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Kasin tekeminen, digitaalinen tekeminen

ja uusi tekija-liike

Ajassamme kaikuu sana digitalisaatio. Sitd ei voi valttaa, siihen tormaa kaikkialla. K&sityon
tekijastd se kuulostaa etéiselta ja vaikeasti ymmarrettavalta. Tiedamme kylla, etta
digitalisaatio on nopeasti kasvava sarja uudenlaisia tekemisen tapoja, joissa entista
enemman hyddynnetéén digitaaliseen muotoon tallennettua, tietoverkoissa virtaavaa tietoa.
Mutta enté sitten, ainahan on keksitty ja kehitelty uusia tekemisen tapoja, ja aina jotkut ovat
kouluttautuneet niiden osaajiksi. Toiset ovat saaneet rauhassa tehda omalla, entisella
tavallaan. Tuntuu ahdistavalta, kun digitalisaatio nyt nayttaytyy tietynlaisena pakkona,
etenkin tyoelamassa ja taloudellisessa eldmassé. Sitd kuuluisi kaikkien ymmartaa ja se olisi

jokaisen hallittava, muuten “putoaa karryilta" tassé tieto-yhteskunnassa.

Digitalisaation ymmartaminen edellyttaa tietoisia kokemuksia digitaalisen teknologian
ominaispiirteistd, ei vain sen tarjoamista palveluista. Sellaisia kokemuksia taas voi saada
vain digitaalisia laitteita ohjelmoidessaan. Nain véittavat digitaalisen tekemisen tutkijat
Tomi ja Mikko Dufva dskettdin ilmestyneessa artikkelissaan "Ké&sinkosketeltava
digitaalisuus"®. Sitten he viela vihjaavat, ettd ymmartaminen helpottuu, jos ohjelmointia
l&hestytaéan kasilla tekemisend. Kyseinen artikkeli on tdmén tutkielman tekemisen
motivationaalinen ldhtokohta. Se haastaa kasityon tutkijan pohtimaan tutkimusaihettaan
uudesta ndkokulmasta. Ehka se hiukan provosoi myos késityon tekijad kokeilemaan uutta

tekemisen tapaa.

En kuitenkaan viel& l&hde opiskelemaan ohjelmointia saadakseni tarvittavaa tietoista

! Dufva, T. ja M. 20164, 44-45
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kokemusta digitalisaation ymmartdmiseksi, vaan turvaudun tutumpiin konsteihin. Koska
tunnen késityon, ja laajemminkin ké&sin tekemisen, melko hyvin — kasityon tutkimushan
alkoi jo 1950-luvulla Yhdysvalloissa ja kasityotiede perustettiin Suomessa 1980-luvun
alkupuolella — ja olen saanut myds kokemusta kasityosté seka tekijané ettd opettajana,
voisin ehka yrittd4 lahestya digitaalisten laitteiden ohjelmointia "kasill& tekemisend™ ihan

vain teoreettisesti pohtien ja filosofoiden.

Tarkoitukseni on rakentaa téssa artikkelissa erdanlainen alustava digitalisaation tarkastelu-
kehikko niista aineksista, joita kdsityosta tunnen ja joita koen ymmartavéni. Tavoitteenani
on tarkastella sieltd, turvallisesta rakennelmasta kasin, koodaamista ja ohjelmointia ja ikaan
kuin sovitella niita k&sin tekemisen rinnalle voidakseni ymmartaa, miten niit4 voisi lahestyé

"kasin tekemisend”, niin kuin Dufvan tutkijaveljekset kehoittavat meitd tekemaan.

Tekemisen intentiosta kasin tekemisessa ja moderniin tekniikkaan perustuvassa

tekemisessa

Monet niin sanotut lentdvét lauseet sisaltavat ytimekkaasti ilmaistuna syvallisen viisauden,
jonka kokemus on osoittanut todeksi. Eréds tunnetuimmista lentavista lauseista on
latinankielinen lause:

Navigare necesse est

vivere non est necesse.
Rauman kielelle kd&nnettyna se kuuluu:

Seilat snuu o0 maar

ei elamine olekka nii nuukka.
Taméan vannhan totuuden tulkitsen tutkimusteni valossa niin, etta tarkeinta elamassa on

tekeminen, eli se, mita teet ja erityisesti miten teet.?

2Kojonkoski-Rannali, S. 1995. Kasvatus 26. (4), 399-402.
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Y11a on kevéalla 1995 pitdmani lectio praecursoria-luennon alkulauseet. Kyseinen luento
nousi mieleeni menneisyydestd nyt, kun otan ensi kertaa pohdiskeltavakseni digitaalisen
tekemisen tavan. Halusin silloin, niin kuin monta kertaa sen jalkeenkin, tuoda esiin
ndkemyksen ihmisen tekemisentavan ja eldmantavan laheisesté yhteydesta. Esitan
Heideggeriin vedoten, etté kasin tekemiseen perustuva eldméntapa on olemisen sallivaa,
materiaalia viljellen ja luontoa hoivaten tyytyvaisené ja rauhassa olemista. Teollinen
tekemisentapa puolestaan on osoittanut johtavan materiaalia tuhlaavaan ja luontoa
saastuttavaan eldmantapaan ja siihen, etté tekijd, ihminen, ei aina endd ollenkaan viihdy eik&

VoI hyvin tyossaan.

Y mmaértaékseni paremmin ihmisen tekemisentavan huolestuttavaa muutosta kehittelin
vaitostutkimuksessani teorian inhimillisen tekemisen intentiosta®, eli ihmisen
myo6tasyntyisestd halusta tai tarpeesta tehda jotain, mieluusti jotain merkittdvaa, tdssa
maailmassa ollessaan. Kasin tekemisen intention nimesin tekemisen perusintentioksi ja
moderniin tekniikkaan perustuvan tekemisen intention valineintentioksi. Perusintentiolla
tarkoitan sit4, mitd ihminen tavoitteli alkuperéiselld tekemiselldan tarttuessaan kasin
maailmaan ja materiaaliin muokatakseen niita haluamaansa muotoon: han tavoitteli entista
parempaa maailmaa, jossa hanen olisi entistd mukavampi elelld. Tamaén liséksi halusin
perusintentio-sanan etuliitteell& perus korostaa sitd, ettd materiaalia k&sin tyostettaessé
sdilyy tekijan elimellinen yhteys maailmaan ja luontoon. Tekij& kokee silloin olevansa yhta
tydstamansa materiaalin kanssa, arvostaa sitd ja on siitd vastuussa. Siksi hénen tavoitteensa
kasityossa on tehdd hyvin ja tehdéd hyvaa. Fyysinen yhteys materiaaliin tekee myds
mahdolliseksi tiedon saamisen suoraan materiaalilta ilman luonnontieteen vélitysta.

Tallainen autenttinen tieto on enemman kuin pelkka tieto. Se on syvéllistd ymmarrysta.

Kun tekijan elimellinen yhteys maailmaan ja materiaaliin katkeaa perinteiseen teknologiaan
perustuvassa tekemisessd, irtoaa han etdédmmalle maasta, johon kuitenkin myds itse

ruumiillisena olentona kuuluu. Vastuu materiaalisesta maailmasta ja ihmisen tekemisen

3Kojonkoski-Rannali, S. 1995. Ajatus kasissamme. Kasityon kasitteen merkityssisallon analyysi, 48 — 54, 74 — 76.
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laadusta hdmartyy, ja tekemisen tarkeimmaksi tarkoitukseksi, eli tekemisen intentioksi,
nousee tuotteesta saatava taloudellinen hyoty. Tavoitteena on siis enemman tuotteita,
enemmaén rahaa. Yhteiskunnan teollistuessa tekijésta tulikin véhitellen ty6léainen ja
my6hemmin myos kuluttaja. Tyon siirtyessé yhd enemman koneille, myos tyoldisen rooli
hamaértyy. Elaminen muuttuu pelkaksi kuluttamiseksi, josta ihminen ei kuitenkaan nayté

|0ytavan tyytyvaisend ja rauhassa olemista.

Tekemisen intentio digitaalisessa tekemisessa

Téana pdivana tilanne on uusi. Olemme kehittdneet digitaalisen tekemisen tavan ja ihmisen
tekemisen intentiokin on ajateltava uudelleen. Selittd4dko digitaalista tekemisté tekemisen
perusintentio vai vélineintentio, vai onko sen ymmartamiseksi Ioydettava joku kolmas

ihmisen tarkoitus ja tavoite?

Digitaalinen teknologia on erilaista kuin perinteinen teknologia. Téarkeé ero on siina, etta
jalkimmainen, eli perinteinen teknologia, tarkoittaa joukkoa tekniikoita, joiden avulla
tehd&én tai rakennetaan koneita ja laitteita, joilla sitten tehdaan ihmisen ulkopuolista
energiaa kayttden monenlaisia toitéd, esimerkiksi siirretddn raskaita kuormia paikasta toiseen.
Perinteisen teknologian avulla tehdyt koneet tai laitteet ovat, automaation asteesta riippuen,
enemman tai vahemman vield ihmisen ohjauksessa Ne palvelevat juuri siten, kuin ne
alunperin on suunniteltu palvelemaan. Mihink&&n muuhun ne eivat sovellu, eiké niitd voida
ohjelmoida tai muuttaa tekemaan muunlaisia tehtavié. Edellinen, eli digitaalinen teknologia
taas tarkoittaa koneita tai laiteita, jotka on ohjelmoitu toimimaan tietyll& tavalla. Ne toimivat
ohjelmiensa ohjauksessa, ja ne voidaan ohjelmoida aina uudelleen toimimaan taas uudella
tavalla. Voisi sanoa, ettd ohjelmoidessaan koneen tekemaan jotain, ihminen siirtaa siihen
itsensd ulkopuolisen "alyn", jonka ohjauksessa kone sitten toimii. Esimerkiksi tietokone voi
tehdd vaikkapa tietynlaisen vaatteen kaavat, kun se on ohjelmoitu sellaiset tekemaan.
Ohjelmaa hieman muuttamalla, kone tekee hieman toisenlaisen vaatteen kaavat.

Nimenomaan ohjelmointi on se, joka tekee digitaalisesta teknologiasta aivan omanlaisensa.
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Digitaalinen tekeminen eroaa myos kasin tekemisesta merkittavasti sikali, etta se on
"abstraktia toiminnallisuutta”, kuten Tomi ja Mikko Dufva sanovat. TAma tarkoittaa, etta
digitaalinen tekeminen perustuu ihmisen luovaan ja élylliseen toimintaan, ei niinkaan hanen
fyysiseen toimintaansa. Kyllahan kasin tekemisessakin on aina myos abstraktia
toiminnallisuutta. Siind toimii niin tekijan luovuus kuin hanen alynsakin, ilman niita pelkét
kadet eivat mitddn voikaan tehd&. Toisaalta tekijan fyysinen olemus, erityisesti hédnen
katensd, ovat niin ikdan valttamattomaét kasin tekemisessa. llman niitd, pelkalla luovalla ja

alyllisella toiminnalla, ei mitd&n konkreettista voida saada aikaan.

Mutta onko digitaalinen tekeminenk&én pelkéstaan "abstraktia toiminnallisuutta "? Kyllahén
siin&kin tuotetaan myos konkreettisia tuotteita esimerkiksi 3D-tulosteina. Tarvittava
materiaali on silloin tyostetty tulostusta varten etukéteen sopivaan muotoon, yleensa
jauheeksi tai nauhaksi. Se syotetdan tulostuspééhan, joka sulattaa tai liuottaa sen nesteeseen
ja suihkuttaa tulostinalustalle. Siiné se kovettuu ohuina kerroksina halutuksi tuotteeksi.
Toiminnassa ei ndy fyysista tekijad, mutta on selvad, ettd prosessin aiemmissa vaiheissa
sellainenkin on toimintaan osallistunut. Hanen osuutensa tekemisessé on kuitenkin melko

vahdainen, eika siind tarvita kovinkaan vaativia motorisia taitoja.

Toiseksi, vaikka digitaalinen tekeminen on "abstraktia toiminnallisuutta”, se ei kuitenkaan
ole omalakisesti toimivaa eikd ihmisen tavoittamattomissa. Nimenomaan ihminen tekee
ohjelmat, joiden mukaan koneet toimivat. Ne hén tekee koodaamalla. Silla tavalla,
koodaamalla ohjelmia, ihminen "péé&see k&siksi" koneiden toimintaan. Juuri t&sta syysta
Tomi ja Mikko Dufva haluavat ymmartad koodaamisen avulla tapahtuvan ohjelmoinnin
késityond. Koodi on selked kohde, jota voidaan muokata, luovasti, alykkaasti ja koodarin
nédkemysten mukaisesti. Niistd ndkemyksista [6ytyy myos vastaus kysymykseen digitaalisen

tekemisen intentiosta.

Digitaalisen tekemisessé intentionaalisuus ilmenee teknologian rakenteissa ja
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ohjelmointi auttaa ymmartamaan naiden rakenteiden intentionaalisuutta.* Mutta eivathan ne
tarkoitukset ja tavoitteet sinne teknisiin rakenteisiin, eli tietokniikan laitteisiin, ihan itsestaan
synny, se on koodari, ohjelmoija tai hakkeri, joka ne sinne piilottaa. Siksi koodaus- ja
ohjelmointitaito auttaa meitd ymmartamaan digitaalisen teknologian "rakenteiden
intentionaalisuutta”, sill& juuri koodarin ja ohjelmoijan intentiot toteutuvat digitaalisessa

tekemisessa.

Digitaalisen tekemisen intentio nayttéisi olevan tekemisen hallinnan intentiota. Se kertoo
ihmisen halusta ottaa haltuunsa digitaalinen teknologia ohjelmointi-taidon avulla, ja
osallistua siten yhteiskunnan kehittdmiseen, erityisesti péatettadessa siitd, mitd ja miten
yhteiskunnassamme asioita tehddén. Ohjelmointi on tdssé valossa nahtyna todellakin keino
luoda yhteys digitalisoituneeseen yhteiskuntaan, kuten Tomi ja Mikko Dufva sanovat®.
Tassd mielessa se muistuttaa kasin tekemistd, jossa syntyy elimellinen yhteys ja sen myo6té

emotionaalinen ja eettinen side maailmaan, maahan ja luontoon.

Yhteys yhteiskuntaan ja yhteys luontoon ovat kuitenkin luonteeltaan erilaiset, koska niiden
kohteetkin ovat erilaiset. Késin tekemisessa yhteys fyysiseen maailmaan syntyy aistien
valitykselld, kdden kosketuksessa materiaaliin. Sitd voi sanoa keholliseksi yhteydeksi.
Koodaamisessa ja ohjelmoinnissa yhteys digitalisoituneeseen yhteiskuntaan syntyy ajattelun
tasolla. Itse yhteiskuntakin on ilmitnd abstrakti kasite ja ihmisen &lyllisen toiminnan tuote,
ei konkreettinen, fyysinen olio. Siksi syntyvaa yhteytt4 voi sanoa alylliseksi yhteydeksi.

Talta osin kasin tekeminen ja digitaalinen tekeminen ovat varsin erilaisia.

Ihminen on hyvin moninainen olento, kyvyilté4 ja taidoiltaan monipuolinen, siksi hanell& on
mahdollisuus luoda ymparistéonsa monenlaisia yhteyksia. Se on hyv4, silla ihminen elaa
seka fyysisessé ettd kulttuurisessa ympéristoéssa. Kummastakin han on riippuvainen, ja
kumpaakin niita han itse myds muokkaa. Mutta tekemisen hallinnan intention taustalta

l6ytyy kylla lisda yhtélaisyyksia ndiden kahden tekemisentavan vélilla. Intentionsa

4 DufvaT. ja M. 20164, 46.
5> DufvaT. ja M. 2016a, 46.
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toteuttamista varten ovat innokkaat koodarit ja hakkerit nimittéin luoneet uudenlaisia

tekemisen yhteisoj4, joissa voidaan kehitté4 ja rikastaa kaikenlaista tekemisté.

Tekija-litkkeessa opiskellaan tekemaan hyvin, nautitaan yhteisollisyydesta ja

osallistutaan yhteiskunnan kehittamiseen

Edella tekemisen perusintentiosta puhuessani esitin, ettd k&sin tekemiseen perustuvassa
elamantavassa ihminen, vaikka ottaakin materiaalinsa luonnosta, myds hoivaa ja viljelee
luontoa, jotta voisi el&é tyytyvaisend ja rauhassa taalla maailmassa. Vastaavanlainen
pyrkimys pitdd huolta yhteiskunnallisesta elinymparistdstdmme tulee ilmi uusissa
digitaalisen ajan tekija-liikkeissé (maker movement), jotka ovat syntyneet puolustamaan
kansalaisten oikeutta paasta vapaasti luomaan ja muokkaamaan digitaalisen tekemisen

laadusta maaraavia ohjelmia®.

Digitaalisen ajan syntyvaiheissa, tietokoneet olivat yleensa yleishyodyllisten yhteisojen,
kuten yliopistojen ja tutkimuslaboratorioiden tyovalineitd. Niissa toimintaymparistot olivat
avoimia. Alan teollistuessa ruvettiin kuitenkin taloudellisin perustein suojelemaan omaan
tuotantoon liittyvid koodeja ja ohjelmia. Niihin ei kuka hyvansé paéssyt tutustumaan eiké
niitd muokkaamaan. Se oli monien ohjelmoinnin asiantuntijoiden ja harrastajien oikeustajun
vastaista. Syntyi useita yhdistyksia ja yhteis6ja, joissa harrastajat saivat toimitilan vapaalle
tekemiselle ja keskindiselle yhteistyOlle koodaamisen ja ohjelmoinnin kehittdmiseksi.
Varhaisena esimerkkind tdmén toiminnan tuloksista on Linux-jarjestelma, jonka Linus
Torvalds rakensi uuden tekija-liikkeen piirissa jo 1990-luvun alussa..

Tekija-liikkeeseen liittyy myos ilmio nimeltd Hacker culture. Siiné sana hacker merkitsee
vallan jotain muuta, kuin rikollisena toimintana my6hemmin tunnetuksi tullut hakkerointi.

Hacker culture, samoin kuin Maker culture, ovat digitaalisen tekemisen harrastajien

® Dufva, T. 2016, 5. DufvaT. ja M. 2016b, 102.
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liikkeitd, joiden piirissa halutaan, ettd kaikilla ihmisilla on vapaa paasy ohjelmoinnissa
tarvittavan tiedon &arelle ja digitaalista tekemistd oppimaan. Niissa pyritdan laadukkaaseen
tekemiseen ja kunnioitetaan perinnettd seké esteettisia ja eettisid arvoja. Tassa yhteydessa
puhutaan jopa hacker-etiikasta. Taloudellista hyotya ei talla toiminnalla niink&én tavoitella,
sen sijaan tarkea tavoite on siind, samoin kuin kasityossakin, hyva elama.” Kyseessa on uusi
tekemisen kulttuuri, joka kertoon ihmisen halusta riistaytya irti hanelle teollisessa
kulttuurissa tarjotusta kuluttajan roolista ja ryhtya jalleen itse tekijéksi. Myos kasityon

tekijat ovat innolla lahteneet mukaan tdhan kulttuuriin.

Nyky-ihmisten toimintaa ja tekemista [&hemmin tarkastellessa k&ykin nopeasti ilmi, ett4
késin tekeminen ja digitaalinen tekeminen eldvét jo iloisesti yhdessa, viel&pa toisiinsa
erottamattomasti liittyneend ja toisiaan tdydentéen. Esimerkkind siitd lainaan kuvittaja,

taiteilija Laura Paukosen kuvauksen tyostaan:
"Olen enemmén perinteisen piirtdmisen ja maalaamisen kannalla edelleen, kun teen kuvituksia.
Normaalisti tydskentelen niin, ettd teen kdsin suuren osan tyosta ja lopuksi skannaan kuvan digitaaliseen
muotoon. Yleensd tydstan kuvan l&hes valmiiksi ennen digitoimista. Ammatillisesti on mielestani
valttdmatonta osata digitaalinen kuvan tekeminen ja ymmartaa erilaisia digitaalisia tiedostomuotoja, joita
eri mediat tarvitsevat. Samalla kyse on mielesténi tehostamisesta, silla digitaalisuus on tuonut paljon
nopeutta kuvan tekemiseen. Kuvien muokkaaminen digitaalisesti on késittadkseni paljon helpompaa ja
niitd voi muokata l&hes loputtomiin. Todenndkdisesti tulen itse tekemé&an aina osan tydsta késin, koska
nautin kasilla tekemisestd. Pysyakseni ajan hermolla paivitan tietojani ja taitojani digitaalisesta kuvan

tekemisestd ja eri tekniikoista internetin ja kirjojen kautta."®

Pulkkonen on maaratietoisesti etsinyt uusia tapoja yhdistaa tekemisessaan perinteisia kasin
tekemisen tekniikoita ja digitaalisia tekniikoita. Hanen tydnsa oli opinndyte, jonka
tekemisessa edellytetéén itsendisté tyoskentelyd. Todennakoisesti téstd syysta han on
hankkinut tarvitsemansa osaamisen internetistd ja kirjallisuudesta eika ole turvautunut alan
virtuaalisiin tekijayhteisoihin. Voi kuitenkin hyvin ymmartaa, etta juuri tallaisessa oman

tekemisensa kehittdmisessa ndista yhteisoista voisi olla suurenmoista apua késityoléisille,

7 Dufva, T. ja M. 2016b, 102-103.
8 paukkonen, L. 2011, 4.
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kasityon harrastajille ja késityoné taidettaan tekeville taiteilijoille.

Késityon harrastamisesta tdna syksyné véitellyt tutkija Anna Kouhia sanoo, etta sosiaalinen
media lienee nykyaan tarkein kasityoharrastajien tiedonhakukanava, inspiraation lahde ja
oman harrastuksen esittelly-kanava. Kasityoharrastamisen kentalle on sosiaalisen median
lisdksi muodostunut verkkoon useita lomittaisia ja paallekkéisia harrastamisen foorumeita ja
vuorovaikutteisia yhteisoja, joissa etsitaan vastakaikua omille kokemuksille ja vertaisuutta
oman innostuksen ja kiinnostuksen purkamiseen. Niissd jaetaan omia ndkemyksia ja omaa
osaamista, saadaan neuvoja ja vinkkeja ja myos reagoidaan omalla tekemisella
yhteiskunnallisiin tilanteisiin osallistuen ndin aktiivisesti maailman menoon. Taustalla on
kuitenkin koko ajan konkreettisten tuotteiden kasin tekeminen. Digitaalinen tekeminen
liittyy verkossa olevien foorumeiden ja sosiaalisen median kéyttoon. Se siis vaatii kyll&

késityon tekijalta kokonaan uudenlaista osaamista.®

Monelle suomalaisille k&sityo-ihmisille tekija-kulttuuri on oikeastaan jo hyvinkin tuttua.
Meill& on 20 vuotta ollut kasityon tekijoiden, opiskelijoiden ja opettajien ikioma
virtuaalinen yhteiso, alkuperaiseltd nimeltddn Késpaikka, nykyisin Punomo, kasityo
verkossa®. Se on hyvin monipuolinen verkkosivusto, josta saa apua ja tietoa kasityon
tekemistd, materiaaleja, valineitd, tuotteita, opetusta, tutkimusta, Kirjallisuutta, tapahtumia,
nayttelyité jne. koskevissa asioissa. Sen rakentamisessa ja kehittdmisessa on ollut, ja
edelleen on, mukana seké tietotekniikan osaajia ettd kasityOn osaajia, opettajia ja tutkijoita.
Se on myos foorumi, missé voi esitelld ja jakaa tekemi&én kasitoitd, antaa ja saada vinkkeja
ja ideoita sekd palautetta ja rohkaisua omaan tyohonsé tai harrastukseensa. Toimintansa se
aloitti Turun koululaitokseen kuuluvassa TOP-keskuksessa (Tietokone opetuksessa), mutta

on nykyisin yhdistyspohjainen.

Nayttaa silta, ettd ké&sin tekeminen ja digitaalinen tekeminen eldvat tané péivana tekija-

9 Kouhia, A. 2016, 25-26.
Lwww.punomo. fi
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kulttuurissa rinnakkain saman tekijan erilaisina toimintoina. Ainakin suomalaisessa tekija-
kulttuurissa itse tekeminen tapahtuu useimmiten ainoastaan kasityotekniikoin, mutta
jakaminen, neuvominen, keskustelu, toiden esittely ja uuden oppiskelu tapahtuu digitaalisin
tekniikoin. On kuitenkin vain ajan kysymys, milloin tdman kulttuurin piirissa tehdyt

kasityotuotteet ovat samalla myds osin digitaalisesti valmistettuja tuotteita.

Heikki Pullo on tutkinut kansainvalistd maker-culture-ilmiota ja erityisesti sen toteutumista
Suomessa. Hanen mukaansa itse tekemisen alakulttuurissa hyodynnetéén
ennakkoluulottomasti kehittynytt4 teknologiaa, avoimia tyotiloja seka kansainvalistéa
virtuaalista ja fyysista yhteis6a. Virtuaalinen tydskentely yhdistyy kasityotekniikoihin
mikroprosessori-projekteissa ja digitaalisessa valmistamisessa. Molemmat voidaan valjastaa
taiteellisen tydskentelyn menetelmiksi. Mutta uusi teknologia ei kuitenkaan ole maaraavin
osa suomalaista tekija-kulttuuria. Maker-tekemiseksi luetaan meilla miké tahansa oma-

aloitteinen ja oivaltava tapa toteuttaa itsedan. !

Kaésin tekeminen ja digitaalinen tekeminen niin erilaiset, niin l&hell& toisiaan

Heikki Pullo, joka on k&sitydnopettaja, ndkee suomalaisessa tekija-kulttuurissa ja kasityon
tekemisessa useita samanlaisia piirteitd. Esimerkiksi kokonainen kasityoprosessi, jossa
tekija kehittyy monipuolisesti kaikilla persoonallisuutensa alueilla, toteutuu hénen
mukaansa hyvin myos tekija-liikkeen yhteisoissa, kun virtuaalinen tyoskentely yhdistyy
kasityotekniikoihin.*? Samoin kuin kasityossa myos maker-tekemisessa uuden keksiminen,
kokeileminen ja epdonnistuminen kulkevat kehéssa keskendan. Parhaimmillaan
epéonnistumisten kautta tapahtuva onnistuminen on hyvin opettavaista, kehittaa tekijan

itsetuntoa ja tuottaa hanelle mielihyvaa. Keskeistd suomalaisessa tekija-kulttuurissa onkin

11 Pullo, H. 2015, 54.
12pyllo, H. 2015, 56-57.
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tekijoiden itsensa kehittaminen vertaistensa tukemina.*3

Make-magazine-lehden perustaja Dale Dougherty sanoo, etté tekijat Make movement-
yhteisoissd ovat innokkaita harrastajia, jotka haluavat tutkia mahdollisuuksia yhdist&é uusia
ja vanhoja teknologioita, ja Make movement nimenomaan tarjoaa heille vélineet tutkia
digitaalisia ja sahkaisia tekniikoita, jotka ovat heille, muiden tekniikoiden kayttajind, usein
outoja. Hyvin l&helle kasityota timan nakemyksen tuo my6s Tomi Dufva, joka on seké
taidekasvattaja ettd digitaalisen tekemisen tutkija. Han on sit4 mieltg, ettd Make movement
tekee mahdolliseksi tyoskennelld digitaalisin tekniikoin niin, ettd tekemisen erot kasin
tekemisen ja digitaalisen tekemisen valilla tasoittuvat. Hanen mukaansa tekemisen intentio
néissé molemmissa tekemisen tavoissa voi olla samanlainen silloin, kun tekeminen tapahtuu
tdman uuden tekijakulttuurin puitteissa. Liséksi tekemisen prosessi molemmissa tekemisen
tavoissa on samaan tapaan "kokonainen", eli yksi ja sama tekija tekee koko prosessin
ideasta suunnittevaiheiden ja toteutuksen kautta arviointiin asti. Koska koodi on digitaalisen
tekniikan sydéan ja oleellisilta osin mé&éraa, miten se toimii, on koodaaminen nimenomaan
sitd tekemistd, jota tassa verrataan kasityohon. Se on ihmisen osuus siitd, mita kone tekee.
Tastd ndkokulmasta katsoen ndyttad selvéltd, ettd ihminen tekijand tassakin tydssaan jattaa

"katensd jaljen" syntyvaan tuotteeseen, koodiin ja ohjelmaan.

Koodi ja ohjelma ovat abstrakteja tuotteita. Niiden vélityksell4 koodarin ja ohjelmoijan
intentiot kuitenkin n&kyvéat koneen valmistamissa digitaalisen tekemisen lopullisissa
tuotteissa. Ne puolestaan voivat olla my0ds konkreettisia esineité esimerkiksi 3D-tulosteita.
Tassa valossa Tomi ja Mikko Dufvan artikkelin jannittavalta kuulostava, kaunis otsikko
"Kasinkosketeltava digitaalisuus” on vertauskuvallinen ilmaisu. Mutta vaikka se ei
sananmukaisesti kerrokaan todellisesta tilanteesta, se on kuitenkin hyvé ja osuva. Se
johdattaa ké&sityon tekijén ja tutkijan ottamaan selvaa siitd, miten ihmisen tekeminen oikein
kehittyy jalkiteollisessa tietoyhteiskunnassamme. Erityisen tarkedna kysymyksena nousee

taéssa valossa esiin suurenmoinen koululaitoksemme ja sen ihailua osakseen saanut

3pyllo, H. 2015, 58.
4Dufva, T. 2016, 4-5. Katso my6s Pullo, 2015, 56.
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kasityonopetus. Aika ei kuitenkaan pysahdy hyvéaankaan hetkeen. Péinvastoin, aina avautuu
uusia, entista avarampia ndkymia silmiemme eteen. Juuri nyt on oikea aika kehittéa
kasity0opetustakin yh& paremmin ajan haasteita vastaavaksi. Hyvaksi avuksi siiné tydssé

voisi olla, jos kehittdjat tutustuisivat tarkemmin tekemiseen tekija-kulttuurien parissa.

On selvaa, ettd jokaisen pitdisi nyky-yhteiskunnassa tutustua koodaamiseen ja ohjelmointiin
edes siind méarin, ettd ymmartaisi, miten digitaaliset laitteet toimivat, koska niitd me kaikki
kuitenkin péivittdin kaytdmme. Tarvitsemme kriittistd arvostelukykyé voidaksemme
vaikuttaa siihen, miten on ohjelmoitu ne laitteet, joita kayttddmme tarjotaan. Hyvin
todennakoisesti yh& useampi hankkii tulevaisuudessa itselleen my6s koodaamisen taidon

voidakseen toteuttaa omia ideoitaan tekemaélla digitaalisti erilaisia tuotteita tai taidetta.

Selvéé on kuitenkin myos se, etté tarvitsemme tulevaisuudessakin kasin tekemisen taitoa,
koska materiaalisina olentoina taalla materiaalisessa maailmassa kuitenkin elamme. Kasin
tekeminen on ihmiselle monella tapaa korvaamaton tekemisentapa. Namé erilaiset
tekemisentavat eivét itse asiassa olekaan vaihtoehtoja, joista voisimme valita itsellemme

mieluisan ja tarkoituksiimme sopivan. Me tarvitsemme niitd molempia.
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