyvaksikayton meille aiheuttamat kognitiiviset

kustannukset.
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4.9 Yhteiskunnalliset ongelmat

Keskeisia kasitteita kasittelevassa luvussa 3.1 sivulla 12 kirjoitin eksistentiaalisista hai-
ridista. Kirjoitin siina yksiléllisen identiteetin epayhtenaisyyden vaikutuksista siihen,
miten kykenemme olemaan se, kuka haluamme olla. Identiteettimme voi hamartya
myds yhteisdllisella tasolla. Kun menetamme kasityksemme jaetusta identiteetistam-
me, silla on merkittavia vaikutuksia varsinkin poliittiseen elamaamme. Emme enaa loy-
da yhtalaisyyksia itsemme ja muiden yhteiskunnan jasenten valiltd. Emme valttdmatta
edes osaa kuvitella eri tavalla asioista ajattelevien ihmisten asuttavan kanssamme sa-
maa tilaa. Saavuttaessamme edella kuvatun tilan, olemme jo jakautuneet niin voimak-
kaasti eri leireihin, ettemme en&a I0yda yhteisia tavoitteita tai laajasti jaettuja tahtotiloja.
Toisin sanoen olemme ongelmissa. Jaetun identiteetin hajaannus saattaa johtaa
erddnlaiseen kollektiiviseen akrariaan eli tahdon heikkouteen. Tama tarkoittaa, etta
olemme kasvavassa maarin kykenemattomid muodostamaan yhteisen tavoitteen ja
toteuttamaan sen. (Williams 2018, 64.)

Miten ihmeessa tdma liittyy katsaukseni aiheeseen? Tama on validi kysymys. Internet
vahvistaa erdanlaisten kaikukammioiden ja itsed&n vahvistavien homofiilisten kuplien
muodostumista. Jalkimmaisella tarkoitetaan samanmielisten ihmisten muodostamia
ryhmid. Williamsin mielesta kaiku ei kuitenkaan ole paras metafora sille, millainen vai-
kutus nailla kammioilla ja kuplilla on identiteetteihimme. Hanen mielestaan kuvaavampi
metafora olisi tarykalvot tuhoava vahvistimen akustinen kierto. Kun tajunnanrajayttaval-
l& volyymilla huutavan silmukan sisalté koostuu omista identiteeteistamme, teknologian
meille tuottama peili esittdd kuvamme vaaristyneend, ja tarjoaa vain absurdin parodian
itsestdmme. Mitd enemman vietamme aikaa naissa kuplissa, sitd voimakkaammaksi
niiden vaikutus muodostuu. (Williams 2018, 65.) Teknologia ruokkii omalla tavallaan
siis aina vain jaykempaa nurkkakuntaisuutta ja eristdaa meidat kupliin, jotka eivat salli

erimielisia aania. Siten se muodostaa eraanlaisia informaatiosiiloja. (Turkle 2015, 50.)

Digitaalisessa huomiotaloudessa vaarantuneen huomiomme ”paivanvalon” tyyppiesi-
merkki on niin sanottu someraivo. Se kohdistuu useimmiten jonkin moraalisen rajan
rikkonutta yksiloa tai organisaatiota kohtaan. Siind ei kuitenkaan ole kyse pelkastaan
moraalisesta raivosta, vaan myds halusta tuomita, rangaista ja hapaista. Someraivo on
nykyaan lahes jokapaivainen ilmié. Someraivoaallot leviavat viraalisti 1&pi yhteiskunnan
tai jopa globaalisti mielettomalla nopeudella. Tutkimukset ovat osoittaneet, etta raivon
leviamiseen vaikuttaa, se kuinka psykologisesti kiehtova sen aihe on, ja siten kuinka

merkittavan arsykkeen se kykenee luomaan. (Williams 2018, 65—72.) N&ain sosiaalisen
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median kanavissa syntyy huomiotalouden toimintamalleja hytdyttava reaktio, koska
kaytannossa se synnyttaa sivulatauksia, ja sivulataukset tarkoittavat mainosnayttoja.

Lopulta ainoa todellinen hyétyja onkin siten huomiomme eteenpain myyvét yritykset.

5  Vastuu digitaaliteknologian liikakayton haittavaikutuksista

Taman luvun tavoitteena on muodostaa mahdollisimman kattava kuva siitd, kuka tai
mika on vastuussa edellisesséa luvussa esitellyista digitaalisen teknologian liikakéayton
aiheuttamista haittavaikutuksista. Toisin sanoen, olen pyrkinyt tulkitsemaan, kenen tai
minka katsaukseen kuuluvien teosten kirjoittajat katsovat olevan niista vastuussa. Ta-
ma ei ollut helppo tehtava, koska vastuullisia ei kaikissa tapauksissa ole nimetty kovin

yksiselitteisesti.

5.1 Teknologia

"The medium is the message” (McLuhan 2005, viitattu 1ahteessa Carr 2010, 2). Tahan
Marshall McLuhanin fraasiin ei siséltynyt vain riemua teknologisista edistysaskelista —
siihen sisaltyi myds varoitus teknologioiden mahdollisesti muodostamista uhista. Jokai-
nen teknologia vaikuttaa jollain tavalla ajatteluumme ja toimintaamme, eikd muutos ole

aina pelkastaan positiivinen. (Carr 2010, 2-3.)

Uudet teknologiat ovat liian stimuloivia. Ne valittavat aivoihimme informaatiota nopeu-
della, johon emme ole evolutionaarisesti sopeutuneet. Olemme yksinkertaisesti luon-
taisesti kykenemattomia kasittelemaan aisteinimme kohdistuvaa yhtajaksoista infor-
maatiopommitusta. Jos tilanteen katsotaan olevan aikuisille epasuotuisa, lasten tapa-
uksessa se on taysin kestamatdn. Modernin digitaalisen ajan terveyteen ja hyvinvointiin
liittyvat sivutuotteet, kuten ADHD, teknologiariippuvuus, mielialaan ja kayttaytymiseen
liittyvat hairiot sekd psykoosit, ovat kaikki ruututeknologioiden aikaansaannosta tai ai-
nakin niiden vahvistamia. (Kardaras 2016, 27.)

Teknologialla on taipumus lumota meidat. Kun kaytamme digitaalisia teknologioita,
kuten internetid, ne houkuttelevat meita kayttamaan niitd lakkaamatta. Ne tarjoavat
loputtomasti arsykkeitd ja aina jotain uutta. Olemme haavoittuvaisia niiden meille tuot-
tamalle emotionaaliselle tyydytykselle ja pienille, mutta sopivan vaihtelevasti toistuville,

neurokemiallisille palkinnoille. Jaddessamme koukkuun teknologioiden kayttoon, toi-
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mimme juuri niin kuin meita niiden itsensé toimesta kannustetaan toimimaan. Teknolo-
giat tarjoavat meille ratkaisuja ongelmiin, jotka eivat valttdmaéttd olleet ongelmia alunpe-
rinkaan, ja luovat siten omat ongelmansa. Meidan tuleekin tiedostaa, etteivat teknolo-
giat aina palvele inhimillisia tarkoitusperidamme. Usein ne vain auttavat meitd valtta-
maan tilanteita, joita meidan ei ehkd kannattaisi valtella. Teknologisten fantasioiden
taustalla piileskeleekin usein ajatus, etta olemme ihmisin& epdonnistuneet jossakin, ja
etta teknologia voi auttaa meita toimimaan paremmin. Totuus kuitenkin on, etta ky-
seessa on usein psykologisesti voimakas teknologia, joka tdhtda huomiomme vangit-
semiseen ja sen hyoddyntamiseen. Pitkalla aikavalilla teknologiat eivat muuta vain toi-
mintaamme, vaan myds meita ihmisina. (Turkle 2015, 13, 37-56, 124-170, 319.)

Digitaaliset teknologiat ovat muuttaneet koko kokemuksellisen maailmamme loputto-
maksi informationaalisten palkintojen virraksi. Jokainen niista kilpailee huomiostamme
— niin itsensa kuin sisaltonsakin puolesta. Ne luovat ymparistdn, joka ei kannusta itse-
hillintddn tai palkitse siitd. Kun otetaan huomioon ihmisille luontainen huomion niuk-
kuus, teknologinen informaatioymparisttmme aiheuttaa mahdollisesti jopa kohtuutonta
kognitiivista ylikuormittumista. Teknologioiden tulisi auttaa meita kohtaamissamme on-
gelmissa, mutta nyt ne vaikuttavat vain pahentavan niita entisestaan. Teknologioillem-
me asetetut tavoitteet eivat valttdmattd pyrikdan sen kayttgjien tavoitteiden tayttami-
seen. Usein niiden ainoa todellinen tavoite on keraté ihmisten huomio mahdollisimman
laajamittaisesti, ja hyddyntaa se kaupallisesti. Olemme siis luoneet kaikkialle ulottuvan
teollisen suostuttelun (persuasion) infrastruktuurin, ja avanneet oven suoraan huo-
miokykymme juurille, jossa nama teknologiat nyt operoivat suurimman osan valveilla-
oloajastamme. (Williams 2018, 22—-88.) Suostuttelulla siis tarkoitetaan, ettd meita suos-

tutellaan ostamaan jotakin.

Onkin kiinnostavaa ajatella olisimmeko voineet toimia toisin. Jos perustamme ajatuk-
semme teknologiseen determinismiin, emme olisi. Deterministisen kasityksen mukaan
teknologia on kontrollimme ulkopuolella toimiva autonominen voima, joka maarittad
ihmiskunnan kulkusuunnan. Sen mukaan voimme vain katsella sivusta, kun teknologia
muovaa sivilisaatiotamme haluamaansa suuntaan. Vaikka paatdmme — seka yksiléina
ettd yhteisdind — itse mita teknologioita kaytamme, meilla ei ole valtaa maarittdd mihin
suuntaan teknologinen kehitys kulkee. Ei ole esimerkiksi kovin uskottava véite, etta
olisimme voineet olla ottamatta vaikkapa kellot, tietokoneet tai internetin kayttbomme.
Vielad vaikeampaa olisi hyvaksya véite, etta olisimme tietoisesti valinneet kaikki ndiden
teknologioiden mukanaan tuomat sivuvaikutukset, niin hyvat kuin haitallisetkin. Todelli-

suudessa emme edes osanneet ennakoida niitd, saati suunnitelleet niitd. (Carr 2010,
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46-47.) Usein vaikuttaakin silta, ettd voimme vain reagoida teknologioidemme aiheut-
tamiin muutoksiin, niin itsessdmme kuin ymparistéssdmmekin. Teknologinen determi-
nismi menettaa kuitenkin ainakin osan vakuuttavuudestaan, kun muistutamme itseam-
me siita tosiasiasta, etta jokaisen teknologian on suunnitellut ihminen, joka saattoi to-
della haluta meidan toimivan juuri silla tavalla kuin teknologia saa meidat toimimaan.
Usein rakentavampi tapa suhtautua teknologiaan olisikin pohtia, mikéd meissa itses-
samme saa teknologian tuntumaan niin houkuttelevalta. (Gilroy-Ware 2017, 23.)

Uudet teknologiat ovat aina herattaneet vastustusta osassa aikalaisista. Esimerkiksi jo
antiikin Kreikassa Sokrates vastusti vimmatusti kirjojen, ja kirjoituksen ylipaataan, kayt-
téonottoa. Suullisen tarinankerronnan kannattajana han katsoi sen tuhoavan kykymme
muistaa ja heikentavan mieltdmme. Itse asiassa han uskoi sen tekevan kaikista idioot-
teja. (Kardaras 2016, 41.) McLuhanilla oli asiaan hieman samankaltainen nakdkanta.
Han katsoi ihmisten perinteisen reaktion kaikkiin medioihin, ja varsinkin tapaamme
kayttaa niita, olevan teknologisen idiootin turta suhtautuminen. Han katsoi median si-
sallén olevan vain murtautujan mielen vahtikoiralle harhautuksena heittdma lihapala.
(McLuhan 2005, viitattu lahteessa Carr 2010, 4.) Emme saisikaan antaa teknologian
loiston sokaista sisdista vahtikoiraamme niin, ettd mahdollistamme jonkin itsemme

olennaisen osan turtumisen (Carr 2010, 212).

Kiinnittdessa huomiomme johonkin teknologiaan ja sen mukanaan tuomaan sisaltéon,
luomme huomiotamme hyodyntaville toimijoille tavan paasta siihen kasiksi. Ei olekaan
tuulesta temmattu ajatus, etta pyrkimykset harjoittaa liiketoimintaa siirtyvéat aina sinne,
minne huomiomme kulloinkin kohdistuu. 2010-luvulla kilpailu ihmisten huomiosta on
vain kiihtynyt entisestdén, kun alan eri toimijat kehittavat kilpaa keinoja vangita miljar-
dien alypuhelimiaan tuijottavien ihmisten huomio. (Wu 2016, 310). TAma trendi tuskin
tulee laantumaan aivan pian. Todennakbdisempaa on, ettd huomiotamme koskevasta
Kilpailusta tulee jatkuvasti vain kovempaa, ja teknologisista keinoista vangita se tehok-

kaampia.

5.2 Videopelit

Videopelien voidaan ajatella olleen kotitietokoneiden niin sanottu “killer app” eli sovel-
lus, jonka ansiosta tietokoneet alkoivat yleistyd myds ihmisten koteihin hankittavana
tuotteena. Pelit vangitsevat ihmisten huomion niiden nopeasti virtaavien arsykkeiden

aktivoidessa visuaalista aivokuortamme, joka reagoi automaattisesti liikkeeseen. Inten-
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tionaalista keskittymista ei siis tarvita. Varhaiset pelit eivat haikaisseet grafiikoillaan,
vaan ne koukuttivat pelaajansa muodostamalla ndille tarpeen saavuttaa tietty taitotaso,
jossa he saisivat tuntea pystyvansa laittamaan koneelle kampoihin edes hetkellisesti.
Pelien voidaankin sanoa hyddyntaneen heti niiden alkuajoilta asti tiettyja ehdollistami-
sen mekanismeja. (Wu 2016, 194-197.)

Vaikka modernit pelit saavat elimistbmme tuottamaan adrenaliinia, johon saatamme
saénndllisten toistojen kautta jadda koukkuun, ei se yksinaan kykene selittamaan nii-
den vetovoimaa. Psyykeesemme saattaa olla kovakoodattuna jonkinlainen tarve mysti-
sille tai hengellisille kokemuksille, jonka pelit pyrkivat tayttdmaan. Maailmamme on
viimeistaan viimeisen sadan vuoden aikaa tehokkaasti demystifioitu tieteen toimesta, ja
siten ainakin osa meistd saattaa karsia merkitysten puutteesta. Tiede kuvaa maail-
mamme melko mekanistisena ja kylménéa paikkana, jossa ei ole myytteja eika merkitys-
ta. Monet pelaajat — erityisesti lapset — etsivatkin digitaalisista fantasiamaailmoista jon-
kinlaista syvempéaa yhteyden tunnetta ja tarkoitusta. Usein taustalla vaikuttaa myos
pyrkimys eraanlaiseen eskapismiin. Joissain tapauksissa pelaajat eivat pakene ulko-
maailman todellisuutta ja merkityksettdmyytta, vaan oman psyykensa sisaisia demone-
ja. (Kardaras 2016, 11-12.)

Pahimmassa tapauksessa pelit ovat ympéardivasta todellisuudesta vieraantuneille lap-
sille sama kuin heroiini narkomaanille. Ne nostavat dopamiinitasoamme samalla tavalla
kuin kokaiini. Genetiikkamme ja psykologiset taipumuksemme ovat yksildllisia, ja siten
jotkut meista ovat synnynndisesti alttimpia jddmaan peleihin koukkuun. (Kardaras
2016, 12.) Siihen tuleeko meista riippuvaisia peleistd, vaikuttavat kuitenkin myos sei-
kat, joita kasittelin luvussa 4.3. Taman lisaksi pelit saattavat aiheuttaa myos keskitty-
mishairioitd, aggressiivisuutta, mielialahairioita ja jopa psykooseja (Kardaras 2016, 19).

Kardaras esittaa esimerkkina riippuvuutta aiheuttavista peleista varsinkin lapsien suo-
siman Minecraftin. Pelilla on vaitetty sen puolestapuhujien toimesta olevan opetukselli-
sia vaikutuksia, mutta toisaalta ainuttakaan vaitteen todistavaa tutkimusta ei ole. Mi-
necraftista tekee riippuvuutta aiheuttavan sen rajoittamattomien mahdollisuuksien hyp-
noottinen vaikutus. Pelin arsykkeitd pursuava ja aktivoiva siséltd nostaa pelaajan do-
pamiinitasoa, ja luo siten pohjan, jonka p&alle riippuvuus voi rakentua. Pelisséd on mah-
dollisuus I6ytaa aina jotain uutta, joka tuntuu meista hyvalta. Aivomme ovat itse asias-
sa tietyssa maarin virittyneet jatkuvaan uutuuden etsimiseen. Tulemme siis riippuvai-
seksi myos uutuuden jahtaamisesta. Pelaajien pelin parissa kayttdman ajan maksi-

moimista varten siihen on rakennettu palkintojarjestelma, joka pitdd pelaajat kiinni pe-
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lissé tunnista toiseen. Pelaaja voi milla tahansa hakuniskulla saada palkinnon jonkin
tietyn louhittavan malmin muodossa. N&in hanta kannustetaan kokeilemaan onneaan
yha uudelleen ja uudelleen, eli toisin sanoen jatkamaan pelaamista. Kolikkopelien maa-
iimassa tdmé& tunnetaan niin sanottujen satunnaispalkintojen aikatauluttamisena. (Kar-
daras 2016, 20-21.) En liene kovin vaarassa, jos vaitdn taman olevan tyylipuhdasta
ehdollistamista.

Nykyinen peliteknologia asettaa ihmisen pitkdkestoiseen taistele tai pakene -tilaan,
jonka esi-isimme kohtasivat vain akuuteissa hatatilanteissa. Pelatessamme saatamme
kuitenkin pysya kyseisessa tilassa tunnista toiseen. Ollessamme taistele tai pakene -
tilassa elimistbmme tuottaa adrenaliinia, ja tama jatkuva adrenaliinikuormitus saattaa
aiheuttaa lukuisia ongelmia: immuunijarjestelmamme vaarantuu, tulehdusarvot nouse-

vat, ja kortisoli seka verenpaine kohoavat jyrkasti. (Kardaras 2016, 21-22.)

Pelien vékivaltaisuus ja sen vaikutukset pelaajiin on ikuisuuskysymys. Kardaras mainit-
see 130 tutkimusta analysoineen meta-analyysin, joka kéasitteli vakivaltaisten pelien
vaikutusta jopa 130 000 eri puolilla maailmaa tehtyihin tutkimuksiin osallistuneisiin pe-
laajiin. Tutkimus osoitti vakivaltaisten pelien tekevan lapsista aggressiivisempia ja va-
hemman valittavid. Tulokset eivat riippuneet heidan iastdéan, sukupuolestaan tai kult-
tuurisesta taustastaan. Tutkimus myds osoitti, etteivat pelit vain korreloi aggressiivi-
suuden kanssa, vaan ovat itse asiassa kausaalinen riskitekija sille. (Kardaras 2016,
153))

5.3  Yksilo

Digitaalisessa huomiotaloudessa kohtaamamme haasteet ovat seka yksilon etta yhtei-
son tasolla itsesaatelyyn liittyvid. llman rajoitteita maailman voidaan ajatella ajautuvan
kaaokseen, ja siksi ne ovatkin kaytdnnossa valttamattomid. lhmiskunnan historiassa
suurimman osan ajasta olemme perineet syntyessamme kokoelman uskonnollisia ja
kulttuurisia rajoitteita. Ne itse asiassa olivat monella tapaa jo sisdanrakennettuna sosi-
aalisessa ja fyysisessa ymparistdssdmme. Nama tavat, kaytannot, rituaalit, sosiaaliset
etiketit, moraaliset sdannot ja lukemattomat muut rajoitteet hoitivat itseséatelyn puoles-
tamme. 1900-luvulla lansimaissa tapahtuneiden sekularismin ja modernismin nousu
saivat meidat kuitenkin monessa tapauksessa hylkddméaan nama ulkoapéin sanellut
rajoitteet. Jarjestaytynyt uskonto menetti ehdottoman valta-asemansa yksilén toimintaa

rajoittavana tekijand, kun esiin alkoi nousta muita huomiomme vangitsevia tekijoita.
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Yksild koki vapautumisen. Vapautuminen tarjosi huomattavia hyotyja, mutta samalla
hylkdsimme monia hyodyllisia rajoitteita. Ymparillemme muodostui erddnlainen kulttuu-
rinen auktoriteettityhjio, jonka pyrkii tayttamaan milloin mikakin ihmisen huomion hyo-
dyntadmiseen pyrkiva valinta-arkkitehti. Niitd kuitenkin yhdistaa useimmiten yksi tekija:
tavoite tehda silla rahaa. Loppujen lopuksi huomiomme saavuttaminen on nollasum-
mapelia. (Williams 2018, 20-21.; Wu 2018, 27.)

Purkaessamme edell&d mainitut rajoitteet aiheutamme tilanteen, jossa joudumme itse
asettamaan rajoja sinne, missa niitd ei aiemmin omasta toimestamme ollut. Joskus
onnistumme siing, ja koemme sen olevan sen arvoista. Joskus taas emme. Ego deple-
tion -teorian mukaan itsehillintimme ja tahdonvoimamme ovat rajallisia resursseja. Kun
itsesaately kuluttaa liikaa henkisia resurssejamme, se heikentdd tahdonvoimaamme,
jonka avulla olisimme voineet noudattaa itsellemme asettamia rajoitteita. (Williams
2018, 22.)

Mita tulee digitaalisen teknologian meille aiheuttamiin haittavaikutuksiin, olemme aina-
kin osittain itse vastuussa, koska olemme taipuvaisia kayttdmaan niita ajattelematto-
masti (Soojung-Kim Pang 2013, 14). Jotta voimme reagoida ongelmaan, on meidan
ensin tunnistettava se. Sen jalkeen voimme muuttaa kaytant6jamme (Turkle 2015, 4.)
Meidan siis tulee kaytadnnodssa tarkastella omaa suhdettamme teknologiaan, havaita
sen mahdolliset ongelmat ja asettaa itse itsellemme rajoitteita, jotka estavat mahdollis-
ten haittavaikutusten syntymisen. Ratkaisu ei valttamatta ole se, etta lopetamme tekno-
logian kayttamisen kokonaan. Sen sijaan meidan tulisi olla tietoisempia teknologioiden
vaikutuksista, jolloin voimme itse paattdd millaisen suhteen haluamme niiden kanssa
muodostaa. (Turkle 2015, 24.)

Avainasemassa on siis oma ymmarryksemme teknologian vaikutuksista. Meidan tulisi
asettaa omaksi tavoitteeksemme teknologioiden suunnitelmallisempi kayttaminen, jol-
loin voimme minimoida niiden mahdolliset haittavaikutukset. Meidan tulee ymmartaa
oma haavoittuvaisuutemme suhteessa digitaalisten teknologioiden houkutuksiin, ja
tarvittaessa pyrkid poistamaan ne. (Turkle 2015, 115.) Mikaan media ei ole erityisen

vaarallinen, jos tiedamme, mitd vaaroja siihen liittyy (Postman 2006, 2565).

Keskittyminen tarkoittaa huomion kiinnittdmista tarkoituksellisen kapeaan osaan maa-
ilmaa. Suunnittelu voi pyrkid rikkomaan keskittymisen, mutta viime k&dessa kaikki riip-
puu yksilon tekemasta valinnasta. Han voi joko harjoittaa keskittymistaan tai antaa tek-

nologian vieda huomionsa, jolloin se kiinnittyy johonkin toiseen kapeaan osaan maail-
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maa. Jos emme kéayta teknologiaa tiedostavasti, olemme loppujen lopuksi yksin vas-
tuussa keskittymisemme rikkoutumisesta. Olemme kollektiivisesti perineet jonkinlaisen
mietiskelyn perinteen, jota voimme hyddynt&aéd pyrkiessamme palauttamaan teknologiat
omaan hallintaamme ja suunnitella toimintamme niin, etteivat teknologiat kykene héirit-
semaan meita. Hairiot ovat siis ainakin jollain tasolla oma valintamme. (Soojung-Kim
Pang, 229.)

Individualismia korostavassa kulttuurissa vain yksilé voi lopulta ottaa vastuun omasta
teknologioiden k&ayttstéaén, ainakin aikuisten ollessa kyseessa. Voimme aina kiskoa
johdon irti seindsta, jos emme enaa keksi muuta ratkaisua (Wu 2016, 8). Taméa on kui-
tenkin varsin pessimistinen tapa suhtautua teknologian aiheuttamiin ongelmiin eika
meidan tulisi alistua siihen. Ei ole olemassa ainuttakaan syyta, miksi meidan pitaisi
hyvaksya itsemme ja teknologian valinen suhde, joka on omalta kannaltamme ristirii-
tainen. Haitalliset teknologiat eivat ansaitse tulla kutsutuiksi teknologioiksi. Ei ole ole-
massa jarjella perusteltavissa olevaa kaytanndllista tai moraalista syyta, miksi meidan
tulisi sietaa teknologian aiheuttamia hairiéitd. Oikeastaan valttamaténta on vain se, etta

vastustamme niita ja vaadimme uudistuksia. (Williams 2018, 100.)

5.4 Vanhemmat

Kun kyseessé on lasten digitaalisen teknologian liikakaytdsta johtuvat mahdolliset hait-
tavaikutukset, vastuussa ovat luonnollisesti viime kadessa heidan vanhempansa. Lap-
set saavat digitaaliset laitteet ja/tai luvan kayttda niité juuri vanhemmiltaan, ja toisaalta
vanhempien vastuulla on myos valvoa niiden kayttod. Joissain tapauksissa vanhemmat
kuitenkin itse kayttavat laitteita niin runsaasti, etta lapset tuntevat jddvéansa vaille huo-
miota. Tama lisda lasten omaa laitteiden kaytt6a, joka taas toimii perusteena vanhem-
mille jatkaa omaa runsasta — tasséa vaiheessa jo perheen sisaisten sosiaalisten suhtei-
den kannalta ongelmallista — laitteiden kayttbdan. Naissd tapauksissa vanhempien
tulisikin tunnustaa vastuunsa lastensa esikuvina sekd mentoreina, ja nayttda esimerk-
kia rajoittamalla itse laitteiden kayttéansa. (Turkle 2015, 14-115.)

Joissain tapauksissa edes lapsen onnettomuus ei riitd herattdamaén vanhemman vas-
tuuntuntoa, ja saa tata siten laittamaan pois huomionsa vangitsevaa laitetta. Vai onko
lopulta kyse nimenomaan siita, ettd vastuuta ei oikeasti haluta tai jostain syysta pystyta
ottamaan. (Turkle 2015, 125.) Vanhemmat toisaalta valittavat, etteivat lapset enda ota
katsekontaktia, mutta toisaalta tarjoavat itse usein mallin tdman kaltaiselle kaytokselle
(Kardaras 2018, 219).
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Monet vanhemmat on saatu my6s uskomaan, ettd heidan lapsensa jaavat jollain taval-
la jalkeen, jos heille ei anneta jo varhaisessa vaiheessa jotakin digilaitetta. Tama ei
kuitenkaan pida paikkaansa. Parjatédkseen teknologian tayttdmassa nykymaailmassa
lapset eivat ensisijaisesti tarvitse lisaa laitteita. He tarvitsevat terdvamman mielen. On-
gelma ei sinansa liity teknologian kayttéon, vaan ikaén, jossa lapset sille altistuvat. Mita
nuorempi lapsi on, sitd heikommin h&nen aivonsa kykenevat kasittelemaan digitaali-
teknologioiden hyperaktivoivia arsykkeitd. Ennen kuin ihminen kykenee kasittelem&éan
teknologioiden valityksella mieleensa tulvivaa informaatiota, on taman kehitettava omia
aivojaan. Tahan sisaltyvat kognitiivisten, huomiollisten, kielellisten, emotionaalisten,
avaruudellisten ja realiteettien tajuun liittyvien taitojen kehittdminen. Ennen naiden tai-
tojen kehittymistd ihminen on haavoittuvaisempi, ja siten hanen altistamisensa liian
aikaisessa vaiheessa teknologioiden tuottamille ja valittamille arsykkeille, on sama kuin
hanelle antaisi riippuvuutta aiheuttavaa ja mielen toimintaa muuttavaa elektronista
huumetta. (Kardaras 2016, 32—-34.)

Digitaalisilla teknologioilla on luonnollisesti paikkansa modernissa yhteiskunnassa.
Lapsien hyvinvoinnin kannalta olennaisia ovat kuitenkin tukevat ja valittavat reaalimaa-
iimassa toimivat ihmissuhteet. Jos lapsella on pakko olla tili jossakin sosiaalisista me-
dioista, tai olla digitaalista teknologiaa jollain muulla tavalla kaytdéssaan, on vanhempi-
en tehtdva varmistaa, ettd lapsi on kehityksessaan vaiheessa, jossa riski teknolo-
giariippuvuudesta tai sosiaalisen median aiheuttamasta masennuksesta on olennaisel-
la tavalla madaltunut. Vanhempien tehtava on pitaa silmalla lastensa digitaalisia tekno-
logioita koskevia toimintatapoja ja my0s virtuaalisten ihmissuhteiden laatua. (Kardaras
2016, 106.)

Aikuiset saattavat olla siind maarin itse teknologian sokaisemia ja lumoamia, etta eivat
ole halunneet puuttua digitaaliteknologian mahdollisiin haittavaikutuksiin. Toisaalta mo-
net vanhemmat eivat valitettavasti ole yksinkertaisesti tietoisia, kuinka haitallisia ne

voivat pahimmassa tapauksessa olla. (Kardaras 2016, 4, 243.)

5.5 Koulut ja edtech-yritykset

Teknologian hyotyja opetuksessa ei ole varsinkaan pienempien lasten kohdalla kyetty
nayttdmaan toteen. Ei ole olemassa ainuttakaan tutkimusta, joka osoittaisi, etta lapset,

joiden opetuksessa on hyddynnetty digitaalisen teknologian tarjoamia mahdollisuuksia,
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oppisivat jollain tapaa paremmin kuin lapset, joiden oppiympéaristd on perinteisessa
mielesséd vapaa teknologiasta. Vuonna 2012 tehty 48 tutkimusta analysoinut meta-
analyysi osoitti, ettd teknologian vaikutus oppimiseen on minimaalinen. Analyysi itse
asiassa osoitti, etta sen hyddyntadminen opetuskaytossa saattaa jopa heikentd& oppi-
mistuloksia. (Kardaras 2016, 3, 201.)

Teknologian valjastamisessa opetuskayttoon liikkuvat kuitenkin isot rahat. Vuonna
2018 digitaalisten oppimispalvelujen (edtech) investoinnit kasvoivat maailmanlaajuises-
ti yli 16 miljardiin dollariin. Alan suurimmat pelurit 18ytyvét Kiinasta ja Yhdysvalloista,
jotka nappaavatkin yhdessa yli 70 % alan investoinneista. Suurimmat potit alan sisalla

keraavat tekoalya tai pelillisyytta hyodyntavat ratkaisut. (Education Technology, 2019.)

Edtech-yritykset perustelevat olemassaolonsa ja palvelujensa hyddyllisyyden lasten
heikentyneella keskittymiskyvylla. Lapsilla ei alan yritysten mukaan yksinkertaisesti
enda ole kykya keskittya perinteisiin opetusmenetelmiin. Tahan ajatusmalliin sisaltyy
kuitenkin perustavanlaatuinen ongelma. Mita enemman lapsia stimuloidaan uusilla digi-
taalisilla ja visuaalisilla opetusmenetelmilld, sitd enemman stimulointia vaaditaan, jotta
lapsen huomio saadaan pidettyd ylla. Taman myota lapsen toleranssi kasvaa ja tama
tarvitsee aina vain enemman visuaalista stimulaatiota pysyakseen valppaana. Koulujen
digitalisoiminen on siihen liittyvistd ongelmista huolimatta kaynnisséd oleva prosessi.
Kun edtech-yritykset pakkosyottavat kouluille kappaleen alussa mainittua narratiiviaan
riittdvan pitkddn, ne omaksuvat lopulta sen sisdltdméan viestin ja lisdavat digitaalisen
teknologian kayttda opetuksessa. Tama taas nakertaa entisestaan lasten keskittymis-
kykya. (Kardaras 2016, 23-24.) Lopulta havigjia ovatkin tietysti juuri lapset. Kun yha
suurempi osa oppimateriaaleista on séhkdisessa muodossa, lapset eivat padse edes

koulussa eroon heidéan huomionsa vangitsevista laitteista (Turkle 2015, 165).

Kun lapset aloittavat koulunsa saaden kateensa iPadin, heille ei muodostu kasitysta,
ettd keskittyminen on opittavissa oleva asia. Kun kaytetaan valineitd, jotka mahdollista-
vat keskittymisen yhteen asiaan kerrallaan (esim. kirjoja) mahdollistetaan tdméan kasi-
tyksen syntyminen. Tassa tapauksessa vastuu on siis opettajilla, kouluilla ja tahoilla,
jotka tekevat koulutukseen liittyvia paatoksid, kuten valitsevat opiskelumateriaalit ja

laativat opetussuunnitelmat. (Turkle 2015, 217.)
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5.6 Mainosala

Mainosalan toimijoiden tehtavand on ihmisten huomion kiinnittdminen ndenndisesti
iimaisilla tuotteilla tai palveluilla, ja saadun huomion myyminen eteenpdin. Kyseinen
liketoimintamalli on taysin riippuvainen toimijan kyvystéa kiinnittdd huomio ja sailyttaa
se. Tama tarkoittaa, etta tilanteessa, jossa huomiosta kilpaillaan, psykologisesti stimu-
loivin viesti yleensé voittaa. Ihmisen huomiolla on luontainen taipumus hakeutua rai-
keimman ja shokkiarvoltaan suurimman vaihtoehdon suuntaan. Tama tarkoittaa, ettei
viestin tarvitse olla valttamatta edes totta, koska ainoastaan sen kyvylla herattaa huo-

miota on lopulta merkitysta. (Wu 2016, 16.)

Ihmisten huomion valjastaminen kaupallisiin tarkoituksiin kiteytyy mainosalassa, jonka
liketoimintaan liittyy olennaisesti ihmisten tietoisuuteen vaikuttaminen. Silla on ollut
merkittava rooli elamantapamme muutoksessa ja lansimaisen ihmisen huomiokyvyn

kriisin syntymisessé. (Wu 2016, 6.)

1900-luvun aikana suostuttelusta tuli hiljalleen teollista. Moderni mainosteollisuus alkoi
systemaattisesti soveltaa uutta tietoa ihmisen psykologiasta ja paatoksenteosta. Sa-
malla mainostaminen laajeni silkasta kaupallisen informaation levittamisesta kayttay-
tymisemme ja asenteidemme muovaamiseen. Koulut ja kodit sailyivat pitkdéan suojassa
mainonnalta, mutta lopulta l&hes kaikki elamamme eri osa-alueet avattiin yksi toisensa

jalkeen kaupalliselle hyédyntamiselle. (Wu 2016, 4.)

Informaatiota ei voida hytdyntaa minkaan toiminnan perustana ilman, etta siihen kiinni-
tetdan huomiota. Nain ollen huomion vangitseminen ja informaatio ovatkin olennaisia
toimivalle markkinataloudelle. lhmismieleen oven avaavana teknologiana mainonnalla
voikin olla tarkea tehtava saada markkinat toimimaan paremmin kertomalla meille vaih-
toehdoistamme. Suurin osa yrityksista ei kuitenkaan piittaa tuon taivaallista markkinoi-
den tehokkuudesta, vaan ainoastaan voittojen maksimoimisesta. Mainonta tyytyykin
harvemmin esittdm&an vain objektiivista informaatiota edistddkseen markkinoiden toi-
mintaa. Mihin mainontaa sitten tarvitaan? Sita ei tarvita synnyttdmaan halua tyydyttaa
perustarpeemme, koska ne ovat olemassa ilman mainontaakin. Muita modernissa ta-
loudessa kaupan olevia tuotteita olemme oppineet haluamaan, kun olemme altistuneet
niille tarpeeksi sdénndllisesti ja pitkaan. Mainostajille mainonnan arvokkain tehtéava
onkin muovata tai luoda tarpeita, joita ei muuten olisi edes olemassa. (Wu 2016, 77—
78.)
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Kasitteiden maéarittelya koskevassa luvussa 3.1 sivulla 10 kirjoitin kyvystamme sivuut-
taa asioita. Tamé& kyky on mukautuva, ja kun se altistuu jonkin tyyppisille arsykkeille
riittavan kauan, saattavat kyseiset arsykkeet menettdad tyystin tehonsa. Saatamme
esimerkiksi alkaa sivuuttaa tietynlaisen mainonnan kokonaan. (Wu 2016, 23.) Omana
esimerkkinani tarjoan téhan internetmainonnalle varsin tyypillistd staattista banneri-
mainosta. Tarkoitan talla kuvallista, tekstilla hoystettya mainosta, jonka merkittavin ero
printtimainokseen on siin& jossain muodossa esiintyva kehote klikata sita. Vuosien var-
rella olen alkanut sivuuttaa ne. En vain yksinkertaisesti nde niita. Ja tuskin olen ainoa.
Tahan ihmisille siis aivan luonnolliseen ominaisuuteen perustuu mainostajien tarve, tai

oikeastaan pakko, tehda mainoksista aina vain huomiota herattavampia (Wu 2016. 23).

Koska pelkka visuaalinen huomion heréattdminen ei usein enaa riitd, on mainostajien
pakko kehittda jatkuvasti uusia keinoja herattdd ihmisten huomio. Tassa vaiheessa
kuvaan astuu mittaaminen. Internet on mahdollistanut mainonnan ja sen kohteiden
mittaamisen aivan uudessa mittaluokassa. Tietokoneiden avulla kayttgjista seka heidan
haluistaan, kayttaytymisestaan ja ominaisuuksistaan voidaan louhia ja prosessoida
dataa lakkaamatta, reaaliajassa. Syntyneen datan perusteella mainonta voidaan esi-
merkiksi ajoittaa ja kohdentaa maantieteellisesti mainostajien kulloinkin kaipaamille
kohderyhmille tarkkuudella, jota mikadén muu median muoto ei ole koskaan aikaisem-
min mahdollistanut. Mainostajien tai medioiden mainostajia varten laatimat kohderyh-
mat ovat aina vain tarkempia, ja siten Helsingin keskustassa asuvan, Espoossa tdissa
kayvan, kissoista kiinnostuneen 45-vuotiaan hevosharrastaja-naisen, joka viettaa ison
osan ajastaan erilaisilla matkailusivustoilla, ei tulekaan yllattyd, jos mainonta tuntuu
olevan juuri hanelle osoitettu. Mainonnan viestin sivuuttamisesta tai vastustamisesta
tulee huomattavasti hankalampaa, kun se tuntuu puhuvan juuri sinulle. Mainonnan
tarkka kohdentaminen ei tietenkdan tarkoita, ettd mainostettu asia on sen kohteelle
valttamatta millaan tapaa relevantti. Huomattavasti todennakdisempi skenaario on, etta
kadynnissa on mainonnan kohteen dataan perustuvien heikkouksien kaupallinen hyvak-
sikayttd kyseenalaisin keinoin. (Wu 2016, 174, 323).

Vabhitellen mainonnan eri mittaristoista, kuten klikkien ja nayttéjen maarasta seka sivus-
tolla vietetysta ajasta, on tullut kaiken kaikkiaan verkkosivustojen operatiiviset mittarit.
Tama on tehnyt mainonnan suunnittelulogiikasta koko kayttékokemuksen suunnittelun
perustan. Internetia edeltavissd medioissa mainonta oli tavallaan poikkeus sd&nngdsta,
mitd tulee informaation vélittdmiseen, mutta digitaalisessa mediassa siitd nayttaa tul-
leen itse sdantd. Kyse ei ole pelkastdan siita, ettd kaupallisen ja epékaupallisen infor-

maation raja on muodostumassa hahmaiseksi — kyse on siita, etté kaikesta vaikuttaa
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olevan tulossa mainontaa. Digitaalisessa huomiotaloudessa kilpailun voittaa tuote tai
palvelu, joka onnistuu kulloinkin vangitsemaan ja hyédyntamaan huomiomme mahdol-
lisimman tehokkaasti. Kaytannéssa tama tarkoittaa, etta yritysten on saatava mahdolli-
simman moni ihminen viettdmaan mahdollisimman paljon aikaa tuotteensa tai palve-
lunsa parissa. Huomiomme vangitsemisesta on tullut koko internetin dominoiva liike-

toimintamalli, ja siten se maarittda myos sen suunnittelun. (Williams 2018, 32—-88.)

Monet digitaalisia palveluita tarjoavat yritykset, kuten Google, Facebook ja Twitter ovat
pohjimmiltaan mainosyrityksia. Naiden yritysten mittaluokan ja houkuttelevuuden tyo-
paikkana huomioon ottaen voidaan todeta, ettd monet maailman parhaista ohjelmisto-
kehittgjista, suunnittelijoista, analyytikoista ja tilastotieteilijoista viettavat nykydan suu-
ren osan paivistaan selvittaen, kuinka ohjata ihmisten ajattelua ja kaytosta kohti yritys-
ten kaupallisia tavoitteita, jotka eivat valttamattd alkuunkaan kohtaa ihmisten omien
tavoitteiden kanssa. Yksittaisella ihmisella ei juuri ole keinoja huomata tata teknologia-

avusteista manipulaatiota, saati sitten taistella sita vastaan. (Williams 2018, 29-30.)

Nykyihmisen mielen hajanaisuus ei house tdman omasta paattavaisyyden puutteesta.
Surullista kylla sen aiheuttaa yhden eriskummallisen liiketoiminta-alan pyrkimykset
vangita mahdollisimman suuri osa huomiostamme, niin usein kuin mahdollista. Ha-
vidjiin eivat edes kuulu pelkastdan yksilot, vaan myds muut yritykset. Vietdmme niin
paljon aikaa eri huomioteollisuuden aikaansaannosten parissa, usein taysin huomaa-
mattamme, ettd sen makroekonomiset kustannukset ovat oletettavasti valtavat. (Wu
2016, 340.) Emme luultavasti tule koskaan tiethmaan naiden kustannusten todellista
suuruutta. Voimme siis vain arvailla, kuinka paljon kulutamme esimerkiksi tehokasta
tybaikaamme, huomiotamme, keskittymiskykydmme ja muita kognitiivisia resursse-
jamme reagoidessamme ymparistéssdmme mainonnan muodossa ilmeneviin arsykkei-

siin.

Kohtaamme tana paivana suuria haasteita kaikissa elaman kerroksissa: planeetan,
yhteiskunnan, organisaatioiden ja yksildiden tasoilla. Naiden haasteiden voittaminen
vaatii, etta kiinnitimme oikeanlaista huomiota oikeisiin asioihin. Informaatioteknologian
merkittavin toiminto, ellei jopa ensisijainen pyrkimys, tulisi olla edistda tata. Kaikista
niiden hyddyistd huolimatta digitaalisten teknologioiden raju lisaantyminen on vaaran-
tanut huomiokykymme, ja tuottanut samalla liudan uusia ongelmia. Olemme luoneet
informaatioympériston, jota dominoi maailmanlaajuinen suostutteluteollisuus — ja kay-

tannossa sen sallitaan toimia ilman merkittavia rajoitteita. (Williams 2018, 93.)
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5.7 Sosiaalinen media

Yksi ongelmallisimmista digitaalisen teknologian ja median ilmentymista on sosiaalinen
media ja sen eri palvelut. Naitd ovat esimerkiksi Facebook, Twitter, Instagram, LinkedIn
ja monessa mielessd myds Youtube seka WhatsApp. Monet sosiaalisen median palve-
lut on yhdistetty eriasteisiin masennus- ja ahdistusoireisiin sekéa pakkomielteiseen kayt-
taytymiseen niiden kayton suhteen. Ne vaikuttavat negatiivisesti myds tyytyvaisyy-
teemme omasta elamastamme, ulkondkdédmme liittyvaan itsevarmuuteemme, sosiaali-
siin suhteisimme ja kokonaisvaltaiseen psykologiseen hyvinvointimme. Eras tutkimus
my0s osoitti 66 %:n Facebookia kayttavista teini-ikaisista tytoistd kokeneen tulleensa
palvelussa kiusatuksi muiden kayttajien toimesta. (Gilroy-Ware 2017, 9.) Kardaraksen
mukaan tana paivana on varsin tyypillistd, ettéd itsemurha-ajatustensa takia hoitoon
hakeutuvat teini-ik&iset hautovat naita ajatuksia nimenomaan jonkin sosiaaliseen me-
diaan liittyvan asian takia. Usein taustalla on kiusaamista (cyberbullying), tarkeiden
ystavien hylkdamaksi tuleminen (defriending) tai liian laajalle yleisélle levinneet niin
sanotut seksiviestit (sexting). (2016, 98.)

Sosiaalisen median voidaan katsoa monessa mielessd vapauttaneen niin sanotun
poyhkeilevan itsen. Se on demokratisoinut kuuluisuuden, eli tehnyt sen jahtaamisesta
mahdollista kenelle tahansa. Siten se oikeuttaa itsemme suurentelun ja suoranaisen
liioittelun henkilékohtaisena tavoitteenamme. Kaikki halu on pohjimmiltaan jéljittelevaa,
ja siten perustarpeidemme tultua tyydytetyiksi, saavutamme tilan, jossa etsimme asioi-
ta muiden meille tarjoamien esimerkkien perusteella. Tassa tilassa kaikki halumme on
tavallaan vain halua olla jotakin. Se rohkaisee meita pyrkimééan muiden ihmisten huo-
mion kiinnittAmiseen itseamme esittelemalla, ja siten se vaaristaa kasitystamme omas-

ta olemassaolostamme ja suhteestamme muihin ihmisiin. (Wu 2016, 315.)

Sosiaalinen media asettaa ihmisille siis paineen olla tavallaan paras versio itsestaan,
vaikka todellisuudessa haluaisimme olla vain aito itsemme. Taméa paine johtaakin hel-
posti masennukseen ja sosiaaliseen ahdistukseen yhdistettavissad oleviin tunteisiin.
Liséksi sosiaalinen media vahvistaa empatiakykymme heikkenemista. Tutkimukset
ovat osoittaneet, etté eniten sosiaalista mediaa kayttavilla, on myds eniten vaikeuksia

tulkita ihmisten eri tunnetiloja — myds omiansa. (Turkle 2015, 24-25.)

Sosiaaliset kontaktit ovat ihmisille aarimmaisen tarkeitd, mutta sosiaalinen media ei
tyydyta tarvettamme niihin. Sosiaalisten medioiden voidaankin katsoa luovan vain il-

luusion tarkeista sosiaalisista kontakteista. Todellisuudessa merkitykselliset sosiaaliset
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kontaktit kiteytyvat fyysisesti toistemme kanssa kasvokkain viettamiin hetkiin, ja niista
muodostuviin jaettuihin kokemuksiin. Naisté jaetuista kokemuksista valillemme syntyy
sosiaalinen side, jota sosiaalisen median palvelut eivat yksinkertaisesti kykene jaljitte-
lemaan. Jos tunnemme itsemme jo valmiiksi surullisiksi tai yksinaisiksi, ylla mainittu
illuusio vain pahentaa oloamme entisestdan. Myo6s tdma tekija korostaa sosiaalisen
median yhteytté erilaisiin mielenterveysongelmiin. (Kardaras 2016, 93-94.)

Joillekin sosiaalisen median kayttajista palvelut aiheuttavat samanlaisen tarkastamisen
pakon kuin sahkodposti aiheuttaa toisille. Palveluiden siséllon tarkastaminen koetaan
yleensa pettymyksena, mutta niiden ajoittain tuottamat psykologiset palkinnot toistuvat
juuri sen verran saanndllisesti, ettd ne onnistuvat pitamaan kayttajansa koukussa. Mo-
net sosiaalisen median kayttgjista kokevat palveluiden olevan lahinna aikansa huk-
kaamista ja niiden kayton laskevan heidan mielialaansa. (Wu 2016, 301; Kardaras
2016, 95.)

Sosiaalisen median kayttdmisen voidaankin katsoa olevan eraanlaista pakonomaista
kuluttamista, jolla on monia yhtélaisyyksia esimerkiksi roskaruoan, alkoholin, huumei-
den ja pornon kuluttamisen kanssa. Sen merkittavin keksintd saattaa olla niin sanottu
timeline eli tapa muodostaa kayttajien palveluihin tuottamasta siséallostéa jokseenkin
kronologisessa jarjestyksessa eteneva informaatiovana. Timeline herattaa kayttdjissa
tunteen, ettd aivan nurkan takana saattaa olla jotakin kiinnostavaa, ja saa nama siten
selaamaan palvelun siséltdd pidempéaéan, seka palaamaan sen pariin aina vain uudel-
leen. T&ma on nimenomaan sisallon kuluttamista. Timeline on l6ydettavissa jossain
muodossa kaikista tdmén luvun ensimmaisessd kappaleessa mainituista palveluista.
(Gilroy-Ware 2017, 35-36.)

Etsimme sosiaalisesta mediasta jotakin, jota meidén on vaikea nimetd. Haluamme sen
tarjoavan meille jotain, mutta emme tiedda mita. Kyseinen halu kuitenkin estdd meita
ajattelemasta loogisesti, ja saa meidéat tarkistamaan feedimme yha uudelleen ja uudel-
leen. Erityisen ongelmallisen sosiaalisessa mediasta tekeekin se, etta mita vahemman
kohtaamme niissé kiinnostavaa sisaltda, sitd pakonomaisempaa palkitsevan kokemuk-

sen — sen jonkin — jahtaamisesta tulee. (Gilroy-Ware 2017, 37-59.)

Sosiaalisten medioiden tehoa selittdd ainakin nelja eri tekijdd. Ne tarjoavat meille riitta-
vasti tuttuutta omien sosiaalisten kontaktiemme kautta, runsaasti sislto6a, loputtomasti
vaihtoehtoja ja aina jotain uutta. Namé& neljd tekijdd saavat meidat koukkuun. Tamé

koukuttavuus ei tietenkdan ole sattumaa, saati vahinko. Sosiaaliset mediat luonnolli-
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sesti suunnitellaan koukuttaviksi, jotta kayttaisimme niiden parissa mahdollisimman
paljon aikaa. Palvelut ovat riippuvaisia mainostajista, ja mainostajia kiinnostaa vain
ihmisten huomio. NAain ollen myds sosiaalisia medioita tuottavien yritysten todellinen
tuote on niiden kayttajat ja heidan kaupallisesti hyvaksikaytettavissa oleva huomionsa.
(Gilroy-Ware 2017, 61-66.)

Suhteemme sosiaaliseen mediaan muistuttaa usein lahinn&d pakonomaista toimintaa tai
suoranaista riippuvuutta. T&méa ei kuitenkaan kerro niinkédén suhteestamme teknologi-
aan, vaan ennemminkin yhteiskunnasta, jossa elamme. Haavoittuvuuksiemme laaja-
mittainen kaupallinen hyvéaksikaytto, ja sosiaalisen median aiheuttamat eriasteiset hen-
kiseen hyvinvointiin liittyvat ongelmat, kertovatkin ennemmin kapitalismista kuin tekno-
logiasta. (Gilroy-Ware 2017, XII.)

5.8 Suunnittelijat, internet-yritykset ja kapitalismi

Olen niputtanut otsikossa mainitut kolme tahoa yhden otsikon alle, koska katson, etta
niitd on kaytanndssa mahdoton erottaa toisistaan. Suunnittelija tekee lopulta aina, sita
mista hanelle maksetaan, ja yritys sitd, mitd sen osakkeenomistajat ja osakeyhtidita
koskeva lainsaadantt velvoittavat sen tekemé&an: rahaa. Yksittaisella suunnittelijalla ei
esimerkiksi Googlen tai Facebookin kaltaisessa suuryrityksessa ole oletettavasti pal-

joakaan sananvaltaa suunnasta, johon palvelua kehitetaan.

Monet nykyisista informaatioteknologioista ovat kuitenkin Soojung-Kim Pangin mukaan
ongelmallisia, koska ne ovat nimenomaan huonosti suunniteltuja. Eivat siksi, etta ne
jollain tavalla korvaisivat tyystin normaalit kognitiiviset kykymme tai siksi, etté ne olisi-
vat liilan kiehtovia tai riippuvuutta aiheuttavia. (2013, 14-22.) On kuitenkin otettava
huomioon, ettd monet niista toimivat juuri niin kuin niiden on suunniteltu toimivan, joten
lienee jokseenkin turhaa osoittaa syyttavalla sormella niiden suunnittelijoita. Tuskin
yksikaan suunnittelija on tullut alalle tehdakseen ihmisten eldmasta jollain tavalla huo-
nompaa. (Williams 2018, 94.) Lopulta jokaisen poérssiyhtion suunnittelua koskevat paa-
tokset sanelee sen oma voitontavoittelu ja siten taustalla vaikuttava kapitalistinen lo-

giikka.

Niin sanottujen internet-yritysten, joiden lilketoiminta perustuu taysin internetin olemas-
saoloon, voidaan katsoa olevan merkittavalla tavalla vastuussa huomioomme liittyvasta

kriisista ja siten monista siihen liittyvista lieveilmidistd. On mielenkiintoista, etté digitaa-
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lisen teknologia-alan jattilaiset, kuten Google ja Facebook, suhtautuivat esimerkiksi
mainontaan alun perin aarimmaisen kielteisesti. Ne katsoivat sen yksinkertaisesti pi-
laavan tuotteensa koko kayttokokemuksen. Tana paivand molemmat kuitenkin saavat
suurimman osan tuloistaan nimenomaan juuri mainoksista. Sijoittajien ja Wall Streetin
vietyd omat kvartaalittaiset osuutensa, yrityksille ei ja& muuta vaihtoehtoa kuin kasvat-
taa mainonnan volyymia palveluissaan. Google ja Facebook ovat kayttagjamaariensa
ansiosta kyenneet kerdamaan valtavan maaran kayttajiaén koskevaa dataa, ja ovat
valmiita hyodyntamaan sitd mahdollisimman tehokkaasti tukeakseen nykyista ansainta-
logiikkaansa. (Wu 2016, 325.)

Internet-yritysten liiketoiminta on kaytannossa informaation kaupallistamista. Informaa-
tio voi tarkoittaa palvelun kayttdjistd saatavaa informaatiota, naiden tuottamaa infor-
maatiota ja/tai ndille tarjottavaa informaatiota. TAma péatee erityisesti Googlen tapauk-
sessa. Sen palvelut mahdollistavat padsyn suurimpaan osaan kaikesta koskaan tuote-
tusta informaatiosta. Carr katsoo Googlen paakonttorin olevan eraanlainen internetin
paakirkko, ja siella harjoitettavan uskonnon olevan taylorismi. Taylorismi perustuu kuu-
teen olettamaan: (1) ihmisen tydn ja ajattelun tarkein, ellei ainoa, tarkoitus on tehok-
kuus; (2) tekninen laskeminen voittaa aina kaikessa ihmisen arviointikyvyn; (3) ihmisen
arviointikykyyn ei voida luottaa, koska se on I6yhda, monitulkintaista ja tarpeettoman
monimutkaista; (4) subjektiivisuus on este selkedlle ajattelulle; (5) se mité ei voida mi-
tata ei joko ole olemassa tai silla ei ole arvoa; (6) ihmisten asioiden olisi aina parasta
olla asiantuntijoiden ohjaamia tai johtamia. Google ei kuitenkaan usko, etta asioiden —
kaytadnndssa siis ihmisten — tulisi olla asiantuntijoiden, vaan algoritmien ohjaamia. In-
formaatio taas on hyoddyke, jota on mahdollista louhia teollisella tehokkuudella. Infor-
maation tulee kuitenkin olla sen kayttgjille ilmaista, jotta ihmiset viettavat sen parissa
mahdollisimman paljon aikaa, jolloin Googlen tulot luonnollisesti kasvavat. Aina, kun
etsimme jossain muodossa olevaa informaatiota Googlen hakukoneen kautta, syntyy
mainosnayttdjd, ja siten keino tehda rahaa. Informaation haalimisessa tayloristisella
tehokkuudella onkin lopulta siis kyse vain ja ainoastaan voitontavoittelusta. (2010, 150—
164.)

Edella mainittu voitontavoittelu kuitenkin muuttaa myo6s tapaa, jolla kulutamme infor-
maatiota. Googlen tuottamat digitaaliset teknologiat edistavéat informaation pikaista ja
pintapuolista silmailyd. Sen suunnittelulogiikka perustuu pyrkimykseen kuljettaa kaytta-
jat informaatiosta toiseen mahdollisimman nopeasti ja tehokkaasti. Googlen maailmas-
sa ihmisaivot ovat jossain mielessa kuin vanhentunut tietokone, joka tulee péivittda

paremmilla — Googlen itse tuottamilla — algoritmeilla. Siten se pyrkii vaikuttamaan
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huomattavalla tavalla ihmisten ajatteluun. Googlelle ihmisen alykkyys onkin vain me-
kaaninen prosessi — sarja erillisia toimintoja, jotka voidaan eristaa, mitata ja optimoida.
(Carr 2010, 156-173.)

Sosiaalisen median palveluiden takana olevat yritykset, kuten Facebook ja Twitter,
tekevat kaikkensa, etta viettédgisimme niiden parissa niin paljon aikaa kuin suinkin on
mahdollista. Tama liittyy, kuten edellisessé luvussa mainitsin, niiden ansaintalogiikkaan
kayttajiensa huomion mainostajille myyvina yrityksind. Ne ovat ilmaisia kayttaa vain,

koska olemme itse niiden todellinen tuote.

Kuinka hyvin nadiden yritysten tavoitteet sitten kohtaavat meidan — palveluiden kayttaji-
en — tavoitteiden kanssa? Ei kovinkaan hyvin. Tuskin kovin moni ihminen asettaa ta-
voitteekseen viettaa esimerkiksi Facebookissa paivittdin huomattavan maaran aikaa,
joka olisi varmasti voitu kayttaa paremminkin. Harvan meistéa tavoitteena on mydskaan
klikkailla mainoksia, katsella kissavideoita ja/tai skrollailla sen suurempaa kiinnostusta
herattavissa sisalldissa edestakaisin tunnista toiseen. Kaytanndssa tama siis tarkoittaa,
ettd itse kayttamillemme teknologioille asettamamme tavoitteet, ja tavoitteet, jotka nii-
den suunnittelijat (lue: yritykset) ovat asettaneet niille, kohtaavat vain harvoin. Tama on
merkittdva ongelma, josta puhutaan esimerkiksi Williamsin mukaan aivan lilan vahan.
Luotamme digitaalisten palveluiden ja teknologioiden auttavan meita tekem&an asioita,
joita haluamme tehda ja tulemaan ihmisiksi, joiksi haluamme tulla. (2018, 8-9.) Totuus

on kuitenkin useimmiten jotain aivan muuta.

Kun tarkastellaan teknologiateollisuuden yritysten mittaristoja ja tavoitteita, ei olekaan
vaikea huomata kenen tavoitteiden toteuttamiseen ne pyrkivat. Nama kayttajien kan-
nalta merkityksettémat ja perverssit tavoitteet pyrkivat vain jarjestelemaan ihmisten
huomion siisteihin, helposti myytavissa oleviin paketteihin. Alan yritysten voidaankin
monessa mielessa katsoa suunnittelevan teknologisten tuotteiden sijasta kayttajia, jot-
ka voidaan sitten myyda eniten tarjoavalle. (Williams, 2018, 9-10.) Teknologioiden
valmistajat eivat siis pyri tayttamaan tavoitteitamme, vaan tavoittamaan huomiomme,

joka on niille taloudellisesti arvokasta (Turkle 2015, 126).

Yksi internetin suurimmista tragedioista on, ettd se mahdollistaa keskitetyimman huo-
mionhallinnan jarjestelman ihmiskunnan historiassa. Kourallisella yrityksia on tana pai-

vana kyky vaikuttaa miljardien inmisten ajatteluun ja toimintaan. (Williams 2018, 36.)
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Mutta miksi ihmeessa me sitten kaytamme esimerkiksi sosiaalisen median palveluita?
Ne eivat varsinaisesti vaikuta edistavan tavoitteidlemme saavuttamista. Miksi teknologi-
at suunnitellaan hyvéksikayttamaan huomiotamme, vaikka niiden huomion keraamisen
eri tekniikat usein vain heikentavat niita kayttavien inmisten elaméanlaatua? Mita sellais-
ta ndma palvelut meille tarjoavat, ettd jatkamme kaikista niiden mahdollisista haittavai-
kutuksista huolimatta niiden kayttoa?

Teknologia usein heijastaa ja vahvistaa kulttuuria, josta se nousee. Teknologia ei siis
niinkdan maarita kulttuuria, vaan kuvastaa sitd. Teknologia ei mydskaan itsessaan saa
meita toimimaan vaistamatta jollain tietylla tavalla. Todellisuudessa toimintamme méaa-
rittyy kulttuurisen ja taloudellisen ymparistomme sekd omien valintojemme perusteella.
Vuorovaikutuksemme teknologioiden kanssa on vain yksi tapa, jolla tima ilmenee. Kun
teknologian nahdaan olevan tiukasti sidoksissa kulttuuriin, talouteen ja jokapaivaiseen
psykologiaan, siitd tulee varsin hyddyllinen tarkastelukohde pohtiessamme demokrati-
amme, kulttuurimme ja kollektiivisen tietoisuutemme terveydentilaa. Siten esimerkiksi
sosiaalisen median tarkastelu voi kertoa meille paljon kulttuurimme ja taloutemme tilas-
ta. (Gilroy-Ware, 2017, 24-25.)

Tutkimusten mukaan ongelmallisinta sosiaalisen median kayttd on niilla ihmisilla, jotka
eivat ole tyytyvaisia elamé&ansé. Toisin sanoen runsaasti sosiaalista mediaa kayttavat
ihmiset saattavat pyrkid kompensoimaan palveluiden avulla elaméansa osa-alueita, jot-
ka tekevat heidan olostaan epamukavan. Sosiaalisen median runsaan kayttdmisen
voidaan katsoa kumpuavan hedonistisesta nautintojen jahtaamisesta, ja toisaalta joi-

denkin vahemman miellyttévien asioiden valttelemista. (Gilroy-Ware 2017, 68-71.)

Elamme myo6haiskapitalistisessa kulttuurissa, jossa kaikki on kaupan, kilpailu on jatku-
vaa ja ihmisiltd vaaditaan aina vain kiihtyvassa maarin kaikille elaman osa-alueille ulot-
tuvaa tehokkuutta. Tama tuottaa yha useammille meista emotionaalista ahdinkoa, jota
pyrimme lievittamaan kayttamalla palveluita, joiden avulla kykenemme harhauttamaan
itsemme edes hetkellisesti oman ymparistomme ja elamamme realiteeteista. Mita on-
nettomampi, tukahdutetumpi ja epéatasapainoisempi kulttuuri on, sitd todennakoisem-
min ihmiset kokevat tarpeelliseksi jahdata nautintoa keinolla milla hyvansa. Digitaaliset
palvelut ja erityisesti sosiaaliset mediat lupaavat meille ratkaisun tdhan. Se on kuitenkin
sekd pitAmaton lupaus ettd tehoton ratkaisu, jonka lopputulos saattaa olla huonompi
kuin lahtétilanne. Tunteet, joiden aikanaan katsottiin olevan hy6dyttdmiéd, ovat nyt jou-

tuneet armottoman kaupallisen hyvaksikayton kohteeksi. (Gilroy-Ware 2017, 24-106.)
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Jos siis haluamme ymmartda esimerkiksi sosiaalista mediaa, tulee meidan tutkailla
kulttuuria. T&ma tutkailu paljastaa ensinnakin sen, etta kyseessa on kulttuuri, joka edis-
taéd kuluttamista. Kaytannossa kaikki olemassa oleva on kulutettavissa olevia hyddyk-
keitd — my6s mediat ja niiden siséllot. Toiseksi elamme kulttuurissa, joka asettaa har-
teillemme merkittavan taakan. Olemme esimerkiksi jatkuvan arvioinnin ja vertailun koh-
teena, meitd itseamme pidetd&dn useimmiten syypaind ongelmiimme ja meité painoste-
taan kilpailemaan ehdoilla, joilla emme voi voittaa. Meiltd my06s riistetddn politiikan,
talouden ja nykyddn myds ympariston — eli asioiden, joihin emme valttamatta usko voi-
vamme vaikuttaa — toimesta usko valoisaan tulevaisuuteen. Samalla meidat on opetet-
tu ajattelemaan, ettd ainoa tapa helpottaa olemisen tuskaa on jahdata nautintoja kulut-
tamalla hyodykkeitd, joita yritykset meille auliisti tarjoavat. Kapitalismista onkin tullut
kulttuuri, jolle ei ole vaihtoehtoa, ja josta ei ole muuta pakokeinoa kuin kuluttamisen
suoma valiaikainen lohtu. Monet digitaalisista palveluistamme ovat tdman kulttuurin

uskollisimpia ilmentymia. (Gilroy-Ware 2017, 145-146.)

Ihmisten huomion vangitsemisen merkitys on ollut tiedossa aina kapitalismin syntyhet-
kista asti. Digitaaliset teknologiat ja palvelut kaikkine mahdollisine haittavaikutuksineen
tarjoavat tehokkaimman, laajimman, mitattavimman ja muuntautumiskykyisimman
huomion vangitsemiseen pyrkivan jarjestelman historiassamme. Nyt kun tamé jarjes-
telmé& on olemassa, kapitalistinen logiikka maaraa sille tasan yhden kayttotarkoituksen:
tehd& niin paljon rahaa kuin mahdollista (Wu 2016, 141).

Wu kirjoittaa: “To be at home and awake was, for most Americans, to be sold some-
thing” (2016, 142). Itse muuttaisin edellisen lauseen muotoon, “To be awake is, for
most human beings, to be sold something”. N&in se mielestani vastaa paremmin jokai-

sen meista tana paivana kaikkialla kohtaamaa todellisuutta.

6 Ratkaisuehdotukset

Tassa luvussa kayn lyhyesti 1api katsaukseeni kuuluneissa kirjoissa esitettyja vaihtoeh-
toja digitaaliteknologian mahdollisiin haittavaikutuksiin puuttumiseen. Tama ei ollut
helppo tehtava, koska kovin montaa alykasta tai realistista vaihtoehtoa ei kirjoissa esi-
tetty. Esimerkiksi Turkle kirjoittaa ainakin kolmeen otteeseen, ettd me voimme suunni-
tella teknologiamme uudelleen (2015, 7, 44, 216). Kirjassa ei kuitenkaan kerrota mis-

séaén vaiheessa kuka tamén suunnittelun tekee, eikd miten se konkreettisesti tapahtuu.
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On toki helpompaa sanoa jotain tdman kaltaista — huomattavasti vaikeampaa on esit-
taa todellista ratkaisua erittdin monimutkaiseen ongelmaan, jonka juuret saattavat tek-
nologioiden sijasta olla kulttuurissamme ja sen sisaisissé jarjestelmissa. On myos totta,
etta jokainen katsaukseeni kuuluva teos pyrkii ensisijaisesti herattamaan keskustelua
aiheesta. llman keskustelua tuskin voi syntya ratkaisuja.

Olen lisannyt ratkaisuehdotuksien yhteyteen myods omat lyhyet kommenttini niista. Ha-
lusin kommenttien my6ta tuoda julki omat ajatukseni siita, miten relevanttina ja toteut-

tamiskelpoisena néen kunkin ratkaisuehdotuksen.

6.1 Ongelman kielellinen maarittely

Esittelin keskeisten kasitteiden maarittelya koskevassa luvussa 3.1 sivulla 11 William-
sin kolme eri luokkaa huomiollemme. Ne olivat "valokeila” (spotlight), "tdhtien valo”
(starlight) ja "paivanvalo” (daylight). Williamsin mukaan tarvitsemme rikkaamman huo-
miota koskevan kielen, ja ylla olevien avulla voimme aloittaa kielemme rikastamiseen
liittyvat prosessit. Taustalla on ajatus, ettd jos haluamme ratkaista ongelman, meidan
tulee kyetd nimeadmaan se, ja puhumaan siitd mahdollisimman monipuolisesti. William-
sin mielestd meiltd kuitenkin puuttuu téllainen kieli kaytannéssa kokonaan. Pyrimme
edelleen puuttumaan huomioon liittyviin ongelmiin kayttaen kasitteellisia tydkaluja, jot-
ka kehitettiin ymparistdssa, jossa vallitsi informaation niukkuus. Meilla ei siis tavallaan
ole tapaa, jolla voisimme ajatella huomiota asiana. Kielemme rajoitteet estavat siis ai-
nakin osittain meité ratkaisemasta siihen liittyvia ongelmia. (Williams 2018, 44.) Ensin
meidan tulee siis kehittaa kieltamme, laajentaa sanavarastoamme ja tasmentaa kasit-
teithmme. Tassa onnistumme vain, jos laajennamme ja lisdédmme aiheeseen liittyvaa

keskustelua.

Ennen tatd meidan tulee kuitenkin viel& maaritella onko ihmisen huomiolle olemassa
jokin piste, jossa kaikki on muuttunut niin perustavanlaatuisesti, ettei paluuta enaa ole.
Onko siis olemassa jokin tila, jossa kykymme suunnistaa omassa ymparistossamme
huomiomme avulla on niin pahasti heikentynyt, ettemme enaa kykene palauttamaan
sitd. Jos tallainen piste on olemassa, sen ylittdminen luultavasti tarkoittaisi, ettei meilla
ole endé kykya huomioida lainkaan. (Williams 2018, 107-108.) Tahan kysymykseen

vastaamisella tulisi siis olla korkein mahdollinen prioriteetti.
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Monet tassd opinnaytetydssa esiintyneet viittaukset Williamsin teokseen ovat olleet
nimenomaan pyrkimyksia laajentaa ja rikastuttaa kasitteisiin huomio ja hairio liittyvaa
kielta. Williamsin mielestd meidan tulisi myos pyrkia lisdamaan neuroetiikkaan liittyvat
kasitteet aivojen yksityisyys ja kognitiivinen vapaus osaksi huomion etiikkaa. (2018,
112.) Kuten jo edella mainitsin, yksikdan katsaukseen kuuluvista kirjoista ei tahtaa en-
sisijaisesti ongelmaan ratkaisuun, vaan lisédmaan tietoisuuttamme sen olemassa olos-
ta ja laajuudesta. Tama ei voi tapahtua, ellemme lisééa siihen liittyvaa keskustelua, ja

sita varten tarvitsemme kielen, joka todella kykenee porautumaan ongelman ytimeen.

6.2 Mietiskeleva tietojenkasittely

Soojung-Kim Pang ehdottaa ratkaisuksi eraanlaista mietiskelevaa tietojenkasittelya
(contemplating computing). Han sanoo sen perustuvan tieteen, filosofian ja meditaa-
tioperinteeseen liittyvien tekniikoiden mahdollistamaan tapaan hallita huomiotamme,
keskittymistamme ja mieltimme kaiken kaikkiaan. Sen avulla voidaan paljastaa tapa,
jolla olemme vuorovaikutuksessa digitaalisten laitteiden kanssa, ja miten teknologia
vaikuttaa huomioomme, keskittymiseemme ja luovuuteemme. Siten se tarjoaa myos
keinoja, joiden avulla voimme suunnitella uudelleen suhteemme digitaaliseen teknolo-

giaan. (Soojung-Kim Pang 2013, 7-8.)

Mietiskelevan tietojenkasittelyn harjoittaminen vaatii neljan periaatteen ymmartamista
ja kayttoonottoa. (1) Meidan tulee ymmartaa, ettd suhteemme teknologioihin on syva,
ja ettd se ilmaisee ainutlaatuisia inhimillisia kykyjdmme. Talla viitataan siihen tosiasi-
aan, ettd ihmiset ovat kehittdneet ja kayttdneet teknologioita koko olemassaolomme
ajan. Kyseessa ei siis ole millaan tavalla uusi ilmid. (2) Maailmassa on huomattavasti
enemman potentiaalisia hairiéita, mutta on olemassa tapoja saada teknologioiden avul-
la laajentamamme mieli jalleen omaan hallintaamme. Neurotieteilijat, psykologit ja te-
rapeutit ovat kaikki omilla tahoillaan havainneet, ettd meditaation harjoittaminen saat-
taa auttaa ratkaisemaan useita psykologisia ongelmia. Se saattaakin siis tarjota keinon
palauttaa mielemme hallinta itsellemme. (3) On tarpeellista mietiskella omaa tapaansa
kayttaa teknologiaa. Vain mietiskelemalla sita, voimme havaita, miten kaytamme sita ja
miten sen kayttd meihin vaikuttaa. (4) Voimme suunnitella teknologian avulla laajenta-
mamme mielen uudelleen. Kun ymmarramme laajennettua mieltd, tiedamme, miten
valita ja kayttda eri teknologioita, ja kun tunnemme mietiskelyyn liittyvia kaytantoja,
[6ydamme rauhallisemman ja tarkoitushakuisemman tavan toimia teknologioiden kans-
sa. (Soojung-Kim Pang 2013, 13-15.)
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Itse korostaisin ylla mainittua kohdan kolme ratkaisua. Niin kauan, kun elamme kulttuu-
rissa, jossa huomiotamme kaytetd&n kaupallisesti hyvaksi teollisissa mittasuhteissa,
ainoa tapa vahentdd tdman hyvaksikayton haitallisia vaikutuksia itseemme, on ensin
tiedostaa, miten ja kuinka paljon kdytdamme digitaalisia teknologioita ja niiden valitta-
maa informaatiota. Kun tarkastelemme kokonaisvaltaisesti omia toimintatapojamme,
saatamme alkaa huomata niissa itsellemme haitallisia piirteitd. Nain kévi omassa tapa-
uksessani. Tarkastellessani omaa digitaalisten teknologioiden, medioiden ja informaa-
tion kayttdbani, huomasin monessa tapauksessa kuluttavani aikaa sellaisiin asioihin,
jotka eivat yksinkertaisesti edistaneet millaan tavalla tavoitteideni saavuttamista. Use-
ammin kuin mahdollisesti haluaisin my6ntaa, huomasin niiden avulla valttelevani asioi-
ta, joita en todellisuudessa haluaisi valtella. Asian mietiskely johti siis ensin omien tapo-
jeni tarkastelemiseen, ja tama tarkastelu synnytti tietoisuuden, joka on johtanut ongel-
mallisten tapojen asteittaiseen poisoppimiseen. Muutoksen voi todella sanoa alkavan

pienista teoista.

6.3 Huomion vallankumous

Wu tuntuu ehdottavan jonkinlaista huomioon liittyv&& vallankumousta. Han Kkirjoittaa,
etta seuraavan sadan vuoden aikana mahdollisesti tarkeimmat inhimilliset resurssimme
ovat luultavasti tietoisuutemme ja psyykkinen hyvinvointimme. Meidan tuleekin tehda
kaikkemme sailyttddksemme ne ja suojellaksemme niitd. Tamé& onnistuu hanen mu-
kaansa vain, jos alamme tietoisesti asettamaan osan huomiostamme sitd kaupallisesti

hyvéaksikayttavien tahojen ulottumattomiin. (2016, 340.)

Wu Kirjoittaa myos, etta jos haluamme valttda kuluttamiseen ja kuuluisuuden tavoitte-
luun nojaavan kulttuurin tuottaman narkoosin, on meidan ensin ehdottomasti tunnistet-
tava huomiomme arvokkuus, ja paattaa olla luopumatta siitd niin halvalla ja ajattelemat-
tomasti, kuin olemme tdhan asti tehneet. Taméan jalkeen meidan tulee yksildllisella ja
yhteiséllisella tasolla palauttaa huomiomme omaan valtaamme, ja siten vaatia takaisin

mahdollisuutemme itse kokea omat elamamme. (Wu 2016, 340.)

Williamsin mielestda emme voi saavuttaa minkdanlaista vapautta, ellemme ensi uudista
totalistisia voimia, jotka ohjaavat huomiotamme ja siten monessa mielessé koko ela-
maamme. Tama on aarimmaisen tarkead, silla talla hetkella olemme matkalla kohti

tulevaisuutta, jossa yha useammat paivittaisista kokemuksistamme valittyvat pienem-
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pien, nopeampien, alykkaampien, lumoavampien ja kaikkialla lasné olevien digitaalis-
ten teknologioiden kautta. (Williams 2018, 89—-90.)

Ongelmaan ei ole olemassa yksinkertaisia ratkaisuja. Meilla on kaytdssamme vain aa-
riviivoja, joiden avulla voimme hahmotella tavoitteemme. Meidan tulee saavuttaa tilan-
ne, jossa teknologioille asetetut tavoitteet ovat oikeasti linjassa omiemme kanssa. T&-
ma tarkoittaa, ettd meidan tulee maaritella mita odotamme teknologioilta, ja luoda jar-
jestelmé, joka kannustaa sellaisen teknologian kehittamiseen, joka tuottaa meille todel-
lista hyotya. Se tarkoittaa myos, etté teknologioiden suunnittelijat kiinnittavat huomiota

oikeisiin asioihin ja aidosti valittavat niista. (Williams 2018, 106.)

Wu Kkirjoittaa, ettd vastareaktiomme taustalla tulee luultavasti olemaan tietoisuus, etta
huomiomme kaupallinen hyvéksikayttd on jollain tavalla ihmisyytemme hyvaksikayttoa.
Tullessamme jatkuvasti keskeytetyiksi ja hdirityiksi, saavutamme jossain vaiheessa
pisteen, jossa tunnemme saaneemme tarpeeksemme. (Wu 2016, 23.) Carr kannusti
meitd jo vuonna 2010 aloittamaan jonkinlaisen kapinan huomiotamme hyvaksikayttavia
suuryrityksia vastaan (2010, 227). Nyt yhdekséan vuotta mydhemmin tilanne on vain

entista pahempi.

Laajamittainen vastareaktio voi syntyd vain, jos riittdvan moni meistd saavuttaa tietoi-
suuden digitaalisiin teknologioihin liittyvista ongelmista. Mitd enemman aihetta kasitte-
levaa keskustelua yhteiskunnassamme kaydaén, sitd varmemmin tuo tietoisuus lisaan-
tyy. Pelkka tietoisuus ei kuitenkaan riita. Digitaalisille palveluille on myos keksittava
jokin muu ansaintalogiikka kuin mainonta. Mainonta voi tuottaa vain, jos se saavuttaa
ihmisten huomion. Tdma pakottaa digitaalisten palveluiden tuottajat pyrkiméaan mahdol-
lisimman laajaan huomioon, joka kaytannossa tarkoittaa, etté siihen kaytetdan myos
kyseenalaisia keinoja. Se myds tarkoittaa, etta tuotteet on suunnattu kaikille ja siten ei
kenellek&an. Itse olen sitd mielta, ettd tama tarkoittaa useimmiten vain huonompia tuot-

teita.

6.4 Mainonnan roolin uudistaminen

Jotta mink&anlainen muutos vallitsevassa huomiotaloudessa on mahdollinen, on mai-
nonnan rooli uudistettava. Mitd mainonnan sitten tulisi tarkoittaa maailmassa, jossa
vallitsee informaation runsaus? Meidan tulisi aloittaa mainonnan roolin uudistaminen

maarittdmalla uudelleen mitd mainonta ylipdataan on ja samalla elvyttaéa sen etiikka.
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Jalkimmaisella ei ole koskaan ollut oikeastaan mitaan roolia mainonnan harjoittamises-
sa, koska mainostajat ovat kokeneet etiikan uhkaavana ja eetikot mainonnan tylsana.
(Williams 2018, 108-109.)

Williams kokee, ettd mainontaa tulisi uudistaa huomion tavoittelusta kohti intentiota.
Parhaassa tapauksessa mainonta ei siis pyrkisikddn huomiomme vangitsemiseen ja
hyvaksikayttamiseen, vaan edistaisi itsellemme asettamiemme tavoitteiden toteuttamis-
ta. Kunnes saavutamme tadman tavoitteen, tulee meidan puolustaa ja vahvistaa mah-
dollisuuttamme estdd huomiomme kerddminen. Toistaiseksi niin sanotut ad blockerit
ovat oikeastaan ainoa keino vastustaa perverssia suunnittelulogiikkaa, joka on kanni-
balisoinut verkon sielun. Mainosten blokkaamista vastustavat luokittelevat sen varas-
tamiseksi, mutta Williamsin mukaan se on yhta lailla varastamista kuin kaveleminen
ulos huoneesta televisiomainosten alkaessa pyoria. Oikeuttamme harjoittaa huomiova-
puttamme tulisi siis ehdottomasti puolustaa. Relevantti eettinen kysymys ei Williamsin
mielestd olekaan “Onko oikein blokata mainokset?” vaan “Onko se moraalinen velvolli-
suutemme?”. (Williams 2018, 111-112.)

Olennaista ei valttamatta ole kysymys siitd, onko mainonta hyvaa vai pahaa. Olennai-
nen kysymys liittyy siihen, missa ja milloin sallimme sitd harjoitettavan. Tahan asti yh-
teiskuntamme on ollut tasté seikasta surullisen valinpitamaton. Kysymys on siitd, miten

arvotamme sen, mitd ennen kutsuimme yksityiseksi elamaksemme. (Wu 2016, 340.)

Mainonnan roolin uudistaminen ei ole helppo tehtdva. Kyseessa on laajalle levinnyt
liketoiminta-ala, joka on juurtunut syvdlle kulttuurimme. Olen Kirjoittajien kanssa taysin
samaa mielta, etta yksildind meidan tulee tehda kaikkemme estddksemme huomiom-
me herattaminen, kerddminen ja hyvaksikayttaminen, jos koemme niiden aiheuttavan
meille jonkinlaista haittaa. Myds mainostajien itsensa tulisi herata ihmisten kasvavaan
valinpitamattomyyteen ja alkaa vaatia parempia mainostuotteita niitd tarjoavilta tahoilta.
Melko harvan tuotteen kohderyhmééan kuitenkaan kuulumme me kaikki. Jos mainos
osuu todelliseen tarpeeseen, sen teho on olennaisesti parempi kuin mainoksen, joka
pyrkii luomaan tarpeen, jota ei toistaiseksi ole olemassa. Se, missda maarin tarpeiden
keinotekoinen luominen on tarpeellista ja/tai suotavaa, kuuluu johonkin toiseen keskus-

teluun, jonka paikka on jossain muualla kuin tdssa opinnaytetydssa.

metropolia.fi WM etropolia



55

6.5 Ohijien ottaminen omiin kasiimme

Jos koemme digitaalisen teknologian olevan haitallista, vastuu sen vaikutusten mini-
moimiseen on ainakin toistaiseksi itsellamme, koska emme voi olettaa yritysten saate-
levan itsedaan. Hyvaksikayttdessaan huomiotamme ne toimivat juuri silla tavalla kuin ne
on organisatorisesti strukturoitu ja taloudellisesti kannustettu toimimaan. (Williams
2018, 101.)

Gilroy-Ware esittdd varsin yksinkertaisen ratkaisun sosiaalisen median aiheuttamiin
ongelmiin: poista tilisi. Laajamittaisimman vapautumisen sosiaalisten medioiden mah-
dollisesti aiheuttamista haittavaikutuksista tarjoaa siis niiden kayton lopettaminen ko-
konaan. (2017, 187.) Tama ei liene kovin suuri yllatys.

Jos emme kuitenkaan halua lopettaa niiden kaytt6a kokonaan, mitd muuta voimme
tehda? Gilroy-Ware ehdottaa, etta tassa tapauksessa voimme tietoisesti vahentaa nii-
hin uhraamaamme aikaa ja rajoittaa palveluille luovuttamamme tiedon maaréaa. Voim-
me vaatia sosiaalisten medioiden takana olevia yrityksia toimimaan eettisemmin.
Voimme poistaa sosiaalisten medioiden sovellukset puhelimistamme, ja kayttaa niita
vain tietokoneiden selaimissa, jolloin luultavasti k&ytamme niitd vahemman. Kenties
tarkein ohje kuitenkin on, ettd meidan tulisi tiedostaa, miksi kdytamme niita. Jos kay-
tamme niita vain harhauttaaksemme itsedmme jostain tuntemastamme negatiivisesta
tunteesta, on luultavasti olemassa parempiakin tapoja kasitella tata tunnetta. (Gilroy-
Ware 2017, 188-190.)

Carrin mielestd suurin vaara, jonka kohtaamme yha suuremman osan elamastamme
siirtyessa koettaviksi digitaalisten teknologioiden kautta on, ettd alamme jollain tavalla
menettaa ihmisyytemme. Siind tapauksessa uhraamme hanen mukaansa juuri ne omi-
naisuutemme, jotka erottavat meidat koneista. Ainoa keino valttdd moinen kohtalo, on
omata riittavasti rohkeutta kieltaytyd delegoimasta kaikkein inhimillisimpia psyykkisista
toiminnoistamme ja alyllisista tavoitteistamme tietokoneiden hoidettavaksi. (Carr 2010,
207.)

Meidan tulee myods vaatia muutosta. Kardaraksen mukaan meidén tulee vaatia muu-
toksia lainsdddantoon, joka voisi tarkoittaa esimerkiksi sitd, etté yritykset pakotettaisiin
lakien toimesta olemaan avoimempia tuotteidensa mahdollisten haittavaikutusten suh-
teen. Hanen mukaansa jo pelkat haitoista kertovat varoitustarrat tuotteissa olisi hyva

alku suunnanmuutoksessa. (2016, 245.) Myods Williams esittaa, ettd alalla toimivilta
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yrityksilta tulee vaatia avoimuutta. Voimme vaatia paattdjia saatamaan lakeja, jotka
velvoittavat yrityksid edistamaan suostuttelevan suunnittelun tavoitteiden lapinakyvyyt-
ta digitaalisissa medioissa. Yritykset voitaisiin myos velvoittaa mittaamaan aiheuttami-
ansa haittoja ja raportoimaan niista saannollisesti yleisolleen. (2018, 115-117.)

Paljon lepda siis omilla harteillamme. Meidéan tulee aktiivisesti vaatia muutosta, ja
omalla toiminnallamme edistdd sen alkamista ja jatkumista. Kieltdméattd yksi tehok-
kaimmista keinoista vaikuttaa, on poistaa itsensa kuviosta kokonaan — tavallaan siis
aanestaa omalla huomiollaan. Toisaalta merkittdva muutos vaatii niin sanotun kriittisen
massan, ja se voidaan saavuttaa vain, jos ihmisten tietoisuus aiheesta lisdéantyy. Onkin
kokonaan eri kysymys, miten saadaan ihmisten huomio kiinnitettya juuri tdhan aihee-
seen, kun sité toisaalla kerataéan teollisella tehokkuudella tarjoamalla ihmisille aiheita,
jotka vaativat vahemman vaivaa. Vaaditaanko muutoksen saavuttamiseen siis eraan-
laista median manipulaatiota? Tuleeko muutokseen pyrkia kayttaen taysin samoja kei-
noja, joilla huomiotamme nyt kiinnitetaan ja hyvaksikaytetddn? Voimmeko taistella tu-
lella tulta vastaan? Nama ovat jalleen kysymyksia, joihin jatan tassa opinnaytetydssa

vastaamatta.

Itse olen aloittanut oman henkil6kohtaisen muutokseni poistamalla osan sosiaalisen
median tileistani, estamalla kaytannossa kaikki notifikaatiot, lopettamalla monen tahéan
asti kuluttamani median seuraamisen ja vahentamalla merkittavasti jaljelle jaaneiden
digitaalisten sisaltbjen parissa viettamaani aikaa. Nykydadn myods pohdin ennen kuin
klikkaan, miksi klikkaan. Mietin, ettd teenkd sen aidosti omasta halustani vai onko kyse
hienovaraisesta psykologisesta vaikuttamisesta, jota on vaikea tunnistaa ilman, etta
asiaa pysahtyy miettimdan. Katson tdman olevan hyva alku, mutta muutos on viela

kesken.

Olen jo nyt huomannut, ettd kun olen alkanut lukea verkossa vahemman, olen itse asi-
assa alkanut lukea huomattavasti enemman. Vaikka vietin kirjojen parissa paljon aikaa
jo ennen tdman katsauksen aloittamista, on sen koostaminen saanut minut arvosta-
maan kirjojen suomaa rauhallista ja hiljaista ymparistéa entistda enemman. Koen oppi-
vani enemman ja ymmartavani paremmin, kun en tule jatkuvasti keskeytetyksi esimer-
kiksi mainosten toimesta. Saatan toki edelleen tulla keskeytetyksi, mutta en siksi, etta

minulle yritetd&dn myyda jotain.
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7 Yhteenveto

On aika paattaa kirjallisuuskatsaukseni pieneen yhteenvetoon. Esitin opinnaytetyoni
johdannossa kaksi kysymystd, joihin olen tassé kirjallisuuskatsauksessa pyrkinyt vas-

taamaan. Mainittakoon ne kertauksen vuoksi tassa vield uudelleen.

1. Kenen katsotaan olevan vastuussa digitaaliteknologian liikakaytén mahdollisista
haittavaikutuksista aihetta kasittelevassa kirjallisuudessa? (paakysymys)
2. Millaisia ratkaisuehdotuksia aihetta kasittelevat kirjoittajat esittéavat? (apukysy-

mys)

Ennen ylla oleviin kysymyksiin vastaamista, pohjustin aihetta kasittelemalla ihmisen ja
teknologian suhdetta luvussa 3.2 ja median merkitysta kulttuurissa luvussa 3.3. Luvus-
sa 4 tarkastelin digitaaliteknologian liikakayton mahdollisia haittavaikutuksia.

Ensimmaiseen tutkimuskysymykseen, joka oli my6s kirjallisuuskatsaukseni paakysy-
mys, etsin vastausta luvussa 5. Siina esiin nostettuja vastuullisia tahoja olivat teknolo-
gia, videopelit, yksild, vanhemmat, koulut ja edtech-yritykset, mainosala, sosiaalinen
media, suunnittelija, internet-yritykset ja kapitalismi. Alla olevan taulukon tarkoituksena
on selventéad, kenen tai minka olen tulkinnut olevan kirjoittajien mukaan vastuussa digi-

taaliteknologian lilkakayton haittavaikutuksista.

Taulukko 3. Luvussa 5 esitellyt vastuulliset kirjoittajien mukaan. Teosten nimea on lyhennetty
selkeyden vuoksi. Kokonaisuudessaan ne loytyvat taulukosta 1 sivuilta 5 ja 6.

Kirjoittaja Teoksen nimi Vastuulliset
Postman, Neil Amusing Ourselves to Death Teknologia
Carr, Nicholas The Shallows Teknologia

Internet-yritykset

Soojung-Kim Pang, | The Distraction Addiction Yksilo

Alex Suunnittelijat

Turkle, Sherry Reclaiming Conversation Teknologia
Yksilo
Vanhemmat

Koulut ja edtech-yritykset
Internet-yritykset
Sosiaalinen media

Kardaras, Nicholas Glow Kids Teknologia
Videopelit
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Vanhemmat

Koulut ja edtech-yritykset
Sosiaalinen media
Internet-yritykset

Wu, Tim The Attention Merchants Teknologia

Yksilo

Mainosala
Sosiaalinen media
Kapitalismi

Gilroy-Ware, Marcus Filling the Void Sosiaalinen media
Internet-yritykset
Kapitalismi

Williams, James Stand out of our Light Teknologia
Yksilo
Mainosala
Internet-yritykset

Taulukko paljastaa, etté todellisuudessa vastuussa on monesta osatekijastd koostuva
kokonaisuus. Syyttdvan sormen osoittama suunta riippuu lopulta erittéin vahvasti tilan-
teesta ja kulmasta, josta asiaa tarkastelee. Taulukosta kuitenkin nousee esiin kaksi
tahoa: teknologia ja internet-yritykset.

Teknologian rooli haittavaikutusten taustalla tunnustetaan l&hes jokaisessa katsaukseni
teoksista. Teknologiat vaikuttavat meihin monilla haitallisilla tavoilla, mutta useimmiten
ne toimivat kuitenkin juuri niin kuin ne on suunniteltu toimimaan. Meidan tuleekin ottaa
huomioon se tosiasia, etta kaikki olemassa olevat teknologiat ovat ihmisen suunnitte-
lemia. Joskus teknologioiden haitalliset vaikutukset ovat ennemmin hyvaksytty sivuvai-
kutus kuin varsinainen vika. Toisaalta ihmiset eivat aina kykene ennakoimaan kaikkia
luomustensa aiheuttamia seuraamuksia. Tassa mielessa teknologista determinismia

puoltavat argumentit vaikuttavat jarkeenkayvilta.

Toinen taulukossa selkeasti esiin nouseva taho on internet-yritykset. Ne hyotyvat ta-
loudellisesti huomiostamme, joten niiden intresseihin luonnollisesti kuuluu herattaa ja
vangita huomiomme, seka pyrkia kaikin keinoin yllapitamaan sita. Tama seikka pakot-
taakin ne kayttdmaan kaikkia mahdollisia keinoja — myds niita joiden voidaan katsoa
aiheuttavan haittavaikutuksia. Yritykset kuitenkin toimivat juuri niin kuin kapitalistinen
jarjestelma kaytanntssad maaraa niiden toimivan. Lopulta vastuussa voidaankin katsoa
olevan itse luomamme ja kehittamamme jarjestelma, joka muovaa kulttuuriamme ja
elamaamme. Juuri tdma seikka tekee ongelman ratkaisemisesta aarettoman vaikeaa,
koska todella merkitykselliset muutokset vaatisivat jonkinasteisen koko jarjestelmaa

koskevan muutoksen.
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Luvussa 6 kasittelin katsaukseen kuuluneissa teoksissa esiin nousseita ratkaisuehdo-
tuksia. Alla olevassa taulukossa on listattuna, minké&laista ratkaisua tulkitsin kunkin
kirjoittajan ehdottavan. Tarkemmin ratkaisuehdotuksia kasitellaédn kappaleen alussa
mainitussa luvussa. Postmanin jéatin taulukosta pois kokonaan, koska hénen ratkaisun-

sa koski maailmaa, jota ei nahdéakseni enda ole olemassa.

Taulukko 4.  Luvussa 6 esitetyt ratkaisuehdotukset kirjoittajien mukaan.

Kirjoittaja

Ratkaisuehdotus

Carr, Nicholas

Huomion vallankumous

Soojung-Kim
Pang, Alex

Mietiskeleva tietojenkasittely

Turkle, Sherry

Voimme suunnitella teknologian uudelleen, mutta ei taman konkreetti-

sempaa ehdotusta

Kardaras, Nicho- | Ohjien ottaminen omiin kasiimme
las
Wu, Tim Huomion vallankumous

Mainonnan roolin uudistaminen

Gilroy-Ware, Mar-
cus

Ohjien ottaminen omiin kasiimme

Ongelman kielellinen maarittely
Huomion vallankumous
Mainonnan roolin uudistaminen

Williams, James

Ongelmaan ei valitettavasti ole olemassa nopeita, helppoja tai yksinkertaisia ratkaisuja.
Potentiaalisesti tehokkain ratkaisu liittyy tietoisuuden lisddmiseen. Tietoisuuden lisaan-
tyessa yha useampi meista alkaa mahdollisesti huomata digitaaliteknologiaan liittyvia
ongelmia itsessdan, kayttaytymisessaan tai omassa ymparistossaan, ja esittda vaati-
muksia asioiden laajamittaisesta muutoksesta. Tiedon sanotaan lisdavan tuskaa, mutta

toisaalta se myds saattaa paljastaa asioiden todellisen laidan.
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8 Lopuksi

Taméan luvun tarkoituksena on kayda lyhyesti lapi millaisia ajatuksia kirjallisuuskatsa-
uksen toteuttaminen on herattanyt, mitd olen oppinut sitd tehdesséni ja mikd on oma

kasitykseni katsaukseni aiheesta.

Sanottakoon tarkein heti alkuun: tdmén opinnaytetyon tuottaminen oli vaativa, mutta
palkitseva prosessi. Katsauksen koostaminen oli ty6lasta, eika aina niin kovin miellytta-
vaa. Aihe oli kuitenkin niin kiinnostava, ettéd jaksoin kaikesta huolimatta ahertaa sen
parissa useita tunteja paivassad, useamman kuukauden ajan. Aiheen valinta olikin itse
asiassa niin hyvin onnistunut, etta olisin voinut ilman vastalauseita jatkaa sen parissa
tydskentelyd hamaan tulevaisuuteen. Vaikka katsaus onkin nyt valmis, en tule lopetta-
maan sen aihepiirin tutkailua. Tyopoytani nurkalle on jo alkanut muodostua pino viela
lukematta olevia aihetta kasittelevia teoksia. Lahitulevaisuudessa aion myos sukeltaa
syvemmalle aiheeseen olennaisesti liittyvaan neurotieteeseen ja -etiikkaan seka psyko-
logiaan.

Jos olisin tiennyt kirjallisuuskatsauksen koostamisesta sen, mita tiedan siitd nyt, varai-
sin sen Kirjoittamiseen enemman aikaa. Olin tehnyt useita kuukausia pohjat6ita keraa-
malla aineistoa, lukemalla kirjallisuutta, tehden muistiinpanoja ja alleviivauksia seka
kaantaen teksteja suomeksi, mutta jatin varsinaiseen kirjoittamiseen aikaa vain vajaan
kuukauden. Vaikka kirjoitin katsausta vélilla aamusta iltaan, tuntui aika silti aivan liian
lyhyeltd. Katson onnistuneeni koostamaan kohtuullisen hyvan katsauksen kyseisesta
aiheesta, mutta rehellisesti sanottuna olisin halunnut sen olevan vielad paljon laaduk-

kaampi ja pohjautuvan huomattavasti laajempaan aineistoon.

Olen oppinut todella paljon opinnaytety6ta tehdessani. Ensinnakin olen oppinut arvos-
tamaan taman tyyppista tutkimusty6ta entista enemman. Ei ole helppo tarttua nain laa-
jaan ja monimutkaiseen aiheeseen, ja pyrkia kuvaamaan sita kirjallisuuskatsauksen
keinoin kiinnostavasti, kattavasti ja alkuperéislahteille uskollisena pysyen. Olen oppinut
valtavasti my0s yhteiskunnastamme, kulttuuristamme, medioistamme, teknologiois-
tamme ja ennen kaikkea meista ihmisista. Lukiessani aiheeseen liittyvaa kirjallisuutta
mieleeni piirtyi kuva lajista, joka on aarimmaisen kekselids ja luova, mutta toisaalta
my0s haavoittuvainen, huomiokyvystaéan riippuvainen ja kenties liian usein epaolennai-

suuksiin keskittyva.
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Katsauksen koostaminen on jossain maarin muuttanut suhtautumistani esimerkiksi
sosiaaliseen mediaan ja mainontaan. Sosiaalisen median ja sen roolin yhteiskunnas-
samme naen aiempaa huomattavasti kielteisemmassa valossa. Eika se valo ollut kovin
kirkas alunperinkddn. Sosiaalisella medialla on toki positiivisetkin puolensa, mutta on
mahdotonta sivuuttaa niissd esiintyvaa seka kayttgjien ettd mainostajien harjoittamaa
lakkaamatonta huomiohuoraamista, joka ei todellisuudessa korosta kummankaan jou-
kon parhaita ominaisuuksia. Jos sosiaalisen median ensisijainen tarkoitus koskaan
edes oli yhdistda ihmiset toisiinsa ja antaa heille aani, se on nyt syvdlle kapitalistisen
logiikan asettamien ehtojen alle hautautunut kaunis ajatus, joka olisi vaatinut toteutu-
akseen eraanlaisen utopian realisoitumisen. Tana paivana sosiaalista mediaa on vai-
keata ndhda muuna kuin kayttdjien (lue: kuluttajien) ja ndiden huomiosta verissa pain
kilpailevien mainostajien valissa operoivana rahanahneena ja jokseenkin vastenmieli-

sena parittajana.

Google ja Facebook olivat oikeassa: mainonta pilaa kayttdkokemuksen. Ei ole olemas-
sa sisaltda, josta mainonta tekisi jollain tavalla parempaa. Se voi tietyssa mielessa
mahdollistaa sisdllén olemassaolon, mutta sen lasnaolo kdytdnndssa asettaa merkitta-
van varjon sen ohessa esitetyn naennaisesti ensisijaisen sisallon ylle. Yha useammin
tuntuu, etta sisdltdé on olemassa vain tarjotakseen paikan mainonnalle, tai etta se itses-
saan on vain sisalloksi naamioitua mainontaa. Jos unohdetaan hetkeksi se tosiasia,
ettd kuvottavinta internetissa on sen kayttgjien sinne tuottama kyseenalainen sisalto,
niin sen ehdottomasti luotaantydntavin ominaisuus on sen mainontaan nojaava ansain-
talogiikka. Jos internet on teknologia, joka luo ympaériston, jossa viettdmamme aika
pahimmillaan rampauttaa kykymme keskittyd, ajatella ja muistaa, on mainonta tuossa
ympaéristdssa tuhojaan tekeva hairikkd, joka viskoo visuaalista roskaa vasten kasvo-
jamme. Mainonta kuuluu kulttuuriimme ja silla voi olla siina tarkea rooli, mutta tdné pai-

vana tuo rooli on mielestani huomattavan ylikorostunut.

Digitaaliset teknologiat ja palvelut tahtaavat todellisuudessa aivan lilan usein huomi-
omme taydelliseen vangitsemiseen ja niiden parissa viettamamme ajan maksimoimi-
seen. Naiden pyrkimysten taustalla on luonnollisesti tarkoitus hyottya kaupallisesti
huomiostamme, mutta samalla se tarkoittaa, ettd kayttdjien teknologioille ja palveluille
asettamista tavoitteista tulee ainakin jollain tapaa toissijaisia. TAma on mielestani erit-
tain ongelmallista. Kayttaisinkd astianpesukonetta, autoa tai vasaraa, joka ei todelli-
suudessa tee ensisijaisesti sitd, mita sen on luvattu tekevan, vaan joka saa minut —
tietyssd mielessa nerokkaan suunnittelunsa toimesta — tuijottamaan itsedan, koska se

on sen olemassaolon todellinen tarkoitus? Hyvaksyisinkd tamén todellisen tarkoituk-
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sen, jos tiedostaisin samalla, ettd kyseisen teknologian tai palvelun tarjoamien naen-
naisten hyotyjen avulla minut on saatu tehokkaasti unohtamaan, ettd olen itse myyn-
nissa? Haluan uskoa, ettd en. Digitaalisten teknologioiden ja palveluiden ollessa ky-

seessa, meilla on kuitenkin taipumus tehda juuri nain.

Teknologioiden tulisi aina ensisijaisesti auttaa meitéa ratkomaan itseemme tai ymparis-
toomme liittyvia ongelmia. Se tosiasia, etta niiden suunnittelijat tuntuvat yh& useammin
olevan pakotettuja keskittymdan huomiomme vangitsemiseen ja aikamme varastami-
seen, on mielestani valtavaa ihmisen alyllisen potentiaalin ja luovuuden haaskaamista.
Jos edella mainitut valjastettaisiin taysimittaisesti aidosti merkityksellisten ja laajasti
koko ihmiskuntaa palvelevien teknologioiden suunnitteluun, kuka tietda millaisessa

maailmassa eladisimme.

Taman opinnaytetytn tavoitteena on ollut omalta osaltaan herattaa keskustelua huo-
miomme kaupallisesta hyvaksikaytosta ja digitaalisten teknologioiden liikakaytén aihe-
uttamista haittavaikutuksista. Vain keskustelua lisaamalla voimme saavuttaa tilanteen,
jossa ihmiset alkavat laajemmin tiedostaa, etta kyseessa on merkittdva ongelma, johon
taytyy saada jonkinlainen ratkaisu tai edes helpotus. Emme yksinkertaisesti voi vain
alistua ja sopeutua nykytilanteeseen. Jos emme tee mitdan, voimme lopulta syyttaa
vain itsedmme. Siin& mielessa meilla yksiloilla on suurin vastuu omasta hyvinvoinnis-

tamme.

Jatkossa aihetta kasittelevan tutkimuksen on porauduttava viel& syvemmalle ongelman
juurisyihin, haittavaikutuksiin ja mahdollisiin ratkaisuihin. Vaaditaan laadukasta pitkit-
taistutkimusta, jotta digitaaliteknologioiden todelliset vaikutukset nousevat esiin. Tutki-
joiden on myds keksittava keino saattaa tietonsa laajan yleison tajuntaan. Jos kukaan
ei kuule siita, ei tiedon olemassaololla ole kaytdnndssa minkaanlaista merkitysta. Vas-
tuunsa kantavien yritysten taas tulisi mitata aiheuttamiaan haittavaikutuksia ja olla
avoimia niiden suhteen. Jos tdma vaatii muutoksia lainsdadantoon, tulisi meidan vaatia

niita.

Aina on myo0s niitd, jotka vaittavat, etta olemme jo niin syvalla digitaalisten teknologioi-
den tayttamassa maailmassa, ettei mitdan ole endé tehtavissa. Lopetan opinnaytetyoni
viela viimeiseen viittaukseen yhteen katsaukseeni kuuluneista teoksista. Ihmisella kesti
1,4 miljoonaa vuotta laittaa kirveeseen varsi. Internetin niin sanottu kuluttajaversio
(www) on sen sijaan vasta noin 11 000 paivaa vanha. Digitaalinen teknologia on vasta

padsemassa vauhtiin. (Williams 2018, 123.) Mitdan ei ole viel&a menetetty.
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