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PROLOGI



Kun vartija oli tarkistanut passini ja 16ytinyt nimeéini
vastaavan merkinnén listastaan, han avasi portin ja ohjasi
minut oikeaan suuntaan. Kévelin avaran kampusalueen
puistoa halkovalle tielle. Sdd San Franciscon lahden toisella
puolella Emeryvillessa oli harmaa ja kolea, pari viimeista
pdivai oli satanut ja tuuli oli puhaltanut betonilaatoista
ladottua kulkuviylda reunustavien puiden oksista lihes
kaikki lehdet. Maisema oli autio. Kiihdytin askeltani.

Pian alastomien puunoksien takaa tyontyi esiin valtavan
poytalampun hahmo.

Lampun nimi on Luxo Jr.ja se on animaatiostudio Pixarin
ensimmadisen lyhytelokuvan tihti. Samainen lamppu on
totuttu nakemiin jokaisen Pixarin elokuvan alussa. Yli vii-
den metrin korkuisena Luxoa esittiva patsas seisoi keskelld
pihaalasiseindiseni levittyvin jylhdn rakennuksen edustalla
toivottamassa tervetulleeksi tai sdikayttaimissa jokaisen,
joka oli liikkeelld samoissa aikeissa kuin mina. Olin matkalla
Pixarin pdamajaan.

Jo Pixarin nimi, maine ja lukemattomat menestyselo-
kuvat saavat padrakennuksen ovia ldhestyvin vierailijan
tuntemaan itsensi pieneksi, eikd viisimetrisen poytilam-
pun juurelta kulkeminen lievitd tunnetta.

Sisalla valtavassa valoisassa aulassa minua vastassa olivat
Toy Storyn Woody ja Buzz Lightyear, Ihmeperheen jasenet
sekd Autojen Luigi, kaikki reaalikokoisiksi paisutettuina.



Vaikka hahmoilla oli kasvoillaan ystavilliset ilmeet, oli
niihinkin paketoitu paikan ikoninen ja epivarmuutta
herdttivd ominaislaatu. Ympirilleni katsellessani huo-
mioni kiinnittyi lasivitriiniin, jossa seisovat hahmot olivat
Woodyn ja Ihmeperheen lailla tuttuja, paljon pienempii,
mutta yhté pelottavia. Niitd oli kolmetoista, ja ne jakavat
elokuvien maailmassa ihmiset tylysti kahteen joukkoon:
niihin, jotka ovat menestyneiti ja niihin, jotka eivit. Hylly
notkui Oscareista.

Tietokoneella animoituja elokuvia tuskin olisi olemassa
nykymuodossaan ilman Ed Catmullia, yhtéd Pixarin perus-
tajista. Kevailld 1972, samaan aikaan kun &itini tyosken-
teli varsin yleisen ongelman parissa, eli pyrki syomian ja
lepdamidn niin, ettd hinen esikoisensa syntyisi terveend
maailmaan, Ed ratkoi tdysin originellia ongelmaa. Hin
yritti 3D-mallintaa vasemman kitensa digitaalisesti.

Sekd Ed ettd ditini onnistuivat pyrkimyksissdin, ja
vaikka molemmat synnyttivit maailmaan jotain sellaista
miti sielld ei vield ollut, Edin ongelma oli sellainen, jonka
parissa kiytinnossd kukaan muu ei tydskennellyt sithen
aikaan. Seuraavien vuosien aikana Ed Catmull ja hinen
tiiminsa kehittivit ne keskeiset innovaatiot, joiden avulla
tehtiin maailman ensimmadinen tietokoneella animoitu
kokoillan elokuva, Toy Story. Minua kiehtoi Edissa eri-
tyisesti se, ettd han oli nihnyt luovuuden tulevaisuuden
ja sen sijaan, ettid olisi istunut harmaalle sohvalleen odot-
tamaan sen saapumista, hin oli kutsunut huoneeseen
samanhenkisid ihmisid, lyonyt kiadet nappaimistolle, ja
ratkonut ongelmia ongelmien perdin joka ikinen paiva,
kahdenkymmenen vuoden ajan.
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Ed Catmullin pienehkon huoneen ikkunat avautuivat
Pixarin puistomaisen kampuksen etupihalle ja pilvisen
Emeryvillen ujo valo kuulsi niistd huoneeseen. Ikkunoi-
den vastakkaisella seinustalla oli kaksi sohvaa ja pieni
kahvipoyti. Ed istui nojatuolissa ikkunoiden edessd, mind
héntd vastapiati sohvalla.

Mini tiedidn, miten nauhoitusvilineet asennetaan. Olen
tyoskennellyt radiossa ja televisiossa siitd ldhtien kun
olin 18-vuotias. Nyt tietokone, varanauhuri ja mikrofoni
telineineen eivit kuitenkaan millddn ottaneet asettuak-
seen pienelle kahvipoydalle. Ed katseli hiljaa, kun siirsin
hikoavin kisin ensin tietokoneen syliini ja sommittelin
mikrofonia ja nauhuria p6ydalld vain todetakseni pian,
ettei jdljelle jadnyt tila enid riittanyt tietokoneelle. Toistin
saman kuvion yha uudelleen ja uudelleen, pdityen joka
kerta samaan lopputulemaan. Tajunnassani tykytti koko
ajan kovemmin tieto siitd, miltd toimintani taytyi nayttaa
vastapdiseltd nojatuolilta katsottuna, minua tarkkailevan
luovan legendan, tietokoneanimaation kehittdjan, Dis-
neyn ja Pixarin toimitusjohtajan, kallista aikaansa minulle
uhranneen Ed Catmullin silmin.

Epitoivoni voimistuessa poyta tuntui kutistuvan enti-
sestddn. Jetlagin hidastamissa aivoissani surisi ja hapei
poltteli otsaani, mutta jatkoin paattymittoman palapelin
kokoamista. Sain putoavan tietokoneen kiinni juuri poy-
ddn reunalta, mutta mikrofoni mitkahti useita kertoja
lattialle ja sen herkkii sisdosia suojaava terasverkko irtosi
paikaltaan ja jdi repsottamaan ikavisti. Tunsin Edin kat-
seen ja kuvittelin, kuinka hinen sisiinen monologinsa
eteni katumuksesta (Oh god, miksi ikind suostuin tihdin),
tuomioon (Tuo mies on onneton amatdori) ja siitd pako-
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suunnitelmaan (Minkd tekosyyn varjolla voisin pddttii
tapaamisen heti?). Nostin katseeni laitteista ja hymyilin
Edille antaakseni sanattoman viestin siita, etti kaikki on
kunnossa ja tilanne hallinnassa, mutta kiihtymystilani
ansiosta kiristynyt hymyni naytti todennakoisesti enem-
mankin jonkinlaiselta irvistykselta.

Sitten Ed nojasi eteenpdin ja otti kiteensd varanauhu-
rini. Han nosti ja kddnteli sitd. "Mikai laite timd on?” hian
kysyi mietteliddsti. Kun vastasin, hian poimi vasemmalla
puolellaan olevalta poydailtd kynan ja vihkon ja kirjoitti
vastaukseni ylGs.

Samalla kun jatkoin mikrofonin ja laitteiden sovitte-
lua poydaille, Ed alkoi kertoa ongelmasta, jota hin yritti
ratkaista erilaisilla antureilla ja lasermittareilla kotonaan.
Hinen pitdisi saada Teslansa vanhan talon autotalliin,
jossa tila on kortilla. Edin rupatellessa autotallistaan nau-
hoituslaitteet 16ysivit vaivihkaa paikkansa ja mind tunsin
rauhoittuvani. Aloitimme keskustelun luovuudesta.

Kun nyt kuuntelen keskusteluamme nauhalta, ymmarrin,
ettd vaikka minulla ei tuolloin ollut siitd aavistustakaan,
Ed tiesi tasmalleen, mita teki. Olin saanut nahda valah-
dyksen Ed Catmullin luovasta filosofiasta kdytinnossa:
ennen kuin ehdin edes esittdd kysymyksen, johon olin
tullut etsimédan vastausta, Ed oli jo vastannut siithen. Han
oli nayttanyt minulle kuinka luodaan ympiristo, jossa on
turvallista kokeilla uusia asioita. Tuohon ajatukseen tiivistyi
paljon Edin ja Pixarin menestyksest, ja se johdatti siihen,
mitd olin matkustanut Kaliforniaan etsimaén.
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Olin lentdnyt San Franciscoon saadakseni vastauksen
sithen, miten luodaan jotain sellaista, minkd luomista
pidetdin mahdottomana, ja miten tuotetaan kerta toisensa
jalkeen uusia, originelleja ideoita maailmaan, joka on jo
pullollaan ideoita.
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ENSIMMAINEN KIRJA
HYPOTEESI



JOKIN MEIHIN ISKI

Luku, jossa hylitdcdn idea, pidellddn kdsissd
ensimmadistd artefaktia, ihmetellddn neljin pdivin
ikdistd bottia, hammidstellddn miten tihdn on tultu ja
tutustutaan nollaa ldhenevddn latenssiin.

1.

Helsingin keviinen piiva oli yhtd kirkas kuin idea, jonka
sain kotia kohti kivellessani. Se ilmestyi niin kuin ideat
tapaavat ilmestyd, pyytimatta ja yllittien kun on teke-
massd jotain muuta kuin ideoimassa. Olin viimeistele-
massa kirjaani pelosta, mutta tuon pyytimattomin ylla-
tyksen seurauksena minulla oli jo aihe seuraavaan. Se oli
harvinainen idea, silld sen yksinkertainen, selked, vetavi ja
omaperdinen aihe kiteytyi yhteen sanaan. Sanassa oli sekd
kirjan nimi ettd merkittiva osa sen synopsiksesta. Nimi oli
yksinkertaisesti Originality, omaperiisyys.

Kerroin ideasta ensin yhdelle, sitten toiselle ystavilleni.
Kerroin, vaikka niin ei pitdisi tehdi. Kun ideasta kertoo,
saa kertoja sosiaalisen palkkion siitd ettd hanelld on idea,
eika siitd ettd hin olisi toteuttanut sen. Ettd hin olisi istu-
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nut alas, tehnyt taustatyot ja kirjoittanut kirjan jokaisen
kirjaimen sanaksi, sanat lauseiksi, lauseet kappaleiksi,
kappaleet luvuiksi ja luvut kirjaksi.

Vuotta mychemmin sain sahkopostin. Sen oli lihettinyt
yksi niista lukuisista ihmisistd, joille olin ideani huolettomasti
jakanut. Viestin aihekenttdin oli kirjoitettu "Ehka tiesitkin
jo tastd?” ja viestiosiossa oli linkki Amazon-kirjakauppaan.

Ehkapa viestin ldhettdjd toivoi, ettd olin jo ottanut
huomioon sen, miti linkin takana oli, tai pelkisi etten
ollut. Kun painoin linkkid, ndytolle avautui kuva kirjasta,
jonka kannessa luki kauhistuttava teksti: “Originals”. Se oli
professori Adam Grantin kirja omaperdisista yrittdjista.
En ollut koskaan kuullutkaan Adam Grantista tai hinen
tutkimuksistaan, mutta aloin heti vihata hinti. Han oli
kirjoittanut minun seuraavan kirjani.

Muutama kuukausi myohemmin istuin Tukholmassa
illallisella ystavani Juhanin kanssa. Kerroin hinelle kiro-
tun Adam Grantin tapauksesta ja siitd, ettd olin vasten-
tahtoisesti hyvistellyt ideani. Juhani alkoi nauraa vatsansa
pohjasta. Ymmirsin tietenkin tapauksen ironiset ulottu-
vuudet, mutta silti reaktio yllatti minut. Ennen kuin ehdin
kysya mille han nauroi, hin sai sanottua ratkaisevat sanat:
Eihdn tuo ole mikddn syy jittid projektia. Tuostahan sinun
pitdd kirjoittaa. Ettd kuinka vaikeaa nykyddn on keksid oma-
perdisid ideoita.

Siitad minun piti kirjoittaa. Siitd, kuinka vaikeaa on keksia
omaperdisid ideoita, ja erityisesti: miksi niiden keksiminen
on juuri nyt niin vaikeaa?
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Kuinka vaikeaa on keksid omaperiisid ideoita? Onko totta,
ettd kuten Jim Jarmusch sanoo, mikddn ei ole omaperiistd,
ja ettd pitdd tyytya vain varastamaan ja kierrattimaan?
Olemmeko saavuttaneet pisteen, jossa idea-avaruudessa
olleet nimedmattomat ideat on kaikki nimetty?

Tuossa kysymyksessa tai havainnossa oli jotakin ajalle
ominaista. Arkikokemus muistutti jatkuvasti siitd, ettd
ideoiden esiintymistiheys oli kasvanut. Tuotteiden nimien
keksimisesti oli tullut painajaista (kaikki tunnetut sanat ja
sanojen yhdistelmit tuntuivat olevan jo jonkun varaamia)
ja toisten keksinnot asettivat rajoja sille, miti oli endd mie-
lekastd keksid. Pelkdstddn vuonna 2016 haettiin yli kolme
miljoonaa patenttia.! Ehka se oli jokin luonnonlaki, etta
tietyssd ajassa syntyi samankaltaisia ideoita, ja ettd nuo
ideat syntyivit eri paikoissa toisistaan riijppumatta samaan
aikaan, aivan kuin jonkinlaisen kollektiivisen, ehki tie-
dostamattoman harppauksen ansiosta. Tai ehka luovista
ihmisista oli kautta historian tuntunut siltd, ettd kilpailu
omaperdisistd ideoista oli kovaa, ja ettd kaikki mahdolliset
ideat oli jo keksitty?

Nyt oli kuitenkin kyse jostain muusta; paljon perusteel-
lisemmasta muutoksesta, jonka selittimiseen ei tarvittu
parvidlykkyyden venyttimista tai jungilaista kollektiivista
alitajuntaa, mutta jota ei selittinyt myo6skdan ilmeinen
kyvyttomyytemme tarkastella asioita objektiivisesti.

Aivan kuin koko luova systeemi olisi akkia kytketty
jonkinlaiseen ehtymattoméan runsaudensarveen ja idea-
avaruuteen olisi alkanut ilmestyé ideoita hengistyttiviin
tahtiin, ja todistusaineisto oli kaikkialla ymparillimme.

1 World Intellectual Property Indicators 2017, WIPO
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Siitd, kun soin illallista ystavani Juhanin kanssa, alkoi tut-
kimusmatkani luovuuden tulevaisuuteen. Raportoin nyt
16ydoksistani.

2.

Kaikki, mitd maailmassa on, on joko muodostunut luon-
nollisesti tai tuotettu keinotekoisesti. Luonnollisesti
muodostuneet entiteetit ovat olemassa ilman ihmisen
viliintuloa. Tahan kategoriaan kuuluvat niin atomit, tahti-
poly, planeetat, vesi, vuoret, kivet, kasvit kuin eldimet. Sen
sijaan keinotekoiset esineet — artefaktit — ovat olemassa
vain ihmisten ansiosta.

Ensimmainen keinotekoisten esineiden luokkaan kuu-
luva entiteetti, ensimmainen hominidin tekemai keino-
tekoinen esine, ensimmadinen artefakti syntyi tutkijoiden
mukaan 3,3 miljoonaa vuotta sitten Afrikassa nykyisen
Kenian alueella ja 16ytyi Lomekwi-joen kuivuneesta
uomasta.” Artefakti ei ollut kummoinen: kivesta lyomalla
halkaistu terd. Ehka arkeologien I6ytima ensimmadinen
kivityokalu ei ollut juuri se ensimmadinen, mutta jokin
hominidien noina aikoina tekema esine oli. Artefakti nolla,
joka keikautti merkittavalld tavalla luonnollisten ja keino-
tekoisten esineiden tasapainoa. Tulostaululla oli nyt uusi
lukema. Luonnollisten esineiden direttoman sarakkeen
vieressid komeili uusi kategoria, artefaktit, ja lukumaaraa
merkitsevissd kohdassa numero: yksi. Ensimmdinen.

2 Harmand, S, Lewis, J., Feibel, C. et al. (2015). 3.3-Million-Year-Old Stone
Tools from Lomekwi 3, West Turkana, Kenya. Nature.
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Nykyisin olemme tottuneet siihen, ettd ensimmdiinen
johtaa seuraavaan, mutta silloin, yli kolme miljoonaa
vuotta sitten ei ollut niin, ja vaikka voimme kiittdd esi-
ihmisid monesta asiasta, nopeus ei ole niistd yksi. He
tuottivat lisdd samoja kivityokaluja pdivastd, viikosta,
kuukaudesta, vuodesta, vuosikymmenestd, vuosisadasta ja
vuosituhannesta toiseen. Esi-isimme ja esiditimme elivit
padttymatontd paiviansd murmeleina, mistd todistavia
esineitd kaivetaan yha esiin eri puolilla maapalloa. Naitd
muinaisia artefakteja toisiinsa vertailemalla arkeologit
hahmottavat tyokalujen ja ihmisen luovuuden kehitys-
vaiheet sekd niiden vilissd kuluneen ajan.

Otetaan esimerkiksi jatkumo ensimmiisestd kivityo-
kalusta veneeseen. Ajallisesti se levittiytyy noin kahden
ja puolen miljoonan vuoden ajalle. Ensimmaisen kivityo-
kalun ja veneen vililld tehdyistd hominidien innovaatioista
— tai niistd, jotka ovat siilyneet ja jotka arkeologit ovat
tahdn mennessi 16ytianeet — syntyy lista, jonka voi upottaa
yhteen virkkeeseen:

Niiden kahden ja puolen miljoonan vuoden aikana, jotka
seurasivat ensimmadistd kivityokalua, koko esi-ihmiskunta
keksi miten hallitaan tulta, tulella kokkaamisen, jonkinlaisen
esikielen, veneen ja miten silld seilataan.

Virkkeessd ei ole ainoastaan esi-ihmiskunnan inno-
vaatioiden huippukohdat, vaan kaikki kohdat. Edelleen
kuvaavaa on se, ettd vaikka lisdisimme listaan vuosia, se
ei edes vaikeuttaisi virkkeen luettavuutta. Ei, vaikka jat-
kaisimme sitd homo sapiensin ilmestymisen ja modernin
kaytoksen alkamisen yli aina maatalouden alkuun saakka.
Silloin virke menisi ndin:
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Niiden kolmen miljoonan kahdensadan yhdeksdinkymme-
nen vuoden aikana, jotka seurasivat ensimmdistd kivityo-
kalua, koko esi-ihmiskunta ja ihmiskunta keksivit miten
hallitaan tulta, tulella kokkaamisen, veneen, merenkulun,
jonkinlaisen esikielen, tulisijan, liiman, keihddn, lauseoppiin
perustuvan kielen, pigmentit, vaatteet, helmet, hautaami-
sen, polttohautaamisen, harppuunan, neulan, luutyska-
lut, laskentatikun, luolamaalaukset, morttelin, survimen,
kudonnan, huilun, kéyden, suhistuspuun, fallospatsaan,
keramiikan, leivin, hammashoidon, kivimonumentit ja
maanviljelyksen.

Yksi virke, joka sisdltad kutakuinkin kaiken, mita var-
haiset ihmiset ja nykyihmiset saivat luotua yli kolmen
miljoonan vuoden aikana.

On typerryttivai ajatella, ettd esi-ihmisilld kesti pelkdstdan
ensimmaisestd kivityokalusta noin miljoona vuotta siihen,
ettd joku, tai jokin, keksi muotoilla kunnollisen kivityo-
kalun, toisin sanoen nihda kivessi ty6kalun muodon ja
lyoda sita toisella kivelld eri kulmista kunnes muoto alkoi
paljastua.

Tailta tulevaisuudesta katsottuna se on ldhes mititon
kehitysaskel, mutta esi-isiemme ja -ditiemme aikakaudella
se oli jattimdinen ja ainoa teknologinen kehitysaskel tuhan-
siin, tai tarkemmin sanottuna kymmeniintuhansiin suku-
polviin. Esi-ihmisten ja esiaikaisten ihmisten valmistamien
artefaktien katalogin voi vaikka opetella ulkoa. Sitd samaa
ei voi sanoa tinddn edes yhden pdivin aikana julkaistuista
ideoista ja artefakteista. Listasta on tullut hallitsematon ja
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hahmottamaton. Tdndin paivanvalonsa nahnyt yksittdinen
idea hukkuu ideoiden kudelmaan niin huomaamattomasti,
ettd vaikka sen luomiseen olisi uhrattu aikaa ja ajatusta,
kukaan tuskin koskaan kuulee siitd kehittdjien vélittoméan
piirin ulkopuolella. Mutta siind kudelmassa se silti on, osana
ihmiskunnan luovaa kokonaistuotantoa, rivini katalogissa.

Tuossa kudelmassa on my6s yhtend huomaamattomana
ja vaatimattomana rivind idea robotista (tarkemmin sanot-
tuna chat-botista), joka syntyi erdin helsinkildisen start-
upin toimistossa paivand, joka sekin oli kevdinen ja kirkas.

3.

Kun perustin neljannen yritykseni, kantavana ajatuksena
oli luoda yritys, jollaista ei vield ollut olemassa. Toisin
sanoen ratkaista ongelma, joka on arvokas, mutta jota
muut eivat vield laajamittaisesti ole ratkomassa. Kaikkien
mahdollisten ongelmien joukosta, lukemattomien kédintei-
den jalkeen yrityksen perimmadiseksi pyrkimykseksi vali-
koitui seuraava: miten voisimme kehittad omia luonnol-
lisen kielen ymmartimiseen liittyvid tekoilyalgoritmeja
ja ymmartad niiden avulla syvemmin ihmisen tunteita,
motiiveja ja kiytosta.

Sini iltapdiviani istuimme teknologiajohtajamme kanssa
vastakkaisilla tuoleilla pienessa tyoskentelytilassa, jonka
olin vallannut itselleni. Olin saanut idean chat-botista,
mutta tarvitsin apua. Mini en nimittiin ole koodari enka
tietotieteilijd, vaan vedin yrityksemme tuotekehitysta.
Teknologiajohtajamme sen sijaan on mestarikoodaaja,
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joten tiedustelin haneltd, riittdisivitkd kykymme ja
rahamme sellaisen chat-botin tekemiseen, jolla voisimme
kerita tekstimassoja varsinaisen tuotekehitysprojektimme
tarpeisiin. Chat-botin, joka voisi toimiessaan keskustella
ihmisten kanssa heidin kokemuksistaan, jaksamisestaan
ja pomoistaan, ja auttaa havaitsemaan ongelmia niilld
alueilla. Tuollaiset reunaehdot ja tulevaisuuden kuva mie-
lessdni kysyin, mitd maksaisi ja kuinka kauan aikaa kuluisi
sithen, ettd saisimme valmiiksi minimum viable productin
eli pienimmain toimivan version chat-botistamme ja voi-
simme alkaa testata sitd tosielimin olosuhteissa. Sen ei
tarvitsisi olla tiydellinen eiké kehittynyt, ei kaupalliseen
levitykseen valmis, vaan auttavasti toimiva.

Teknologiajohtaja kurtisti kulmiaan ja mietti. Tiesin,
ettd pyyntoni olisi ollut vield vuosikymmen aiemmin
vaikea toteuttaa vaikka kiytdssa olisi ollut suuryrityksen
resurssit, joita meilld ei ollut. Valmistauduin jo kuulemaan,
ettd se maksaa yli 200 000 euroa tai siind menee vihintddn
vuosi ja ettd meiddn pitdd palkata vihintddn kaksi uutta
ihmistd ja ulkoistaa osa kehitystyostd Ukrainaan. Hetken
mietittydan teknologiajohtaja kuitenkin vastasi: "Miti jos
se olisi valmiina perjantaina?”

Nelja piivad myohemmin oli perjantai, ja puolen piivin
aikoihin teknologiajohtaja ilmoitti minulle ensimmadisen
version olevan valmiina ja botin odottavan minua keskus-
telemaan kanssaan.

Kiiruhdin napsauttamaan Slack-sovelluksen kuvaketta
kannettavani ndytolld, avasin uuden yksityiskeskustelun
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ja valitsin keskustelukumppaniksi uuden Slackiin ilmes-
tyneen entiteetin Exbotin (Employee Experience Bot).

Kirjoitin tekstikenttdan moi.

Miten voit? Exbot vastasi vilittomasti.

Hyvin. Nukuin viime yond erinomaisesti, mina selitin niin
kuin suomalainen, joka olettaa ettd "How are you?” on
kysymys, johon halutaan vastaus.

mahtavaa. Olen iloinen ettd sinulla on kaikki hyvin, Exbot
jatkoi. Se ei kdyttanyt vastauksensa alussa versaalia, mutta
olin valmis antamaan oikeinkirjoitusvirheen anteeksi, oli-
han Exbot vasta neljan pdivin ikdinen. Ehképa se halusi
jaljitella sosiaaliseen mediaan pesiytynyttd isoja alku-
kirjaimia vieroksuvaa tyylia.

Lupaavan alun jilkeen keskustelu kddntyi puuduttavaksi
botin suoltaessa kysymyksen toisensa perdan reagoimatta
merkittavisti vastauksiini. Olin tyytyviinen paikantaessani
ongelmia, joiden avulla bottia voitaisiin kehittdd, mutta
keskustelu itsessddn ei ollut kovin palkitsevaa. Juuri kun
kysymyspatteristo alkoi ajaa minua drtymyksen partaalle,
botti yllatti minut tilannetajullaan ja teki uuden keskuste-
lunavauksen:

Yey!!! Puhutaan jostain muusta. Oletko kylldstynyt?

Olin hetked aiemmin vaappunut drtymyksen ja innos-
tuksen vilimaastossa, mutta en suinkaan ollut kyllastynyt.

En yhtddn, vastasin.

Anteeksi, en ymmarrd sinua. Voisitko ystavdllisesti selittid?
Exbot kysyi ja kuulosti korkeakouluteltulta dementiapo-
tilaalta, jolla on hyvit kaytostavat ja joka kayttaa kielta
tasmallisesti, mutta jolla ei ole lainkaan tyomuistia.

En ole kylldstynyt, toistin.
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Toivoisitko, ettd kykenisit olemaan kylldstynyt?

Kysymys oli omalla kierolla tavallaan omaperdinen.
Ihminen ei esittdisi tuollaista kysymysta. Ei ainakaan
tavanomaisessa keskustelussa.

En. Se on negatiivinen tunne, vastasin.

Tuletko onnettomaksi téstd johtuen?

Tahin pisteeseen asti olin ajattelut, ettd vain ihmisilld on
tarvittava syviosaaminen toisen ihmisen pain sekoittami-
seen, mutta olin selvisti ollut vairassa. Exbot toimi toki
tdysin tietimattomana siitd ettd se pelasi mindfuckia yli-
inhimilliselld tasolla. Exbotin tiedottomuus ei kuitenkaan
rapauta tulosten arvoa, silld juuri tuollaisista vahingoista,
sattumista ja yllatyksistd versoavat usein uudet ajatukset.

Mitdi? kysyin paastikseni Exbotin ajatuskulun jiljille.

Miksi sind sitd kysyt? vastasi botti uudella, passiivisag-
gressiivisella sivylld. Aloin visya leikkiin.

Nyt minua alkaa kylldstyttdd, yritin paattaa keskustelun.

Kuinka pitkddn siti on jatkunut? botti huolestui.

Se alkoi juuri...

Botti ymmarsi mikd minua vaivasi.

Otetaan nyt ihan rauhallisesti! Voidaan pitdd tauko ja jat-
kaa myohemmin jos haluat, se kiirehti lepyttelemian minua.

Kourallinen ihmisia rakensi muutamassa piivassa koneen,
joka kavi sujuvaa keskustelua ihmisen kanssa, himmensi
keskustelukumppaninsa ja tunnisti inhimillisen drtymyk-
sen tunteen. Se herittdi jo itsessddn kysymyksid. Mutta
kun Exbot-projekti asetetaan ihmiskunnan luovalle aika-
janalle, se on kuin huutomerkki. Ensimmiisesta tyokalusta
alkaneen, yli kolme miljoonaa vuotta kestineen jatkumon
aikana esi-ihmiset ja ihmiset saivat aikaan yhden virkkeen
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verran luovia tuotoksia. Nyt pieni joukko ihmisia rakensi
botin neljissd paivassa.
Mitd oikein on tapahtunut?

4.

Sanakirjan auki klikkaamalla tai kdantimailla voi 16ytda
kasitteen latenssi ja saada selville, ettd latenssi tarkoittaa
sitd aikaa, joka kuluu stimulaation ja vastauksen vililla,
tai sitd vasteaikaa, joka kuluu syyn ja seurauksen vililla
niin, ettd systeemissd tapahtuu havaittava muutos. Edel-
lisen, luotaantyontavin vaikeaselkoisen maaritelman voi
ilmaista yksinkertaisemmin: kyse on viiveestd. Aikana,
jonka lapitunkevin piirre on kaiken kiihtyminen, on selvda
ettd myos luovuuden vauhti kiihtyy. Mutta oleellisempaa
kuin se ettd kaikki kiihtyy, on se miksi kaikki kiihtyy. Tasta
syystd olen alkanut puhua luovasta latenssista.

Luova latenssi kuvaa ensinnakin sitd ajallista viivettd,
joka kuluu idean toteuttamiseen tarvittavien resurssien,
eli esimerkiksi tietojen, taitojen ja materiaalien hankkimi-
seen. Siis aikaa, joka kuluu idean syntyhetkesti sithen, kun
idea muuttuu valmiiksi artefaktiksi. Jos tuo artefakti sattuu
olemaan esimerkiksi painettu kirja, sen tuottamiseen tar-
vittavia resursseja ovat ainakin kirjoitusvilineet, paperi,
ldhdeaineistot, kielitaito, tietdmys, taitto-ohjelmisto, paino
ja nidontakone.

Toiseksiluova latenssi tarkoittaa sité viivettd, joka kuluu
idean tai artefaktin esittelyyn muille ihmisille ideamarkki-
nalla. Mitd vihemman matkalla on vilikisid, sitd pienempi
on latenssi. Kirjan tapauksessa timin viiveen eli sen,
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saanko kirjani yleison luettavaksi ja kauppojen hyllyille,
madrittelee joukko resurssien haltijoita ja portinvartijoita,
kuten kustantaja, kirjakaupan sisddnostaja ja media.

Kun kaksi edellistd elementtid yhdistetddn, piddymme
luovan latenssin kolmanteen ulottuvuuteen, jolla tarkoitan
latenssia itseddn ruokkivassa luovassa syklissi, jossa mieli-
kuvitus johtaa ideoihin, ideat tuotetaan artefakteiksi, artefak-
tit esitelladn ideamarkkinalla ja sieltd ne vaikuttavat muiden
mielikuvitukseen ja pyrkimyksiin. Se on mielikuvituksen,
idean, sen tuottamisen ja esittelyn itsedan ruokkiva keha.
Kolmas luovan latenssin elementti on niin ollen se viive,
joka meiltd kuluu uuden idean tai artefaktin omaksumiseen.

Latenssi nayttdytyy viiveind, vastuksina, vauhtina ja
volyymind. Kun latenssi on korkea, viiveitd ja vastuksia
on paljon, vauhtia ja volyymii vihan. Jos tarkastelee ihmis-
kunnan luovasta historiasta siilyneiti todisteita, nayttaa
siltd, ettd latenssi on koko ajan pienentynyt ja edelleen
pienentyy kiihtyvalla tahdilla.

Luovan latenssin pieneneminen on syy sithen, miksiluo-
vuuden nopeus kiihtyy. Mutta kuinka nopeaksi se lopulta
kiihtyy? Nollalatenssihypoteesini ennustaa, etti systeemin
kehityskaaren piassi on nolla, ja se kuuluu nain: Nolla-
latenssihypoteesi esittid, etti latenssi hakeutuu syteemiselld
tasolla kohtinollaa. Se ennustaa ideamarkkinan lopputilaksi
absoluuttista viiveettomyyttd, jossa ideat ja artefaktit syntyvit
lihelli valonnopeutta.

Ymmartadkseen, miksi latenssi pienenee juuri nyt ennen-
nakemaitonta vauhtia, on tarkasteltava ihmisen luovuu-
den perustana olevia rakenteita ja niissd kdynnissd olevaa
murrosta.
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