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Puhuvien koneiden historia kertoo ihmisyydesta ja mielikuvituksen voimasta
Pertti Gronholm

Olkoon kyse puheesta, laulusta tai huudoista, niin sisaltdmme kumpuava dani on yksi perustavanlaatuisimpia ihmislajin
ominaisuuksia. Ihmisdani tulee osaksi kdsitystamme ymparistosta jo sikiovaiheessa ja muodostaa keskeisen osan
daniymparistéamme aivojen tarkeissa kehitysvaiheissa ensimmadisten elinkuukausien ja -vuosien aikana. Kehittynyt
danenkaytto yhdistyneena kuuloon ja kielellisiin taitoihin on ihmisen tarkein viestintakeino, ja se on muovautunut erittdin
hienosyiseksi valineeksi, jota on koneellisesti vaikea jaljitella.

Ihmiset huomaavat helposti puhedanesti, jos keskustelukumppanissa on jotakin outoa tai epailyttivaa. Aani kertoo paitsi
ajatuksistamme, myds tunteista ja mielentiloista, kehon vireystilasta ja terveydentilasta sekd suhtautumisesta
ymparistoon, vuorovaikutustilanteeseen ja kanssakeskustelijoihin. Puhedani jo itsessdan sisaltad informaatiota esimerkiksi
tuottajansa sukupuolesta, kehon koosta ja asennosta. Myds monet kulttuuriset erityispiirteet, koskien esimerkiksi
viestinnan normeja, paljastuvat puheen rytmissd, voimakkuudessa, tauoissa, painotuksissa ja savelkorkeudessa. Laulu eri
muodoissaan puolestaan on yha ihmisen itseilmaisun ja muun muassa yhteiséllisyyden tunteen vahvistamisen
perustavanlaatuisia keinoja. Kaikesta muusta viestinnasta huolimatta puheen merkitysta niin arjessa kuin kulttuurin
evoluutiossa ei voi vdaheksya tulevaisuudessakaan.

Ihmiskoneella on pitka historia

Kansantaruissa, kirjallisuudessa ja monissa muissa kulttuurintuotteissa ihminen on rakentanut itseddan muistuttavia
koneita jo kauan. Homeroksen eeposten, Elias Lonnrotin Kalevalan (1849) ja muiden tarujen pronssista, kullasta tai
savesta luodut ihmismaiset olennot kertovat siitd, ettd ajatus ihmistda muistuttavan eldvan olennon rakentamisesta tai
”luonnottomasta” luomisesta on kiehtonut ihmista pitkdan. Alykk&ita ja tuntevia ja muutenkin ihmisen kaltaisiksi ajateltuja
automaatteja seka "mekaanisia ihmisid” on ennakoitu tieteiskulttuurissa jo Frankensteinin hirviosta (Mary Shelley:
Frankenstein, 1818) ja Olympiasta (E.T.A. Hoffmann: Der Sandmann, 1814) asti. Filosofian puolella ihmisyyden
materiaalisuutta ja kehon mekanismeja on pohdittu konemetaforan avulla 1700-luvulta saakka, josta hyva esimerkki on
Julien Offray de la Mettrien teos /hmiskone (L’homme machine, 1747).

Ideoita ihmistda muistuttavasta koneesta on —aikansa tekniikan asettamista rajoituksista huolimatta — sovellettu jo kauan
my0s viihteessa. Kasityoldiset ja keksijat ovat rakentaneet shakkia pelaavia, tupakoivia, puhuvia, soittavia seka liikkuvia
nukkeja ja automaatteja, joista monet toimivat todellisuudessa ihmisdlyn ja voiman varassa. Jo ainakin 1700-luvulta
kellosepat, keksijat ja insindorit ovat myods yrittaneet jaljitelld ihmisen danihuulia ja dantovaylaa, aluksi mekaanisesti,
sitten sahkdmekaanisesti ja toisen maailmansodan jalkeen taysin elektronisesti.

Myds ddnen valitys- ja tallennustekniikoiden kehitys, kuten puhelimen, fonografin ja gramofonin seka danielokuvan ja
magnetofonin keksiminen on tasannut tietd koneelliselle ihmisaanelle 1800-luvun puolivalista lahtien. Ajastaan,
paikastaan ja puhujastaan irrotettu ihmisaani oli 1900-luvun alussa yksi modernin maailman suurista ihmeista. 1900-luvun
kuluessa sdhkoiset apuvalineet ovat antaneet danen sellaisillekin ihmisille, jotka eivat ole synnynndisten ominaisuuksiensa,
tapaturmien tai sairauksien vuoksi kyenneet puhumaan omilla danihuulillaan.

Toisen maailmansodan aikana ihmisaanta ryhdyttiin elektronisesti suodattamaan ja koodaamaan amerikkalaisen Homer
Dudleyn jo vuonna 1928 kehittdaman vokoderin (engl. voice encoder) avulla. Tama mahdollisti muun muassa salattujen
viestien ldhettdmisen mantereelta toiselle puhelinkaapelia pitkin. Tekniikkaa, jonka avulla ldhetettyja viestejad akselivallat
eivat kyenneet avaamaan, kayttivat mm. Yhdysvaltain presidentti F.D. Roosevelt ja Britannian paaministeri W. Churchill



kahdenvilisissa keskusteluissaan. Myéhemmin, 1970-luvun alusta lahtien vokoderia on kaytetty paljon musiikissa,
televisiossa ja elokuvissa. Sen avulla voidaan seka suodattaa ihmisadntd konemaiseksi ettd saada siihen syotetty soittimen
aani kuulostamaan puheen tai laulun kaltaiselta.

Tietokone alkaa puhua ja laulaa

Kun ensimmaiset digitaaliset tietokoneet tulivat kdytté6n 1950-luvulla, ei mennyt monta vuotta, kun niille ryhdyttiin
kirjoittamaan ohjelmia, jotka puhuivat tekstia ymmarrettavalla adnelld. Ja hyvin pian tietokoneet opetettiin myos
laulamaan, kuten IBM-7094, joka jai vuonna 1961 historiaan laulamallaan 'Daisy’-kappaleella. Kyseisen laulun esitti myos
fiktiivinen HAL-9000 -tietokone Stanley Kubrickin ohjaamassa, ihmisen, tekniikan ja kosmoksen suhdetta pohtineessa
Avaruusseikkailu 2001 -elokuvassa (2001: A Space Odyssey, 1968). HAL-9000 kommunikoi kayttajiensa kanssa padosin
puheen avulla, mutta luonnollisen kuuloinen puhe katki taakseen myds vainoharhaisen, pelokkaan ja monomaanisen
konemielen.

Aanisynteesii ja puheen koodaus- ja muokkaustekniikoita kehitettiin 1950- ja 1960-luvuilla etenkin Lansi-Saksassa,
Britanniassa ja Yhdysvalloissa, mutta myos Suomessa elektroniikan ja tietotekniikan kehitys oli nopeata, mika vaikutti
my0s kulttuuriin ja taiteeseen. Esimerkkind tdsta on toimittaja Martti Vuorenjuuri, joka tyéryhmineen tuotti vuonna 1958
kuunnelmasovituksen Aldous Huxleyn romaanista Uljas uusi maailma (Brave New World, 1932). Teoksen tilasi Yleisradion
Radioteatterin paallikkoé Olavi Paavolainen teatteriosaston kymmenvuotisjuhlia varten. Aluksi kuunnelmaan oli tarkoitus
sisallyttaa elektronista musiikkia. Vuorenjuuri, jolta musiikki tilattiin, oli hyvin perehtynyt eurooppalaisen elektronimusiikin
kehitykseen. Elektronista musiikkia oli kuitenkin tuolloin varsin hankala toteuttaa Suomessa, ja lopulta kuunnelman koko
danimaailma luotiin muokkaamalla ihmisen d3anta nauhatekniikan ja elektronisten laitteiden avulla. Talla ratkaisulla
teoksen dramatisoinnista tuli entistakin futuristisempi.

Vokoderit, koneelliselta kuulostava ihmisdani ja varsinainen puhesynteesi alkoivat kuulua popmusiikissa, elokuvissa ja
televisiosarjoissa 1970-luvun alusta alkaen ja I6ivat 1dpi 1970-luvun jalkipuolella mm. diskon, funkin ja elektronisen popin
seka Tdhtien sota (Star Wars, 1977) -elokuvan aloittaman elokuvatrendin vanavedessa. Samaan aikaan puhuvia ja
kuuntelevia robotteja alkoi ilmestya niin mainoksiin kuin televisiosarjoihin. Usein puhuvat koneet oli esitetty
tieteiselokuvissa ihmisyytta tavalla tai toisella uhkaavina, mutta esimerkiksi Tdhtien sodan robottipari R2D2 ja C3PO —
puhuivat ne sitten ihmis- tai konekieltd — edustivat inhimillisempaa, ihmisen palvelemiseen suunniteltua tekniikkaa ja
omalta osaltaan arkipdivaistivat ideaa puhuvasta koneesta.

Puhesynteesin kehitys oli 1900-luvun jalkipuolella nopeata. Puheen tuottamiseen onkin kaytetty viime vuosikymmenina
keskenaan hyvin erilaisia tekniikoita. Osa tekniikoista perustuu ihmisdaanella puhuttujen, mutta tietokoneeseen
tallennettujen sanojen ja dénteiden yhdistamiseen lauseiksi ja virkkeiksi. Osa perustuu tdysin elektronisesti tuotettuun
daneen, jossa algoritmien avulla on mallinnettu aluksi puheen akustisia elementteja ja myéhemmin ihmisen koko
aantovaylaa ja kaikkia artikulointiin liittyvia puhetapahtumia.

Puheen merkitys kdyttéliittymana kasvaa

Elamme jo aikaa, jolloin koneen tuottamaa puhetta ei voi enda erottaa ihmisen puheesta pelkdn danen, puheen rytmin tai
artikulaation perusteella. Sen sijaan puheen sisdltama informaatio, kielellinen rikkaus ja sisdinen loogisuus ovat tekijoita,
jotka yha paljastavat puhujan identiteetin, ainakin pidemmassa keskustelussa; ndiden tekijoiden uskottavuus kun rakentuu
enemman tekoalyn kielelliseen kykyyn ja yleiseen dlykkyyteen. Tasta huolimatta ohjelmistoyhtididen ja
puhelinvalmistajien puhuvat assistentit ovat jo arkea alypuhelimissa, tietokoneissa ja verkkokauppojen sivuilla.

Historiallisten esimerkkien valossa voidaan sanoa, etta ainakin eurooppalaisessa kulttuurissa idea puhuvasta koneesta on
kiehtonut jo kauan seka taiteilijoiden ja kirjailijoiden mielikuvitusta ettd mekaniikan ja tekniikan taitajien alynystyroita.



Puhuvilla koneilla on niin ideoina kuin laitteina takanaan historiaa, jossa kietoutuvat yhteen ihmisen mielikuvitus ja
tulevaisuusajattelu, tekninen osaaminen, viihdyttdminen ja hyotyajattelu. Lisdksi mukana ovat kulkeneet laajemmat
kysymykset siitd, millaista on olla ihminen, mitka ovat ihmisyyden reunaehdot ja tunnusmerkit seka siitd, miten ihminen
pyrkii tekniikallaan jaljittelemaan luontoa yha taydellisemmin, esimerkiksi omaa kehoaan mallina kayttaen.

Tekoalysovellukset ja pisimmalle kehitetyt, usein palvelualoille suunnitellut ihmismaiset robotit (androidit ja gynoidit)
muistuttavat puheeltaan ja olemukseltaan niin paljon ihmista, ettd myds ihmismaisia koneita kohtaan tunnettu
oudoksunta on muuttumassa. Kun vield 1900- ja 2000-luvuilla synteettinen mallinnus ihmisdanestd, ihmisen danteista
koostettu “konepuhe” — esimerkkinad VR:n kuulutukset — ja konemaiseksi kasitelty ihmisdaani nostattivat vierauden
kokemuksen, niin talla hetkelld konepuhe alkaa olla kuuloasultaan jo kenet tahansa vakuuttavaa.

Robottien aiheuttama outous ei ehka tulevaisuudessa liity ddneen sindnsd, vaan se siirtyy kielellisen semantiikan ja
syntaksin sekd informaation tasolle. Mita tama merkitsee sosiaalisen koneen kehitykselle? Eikd puhedani enaa paljasta,
kenen kanssa ihminen on tekemisissa? On aiheellista myds kysya, millaisia identiteetteja ihmista jaljitteleville koneille
rakennetaan, millaisia mielikuvia, arvoja asenteita ne edustavat ja valittavat seka millaista kuvaa ihmisyydesta ne
rakentavat.

Tutkijat tunteiden ja merkitysten jaljilla

Koneen Saation vuosiksi 2018-2022 rahoittama, Turun yliopiston Historian, kulttuurin ja taiteentutkimuksen laitoksella
toimiva Puhuvat Koneet — Elektroninen ihmisddni tunteiden ja itseymmdrryksen tulkkina 1960-2020 tutkii tieteen ja
taiteen keinoin ihmisen ja koneen vuorovaikutusta inhimillisen ddnen ja puheen nakdkulmasta. Tutkijat ja taiteilijat
kysyvat, miten kulttuuriset kasitykset ihmisen ja koneen valisesta viestinnastd ja vuorovaikutuksesta ovat muuttuneet
viimeisten 60 vuoden aikana ja miten ddanen ja puheen merkitys on noussut yha tarkeammaksi tekodlysovellusten ja
kommunikoivien robottien kehityksen edetessa. Teemaa tutkitaan niin median ja viestinnan tutkimuksen,
kulttuurihistorian, tekniikan historian, taiteentutkimuksen kuin populaarikulttuurin tutkimuksenkin valinein.

Puheen ja danen merkitysta ihmisen ja tietotekniikan suhteessa ei ole tutkittu vield paljonkaan. Puhuvat koneet -hanke
hakee vastauksia kysymyksiin, jotka ovat vadistamattomia, jos tekodlystd ja roboteista halutaan tehda aidosti sosiaalisia
koneita, jotka kykenevat esim. palvelu-, hoiva- ja asiantuntijatehtaviin. Koneen puhe- ja dialogiominaisuuksien
kehitystydssa on tarkedtd ottaa huomioon ihmisten kasitykset koneista, tunteet niitd kohtaan seka niille annetut
laajemmat kulttuuriset merkitykset, joilla on takanaan pitkad ja monimuotoinen historia.

Projektin keskeisia tutkimusongelmia ovat kysymykset tekoalyn ja robotiikan kehityksen taustalla vaikuttaneista
kasityksista viestinnastd ja vuorovaikutuksesta, koneellisen puheen tuottaman vierauden tunteen synnysta ja tdman
kokemuksen merkityksista ja historiallisista konteksteista. Hankkeen tutkijat kysyvat, miten koneellisen danen kautta
populaarikulttuurissa ja taiteessa on kasitelty ihmisen ja koneen vuorovaikutusta, ihmisyytta erotuksena koneellisuudesta
seka tulevaisuuden odotuksia, toiveita ja pelkoja. Tutkimuskohteina ovat niin nykyiset puheeseen perustuvat digitaaliset
sovellukset ja palvelut kuin puhuvien koneiden ennakointi ja esittaminen erilaisissa kulttuurin tuotteissa, kuten elokuvissa,
musiikissa seka sana- ja danitaiteessa. My0s digitaalista aikaa edeltdaneet puhuvat koneet teknisina laitteina ovat projektin
tutkijoiden kiinnostuksen kohteena.

Puhe kaikkein perustavanlaatuisimpana viestinndn muotona on paitsi ihmiselle luonnollisin kayttoliittyma toiseen "alyyn”,
myos paljon tulkinnanvaraisuuksia ja virhemahdollisuuksia sisaltava kommunikoinnin muoto. Merkkeja kayttoliittymien
kehityksesta puheperustaisiksi on nahtavissa jo paljon; esimerkiksi daniviestit ja tekstiviestien sanelu puhelimelle ovat
arjessamme. Jo vuosikymmenia sitten kirjallisuudessa ja elokuvissa esitetty toive puhetta ymmartavasta koneesta alkaa
muuttua todeksi. Vielakin pidemmalle menevia visioita esitetddan oman aikamme fiktiossa. Tasta hyva esimerkki on Spike



Jonzen ohjaama elokuva Her (2013), jossa yksindinen nuori mies rakastuu hdnen tietokoneeseensa prototyyppina
asennettuun puhuvaan kayttojarjestelmaan Samanthaan.

Toisaalta ihmiset ovat kriittisia uutta tekniikkaa kohtaan ja juuri tdssa ihmisen ja koneen danellinen dialogi asettuu hyvin
tarkeaan saumakohtaan. Uusi tekniikka ei tarkoita suurelle osalle jo teknistyneissa kulttuureissa elavista ihmisista vain
myo&nteisia asioita. Suhtautumisen taustalla vaikuttaa se, ettda modernismin aikakauden tieteen ja tekniikan edistyksen
perustuva kulttuurinen kertomus oli lansimaissa kriisissa ldhes koko 1900-luvun jalkipuolen ja on sitd yha, vaikka tekniikka
ei ole lakannut edistymastd. Myos lisddantyvan kontrollin, manipuloinnin ja disinformaation mahdollisuus on tiedostettava
tdmankin tekniikan osa-alueen kehityksessa.

Kirjoittaja on yleisen historian dosentti ja yliopistonlehtori (ma.) Turun yliopistossa. Han johtaa Koneen Saation
rahoittamaa Puhuvat koneet - Elektroninen ihmisaani tunteiden ja itseymmarryksen tulkkina (1960—-2020) -hanketta
vuosina 2018-2022.



