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Laura-Maija Hero, Satu Lautamaki, Sanna Pekkinen,
Oona Tikkaoja & Tomas Traskman

Tekoalyn ja taiteen rajavyohykkeella
- vaikutuksia kulttuurituotannon
koulutukseen

JOHDANTO

Tekoilyn hyédyntiminen taiteen, musiikin ja esimerkiksi runouden tuot-
tamisessa on ollut viime vuosina erityisen kiinnostuksen kohteena aka-
teemisessa tekodlytutkimuksessa (Ailisto ym. 2019). Miirittelemme tdssid
artikkelissa tekodlyn laajasti Russell & Norvigin (2014) mukaan tekno-
logioiksi, joiden avulla koneet, laitteet, ohjelmat, jirjestelmit ja palvelut
voivat toimia tehtivin ja tilanteen mukaisesti jirkevilld tavalla.

Tekoilykoulutus, jonka tavoitteena on kasvattaa osaamista tekoilyn sovel-
tamiseen eri toimialoilla ja kiyttdtilanteissa, on yksi tunnustettu koulu-
tusalue, jonka toteutumista mitataan. Toistaiseksi yliopistojen ja ammat-
tikorkeakoulujen kurssitarjonnasta 16ytyy kattavimmin data-analyysiin
(80 %) liittyvid kursseja (Ailisto ym. 2019). Jaetulla toisella sijalla olivat
havainnointi ja tilannetietoisuus sekd koneoppiminen (60 %). Tekoilyn
sovelluksiin liittyvdd kulttuurialojen koulutusta ei ole tunnistettu ollen-
kaan. Ailiston ym. (2019) mukaan Suomessa on erittiin laadukas ja pit-
kdaikainen koulutustarjonta tekoilyn teknisilld osaamisalueilla, mutta on-
gelmana on, miten timi teknologinen ja teoreettinen osaaminen voidaan
valjastaa paremmin soveltavan osaamisen kasvattamisen tueksi laajemmin
koko yhteiskunnassa, my®os luovilla aloilla. Luovilla aloilla tekijin, yleison
ja tuottajan roolejakin himirtivi teknologisoituminen herittdd monia ky-
symyksid my6s kulttuurituotannon osaamistarpeita tarkasteltaessa. Erityi-
sesti abstrakteina algoritmeini toteutuvan tekoilyn mahdollistava teknolo-
ginen muutos on nopea ja vaikeasti hahmottuva. (vrt. Makridakis 2017).
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Tissid artikkelissa pyrimme ymmirtimiin titdi muutospainetta taiteeseen
liittyvien tekoilyteknologioihin perustuvien ilmididen valossa. Artikkeli
on julkaistu ensin UAS journalin numerossa 3/2019. (Hero, L.-M., Lau-
tamiki, S., Pekkinen, S., Tikkaoja, O. & Triskman, T. (2019) Tekoily
ja taiteen tekijyyden murros — vaikutuksia kulttuurituotannon koulutuk-
seen. UAS journal 3/2019) Kysymme: Kuinka tekoilyyn liittyvit ilmiot
voivat vaikuttaa kulttuurituotannon koulutukseen? Tydtapaamme voidaan
pitdd vertailuanalyysini, johon kerisimme viime aikoina esitettyji teko-
dlyyn tai koneoppimiseen liittyvid taideprojekteja, ja tarkastelimme niiden
tuotantoon vaikuttaneita ominaisuuksia, ilmenemismuotoja ja tuotannon
erityispiirteita.

TEKOALYILMIOISTA TAITEEN TUOTANNON NAKOKULMASTA

Digitaalinen taide on mairitelty taidemuodoksi teatterin, kirjallisuuden
ja kuvataiteen rinnalle, ja tekoilytaide merkittiviksi nykyaikaiseksi digi-
taalisen taiteen muodoksi (esim. Yu Yu 2015). Esimerkiksi synteettiselld
kuvalla tarkoitetaan tekodlyn avulla toteutettua kuvaa, joka on synteesi
kuvista, joita on kiytetty neuroverkon koulutukseen (http://mustekala.
info/teemanumerot/liikkuvia-kuvia-ja-maailman-osia-1-2019-vol-73/
synteettisista-kuvista-tekoalysta-ja-kuvataiteesta/).

Museot ovat hyddyntineet robotteja oppivina, jopa oman taidemaun ke-
hittdvind, oppaina (www.museumnext.com/article/artificial-intelligence-
and-the-future-of-museums; ks. myos Burgard ym. 1999). Pinacoteca-mu-
seossa Sao Paulossa Brasiliassa IBM testasi tekoilyn kiyttoi taideteoksen ja
ndyttelyvieraan vilisessi vuorovaikutuksessa. Tekodly Watson vastasi seit-
semin eri teoksen kohdalla vierailijoiden kysymyksiin ja keskusteli mm.
taideteoksen aikakaudesta, teoksen henkiloistd tai teoksessa olevista muista
elementeistd. Kiviji siis jutteli suoraan taideteoksen kanssa. Museot ovat
myds rakentaneet kokonaisia niyttelykokonaisuuksia tekoilyteeman ym-
pirille sisdltden my®s tavoitteen tekoilykasvatuksen laajamittaisesta levit-
timisestd (ks. www.barbican.org.uk/whats-on/2019/event/ai-more-than-
human).
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Kuva 1. Tekoiilyn tuottama synteettinen kuva (GANin tuottamia omakuvia,
Jukka Hautamiiki)

Suomalainen tekoilytaiteilija Jukka Hautamiki kouluttaa GAN (genera-
tive adversial network) -pohjaista neuroverkkoa tuottamaan kuvia, joista
hin valitsee kiinnostavimmat. Lopputuloksena on esimerkiksi animaa-
tion kaltainen esitys, joka niyttid katsojalle myds kuvan syntyprosessin.
Vaikka neuroverkko tuottaa kuvat, taiteilijan tyd on prosessissa olennai-
sen tirkedd, silld liheskddn kaikki syntyneet kuvat eivit ole taiteellisesti
kiinnostavia. Taiteilijan ty6 sisiltid tuhansien kuvien lipikiymistd. Hin
ohjaa koneen koulutusprosessia ja keskeyttid sen tarvittaessa. Hautamien
neuroverkkoteoksia on usein luultu maalauksiksi, ja hin onkin joutunut
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monesti tarkentamaan, ettd kyseessi on valokuvien pohjalta generoitu, ei
kdsin maalattu teos. TAmi on toisinaan herittinyt pettyneiti reaktioita,
koska taiteilija ei olekaan tehnyt teostaan “omin kisin”. Hautamiki tyos-
kentelee itsendisesti. Laajempi tydryhmi (esim. tyotilaisuuksia jirjestivi
manageri) voisi olla Hautamien mukaan tarpeellinen, jotta taiteilijalle jiisi
enemmin aikaa itse sisillon kanssa tyoskentelyyn. (Hautamien haastatte-

lut 10.5.2019; 12.8.2019.)

Portrait of Edmond Belamy -nimisen teoksen taustalla on Obvious-kol-
lektiivi, jonka jisenid ovat kolme 25-vuotiasta ranskalaisopiskelijaa seki
19-vuotiaan Robbie Barratin luoma avoin koodi. Opiskelijat ovat koulut-
taneet algoritmin luomaan taideteoksen. Tekoilylle oli opetettu lukuisia
historiallisia maalauksia, jonka pohjalta se loi oman versionsa. Kankaal-
le printtaamisen jilkeen maalaus signeerattiin matemaattisella koodilla.
Christie-taidehuutokauppa myi taulun 432 500 $ hintaan. Alun perin
hinta-arvioksi oli asetettu 7 000 —10 000 $, mutta hinta kipusikin reilusti,
koska maalauksen tekemiseen on kiytetty tekoilyd. (Vincent 2018.) Toi-
sena esimerkkini voidaan mainita suomalainen Brains on Art -taidekol-
lektiivi (ryhmi taidekasvatuksen, kognitiotieteen ja sihkétekniikan edus-
tajia), joka on mm. tuottanut runoja katsojan aivosihkokiyrin perusteella
sekd saanut performanssitaiteilijan horjumaan puolelta toiselle Helsingin
porssikurssien tahtiin (Puolakka 2018).

Monet esimerkit himireivit viestinnissiin ihmisen roolin kokonaan. As-
kettdisen Kiinan kansallisen runokilpailun voitti robotti (Lan 2018). Bri-
tannian Cornwallista tuleva yritys Engineered Art viimeistelee parhaillaan
robottia, joka pystyy piirtimiin muotokuvia. Ai-Da ole vain muotokuva-
taiteilija, vaan kiy yleison kanssa myos keskusteluja taiteen ja teknologian
merkityksestd ihmisten pdivittiisessd elimissi. (https://interestingenginee-
ring.com/worlds-first-hyper-realistic-chumanoid-robot-artist-is-here)

On kuitenkin tirkedd ymmirtid, miten ainutlaatuisiksi inhimillisiksi kat-
sottuja luovia teoksia voidaan arvioida, jos kone tuottaa niitd. Chamber-
lain ym. (2018) selvittivit, miten taiteen kokijat reagoivat tietokoneiden
avulla tuotettuun taiteeseen. Tulokset osoittivat, ettd kun tarkkailijoille
annettiin tilaisuus nihdi robotti-artistit toiminnassa, vaikutti se teoksen
havaittuun esteettiseen arvoon. Nidmi havainnot paljastavat nimenomai-
sen ennakkoluulon tietokoneella tuotetulle taiteelle, jota kuitenkin taiteen
tarkkailijoiden mielesti tietokonealgoritmit pystyvit tuottamaan ilman
havaittavaa eroa ihmisen tuottaman teoksen kanssa.
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Tutkimusta on tehty vihemmin ihmisen roolista tekodlytaiteen luomi-
sessa tai taiteen kokijana. Feldmanin (2017, 42) mukaan timin kaltaista
tutkimusta tarvittaisiin rakentamaan interaktiivista tekoilytaidetta, jossa
kone oppii reagoimaan taiteen kokijoiden kognitiivisiin ja emotionaalisiin
kokemuksiin. Taiteen ja tieteellisen tutkimuksen raja himirtyy, kun niille
miiriytyy riippuvuussuhde tuotannon osana. Esim. Jenna Sutelan “nimiia
cétii” teoksessa Mars-ystivilliset bakteerit kasvattavat vieraita kulttuureja
(Ings, 2018). Teoksessa algoritmi ja sen avulla toimiva tietokone on viline,
joka kanavoi viesteji olennoilta, jotka eivit yleensi osaa puhua. nimiia
cétii on ihmisen luoma muukalainen. Se luotiin osana Google Arts & Cul-
ture -taiteilijoiden residenssiohjelmassa yhdessi Google Arts & Culturen
innovaatiojohtajan Damien Henryn ja toisen ohjelman taiteilijan kanssa.
(https://artsandculture.google.com/theme/lIQKyO0vx84f5Glg: www.news-
cientist.com/article/2179211-the-martians-have-landed-in-london-and-
theyre-hogging-the-camera/ )

Kalliiden robottien ja fyysisten organismien lisiksi tekodly on hiipinyt
jokapiiviiseen kulttuurin kuluttamiseen ja sen arkipiiviisiin ilmioihin.
Markkinoinnin ja kulttuurielimyksen raja himirtyy. “Faangin” (Facebook,
Apple, Amazon, Netflix, Google) yritysten valtakeskittymin intressit ja
voima nikyy my®s taiteen tuotannossa (Gerber 2018). Esim. Tyoskentely
Google Arts & Culture -residenssissid voi herdttdd mielenkiintoisia teki-
jinoikeus- ja eettisid kysymyksid. Nimi kysymykset eivit ole aivan uusia,
koska taiteessa on pitkit perinteet taiteen luomisesta mesenaattien, kuten
yksityishenkildiden ja yritysten, kuten Louis Vuitton, tuella. Mutta onko
esimerkiksi nimiia cétiin luoma “muukalainen” Googlen (Alphabet) omis-
tama, koska se on osa Arts & Culture Experiments Collection -kokoel-
maa? (hteps://artsandculture.google.com/theme/IQKyOvx84f5GIg; www.
newscientist.com/article/2179211-the-martians-have-landed-in-london-
and-theyre-hogging-the-camera/). Suurten yritysten osallistuminen tai-
teen ja kulttuurin tuotantoilmiéihin lisdd tarvetta yritysekosysteemeissi
toimimisen osaamiselle ja haastaa miettimiin immateriaalioikeuksiin liit-

tyvid kysymyksii.
HUOMIOITA ESIMERKKIEN VALOSSA

Monien esimerkkien valossa voimme todeta, ettd tuoreet tekoilyn edistys-
askeleet ja erityisesti koneoppiminen ovat perustuneet kulttuurialoillakin
juuri koneiden itsendisen piittelyn vahvistamiseen (vrt. Valpola 2017).
Taiteen yhteydessi tekoilykeskustelu liikkkuu usein tietoisen ja tiedosta-
mattoman toimijan ja eettisen toiminnan konteksteissa. Ihmisille on tyy-
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pillistd se, ettd he antropomorfisoivat (kuvittelevat ihmisen kaltaisiksi)
keinotekoisia moraalisia toimijoita ja arvioivat niiden toimintaa omista
inhimillisistd lihtokohdistaan (Duffy 2003) — ikdin kuin heilli olisi sama
tietoisuus kuin ihmisillé, ja joskus niitd kuvataan jopa taiteilijoiksi (Hertz-
mann 2018). Tekoilyteknologiat voidaan nihdi laajemminkin luovuuden
keskiossi. Niiden avulla voidaan luoda uusia innovatiivisia ilmaisutapoja,
joita muuten ei olisi koskaan voitu kuvitella mahdollisiksi, mutta myos
toimintaa, joka voidaan tulkita tieteeksi, politiikaksi tai muuksi monialai-
seksi yhteistyoksi erilaisin motiivein ja tavoittein. Tekoilyn nikokulmasta
ilmaisutavat voidaan jakaa kolmeen kategoriaan: lyhyen aikavilin eli Al-
avusteinen digitaalisen taiteen luomisen mahdollisuuksiin, keskipitkin eli
ihmisen ja Al:n yhteistoiminnan mahdollisuuksiin digitaalisen taiteen luo-
miseksi ja pitkin aikavilin tapauksiin eli Al-taiteen autonomisuuteen (ks.
Xing 2018). Tekoilyn “tekijyys” miirittyy kulttuurin eri aloille kuitenkin
hyvin samankaltaisena: Thmisen kaltaisena teoksen tekijyyden omistajana,
jopa kisitettyni oikeudellisena “henkilond” ainakin teoksesta kommuni-
koitaessa. Thmisen rooli on “pedagoginen” kouluttajan rooli.

Toisaalta myos taidekisityksid suhteessa niiden olomuotoon eli kogni-
tiivisen, aineettoman luovuuden ja konkreettisen taide-artefaktin vilill
voidaan problematisoida osana tekoilydiskurssia (mm. Still & d’Inverno
2019). Algoritmit ovat taiteilijoiden ja tuottajien tykaluja - tekoily sinidn-
sd ilman ihmisen ohjausta ei ole ilykis (Hertzmann 2018). Kun puhumme
algoritmin “koulutuksesta” tai algoritmista, joka “oppii”, on helppo tulkita
titd samoin kuin ihmisen oppimista. Nimi sanat merkitsevit kuitenkin
melko erilaisia asioita erilaisissa konteksteissa. Koneoppiminen edellyttdd
huolellista ihmisen ponnistelua ongelman asettamiseksi, asianmukaisten
tietojen hankkimiseksi, muotoilemiseksi ja testaamiseksi. Suunnittelu on
ty6listi ja vaatii huomattavaa asiantuntemusta ja kokeilua jo hyvin yksin-
kertaisenkin lopputuloksen aikaansaamiseksi. (ks. Jankel 2015) Produktin
aikaansaaminen edellyttid myos useimmiten monialaista yhteistyotd. Uu-
det teknologiat auttavat kuitenkin taidetta pysymiin elintirkeini. Ala-
ti kehittyvit oppivat koneet tarkoittavat uusia tydkaluja taiteilijoille (ks.
esim. Hertzmann 2018), mutta myés kulttuurin tuotannoille luodessaan
uudenlaisia olosuhteita ja tarpeita tyolle.

Digitaalinen elimystuotanto on nykyisin kulttuurituotannon ytimeni,
koska my®s taide ja kulttuuri ovat teknologisoituneita. Teosten tuotanto-
jen tekninen uutuusarvo, teosten toteutustapojen rikastuminen, kulttuu-
rin kuluttajien uudenlaiset saavuttamiskeinot, ja uusien teknologioiden
my6td myds uusien laajempien yleisojen kiinnostus seki taiteilija/tuottaja/
yleisé -yhteistyon vilittiminen ja fasilitointi vaatii jatkuvaa uusien tek-
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nologioiden oppimista ja ymmirtimisti. Roolien sekoittuessa ja ithmisen
mahdollistamien oppivien koneiden tullessa ”tekijoiksi/taiteilijoiksi/ylei-
soiksi” tekee tuottajasta kehittimisprojektin vetdjin tai osallistujan, jolloin
pelkki projektinhallinnan osaaminen ei riiti. On osattava myés yhteistoi-
minnallista innovointia ja ohjelmistokehityksen projektinhallintaa.

POHDITTAVAKSI OPETUSSUUNNITELMIA UUDISTETTAESSA,
OPETTAJIEN KOULUTUKSESSA SEKA KAYTANNON
PEDAGOGISIA RATKAISUJA MIETITTAESSA:

1. Kulttuurituotannon olisi hyvi sijaita fyysisesti lihelld
teknologioiden opetusta, jotta luonnollinen altistuminen,
verkostoituminen ja kokeilut tulevat mahdollisiksi.

2. Tekoilyn tuomia mahdollisuuksia ja kiyttokelpoisia
sovelluksia on kartoitettava, unohtamatta kriittisti
suhtautumista niiden tuomiin lisiarvoihin.

3. Tuotannon suunnittelua auttaa, jos ymmirretiin ohjelmisto-
tuotannon resurssi- ja laitevaatimuksia. Lisiksi on hyédyn-
nettivi erilaisia projektihallinnan teknisii vilineiti (esim.
ketterii menetelmii) sekd ymmirrettivi vaatimusmiirittelyn
kiyteidjilihtoisti laatimista.

4. Monialaisen yhteistoiminnan osaaminen on avainasemassa,

opettajien vertaisoppimista monialaisten toteutusten
kehittimiseksi.

5. On hallittava entisti paremmin tekijinoikeuskysymykset,
koska ne korostuvat digitaalisissa aineistoissa.

6. Etikkaan ja moraaliin liittyvin diskurssin fasilitoiminen
) yv
ja siitd viestiminen.

Kuvio 1. Pohdittavaksi opetussuunnitelmia uudistettaessa, opettajien
koulutuksessa seki kiytinnin pedagogisia ratkaisuja mietittiessi.
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Kulttuurituotannon koulutuksen kannalta tekoidly on vain yksi muu-
tosvoima, uudet teknologiat jatkuvasti kehittyvind ilmidind ja mah-
dollisuuksina aiheuttavat kulttuurituotannon koulutukselle jatkuvan
paineen verkottua uusien teknologioiden osaajien kanssa. “Vierihoito”
uusia teknologioita soveltavien kanssa hyddyttiisi. Kulttuurituotannon
koulutusta olisi hyvi tarjota fyysisestikin lihelld ohjelmisto-, robotiik-
ka-, tekoily-, XR- ja vastaavia koulutuksia ja -kehittdjayrityksid. Kule-
tuurituotannosta voisi olla syntymissi siis tutkinto-ohjelma, jossa uu-
det teknologiat ja niiden vaikutukset tunnistetaan reaaliaikaisesti ja
ennakoiden tuotannon kannalta olennaisina mahdollisuuksina sisillon,
elimyksen, yleison osallisuuden, viestinnin, markkinoinnin, kulttuu-
ripalvelujen kehittimisen ja pedagogiikan sekid muiden alojen rajapin-
tatoiminnan keskigssi. Tilloin tuottaja nihdiin akdivisena, tulevai-
suusorientoituneena, verkottuneena innovaattorina ja uusien projektien
alullepanijana ja roolien sekoittuessa toimintaa eteenpiin vievini voimana.
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