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Tutkimuksessa tarkastellaan stereondkdd simuloivien stereoskooppisten katselulaittei-
den eli stereo- tai 3-D-katselulaitteiden toistuvuutta mediakulttuurilisena topos-
iimiénd. Tavoitteena on ymmartad stereokatselulaitteiden ja stereoskopian perusta-
vanlaatuista olemusta. Vuonna 2016 I&pimurtonsa saaneet virtuaalitodellisuus-laitteet
tekevat tutkimuksesta ajankohtaisen. Topoksen mdadrittelyd varten kartoitetaan ste-
reokatselulaitteiden historiallisia merkityssisaltéja. Tutkimus on media-arkeologinen.
Na&kékulmana toimii median uusiutumisprosessia avaava remediaatioteoria. Sen ka-
sitteisté@ autenttisuus, jolla viitataan median totuusarvoon, luo tutkimukselle viitekehyk-
sen. Autenttisuutta IGhestytddn etenkin tutkimalla mimesistd eli matkimisen estetiik-
kaa, joka paljastaa stereolaitteiden ja -kuvaston esteettisid piirteitd. Keskeisend poh-
dinnan aiheena on virtuaalisen ja todellisen problematiikka. Tutkimus on monitieteel-
linen yhdistGen fenomenologiaa, kulttuurihistorian tutkimusta ja media-analyysia.

Tutkimusaineistona tfoimivat itse tehdyt havainnot 1800-luvun stereoskoo-
pista, 1950-luvun Leningrad-katselulaitteesta ja VR-teknologiasta, ja niiden sisalldsta.
Aineistoon kuuluu my®s muun muassa artikkeleita, kuvia, mainoksia ja aiempien tut-
kimusten dokumentaatioita ja analyysejd. Merkitysten hahmottamiseksi perehdytddn
kunkin ajanjakson mediakulttuurilliseen ja sosioekonomiseen kontekstiin. Aineiston
analyysissa tarkastellaan laitteita ja kontekstia mimesiksen ndkdkulmasta. Tulkinnassa
pohdin, kuinka tulokset vastaavat kontekstuaalista autenttisuutta. Vertailun tulokse-
na, uutena tietona, on moniulotteinen merkityskudelma, topos. Erddnd merkittédvand
huomiona on tdysin uusi luokitus kokeiluasteella oleville MR-laitteille, jotka mdadritel-
|I&&N neo-stereoskooppisiksi.

Tutkimuksen padatelmdand on, ettd stereokatselulaitteiden topos rakentuu
laitteiden soveltuvuudesta kolmeen pdadrooliin: tutkimuslaitteiksi, joukkoviestimiksi ja
attraktiokulttuurin valineiksi. Syklien aikana roolituksissa on yhtal&isyyksid, mutta myds
eroja. Topos koostuu myds monista muista topoksista. Keskeisimpind ovat ihmisen
teknologinen rekonstruktio, firkistelijyys, eskapismi ja sosioekonominen opportunismi.
Tulkinnassa mietitddn myds syklisyyden ehdottamia tulevaisuuden ndkymid, ja miten
stereoskopia asettuu virtuaalisen ja todellisen filosofiseen keskusteluun.
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Abstract:

This research studies stereoscopic viewers, also known as stereo or 3-D-viewers, which
simulate binocular stereovision, as a repetitive media cultural topos-phenomenon.
The study attempts to understand the fundamental nature of stereo viewers and ste-
reoscopy. Its significance is supported by the current breakthrough of virtual reality
devices. To determine the topos, the study maps the historic meanings attached to
stereo viewers. The approach utilizes the theory of remediation, which examines the
renewing process of media. Of its concepts, the idea of authenticity creates the
main framework. Authenticity is concluded primarily by observing the occurrence of
mimesis, the philosophy of mimicry, which highlights the aesthetics of stereo viewers
and their imagery. A prominent topic through out the study are the problematics of
the virtual and the real. The study is multidisciplinary combining phenomenology, the
study of cultural history and media-analysis.

The study material is comprised of self-experiences of the 19th century
stereoscope, a 1950's "Leningrad" stereo viewer and VR-technology, and their con-
tents. The material also includes i.a. articles, images, advertisements, and documen-
tations and analyses of previous studies. To form the meanings associated with stereo
viewers, the study acknowledges the media cultural and socio-economic context of
each time period. In the analysis, the devices and contexts are examined from the
perspective of mimesis. In the interpretation, the results are evaluated in accordance
to their contextual authenticity. The outcome as new information is a weave of
meanings, a topos. Another significant conclusion is the unprecedented classifica-
tion of MR-devices, which are still in a development phase, as neo-stereoscopic.

The conclusion is that the topos of stereo viewers is composed of how
the devices are applied to three main roles: as scientific tools, massmedia and in-
struments of attraction. During each cycle, there are similarities but also differences.
The topos also consists of many other topoi, but the major ones are as follows: the
technological reconstruction of the human being, peep culture, escapism and
sosioecono-mical opportunism. The interpretation also forecasts how the cycle of
stereo viewers might affect their future, and how they fit into the debate of the real.
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- KIITOKSET -

Ohjaqjalleni Seppo Kuivakarille, joka sai minut keskittymdadn olennaiseen
eksyttyani sivuraiteille yhé& vain uudelleen. Eija Timoselle ja Katriina Uljas-
Rautiolle seminaariohjauksesta. Opponenteilleni Taneli Arposelle ja Laura
P&nkdaselle siimieni avaamisesta sokeutuessani omalle materiaalilleni. Va-
lokuvauksen opettaja Michael Jacobsille stereokatselulaitteiden ja ku-

vamateriaalin lainauksesta sekd hyvistd neuvoista.

Erityiskiitokset vanhemmilleni, jotka antoivat minun nauttia tdyshuollosta
vimeisten kirjoitusviikkojeni ahdingossa, ja tukivat minua vilpittdmasti 1Gpi
kymmenvuotisen  opiskelu-urani.  Kiitokset  tyttdystavalleni, kummi-
tadeilleni, sukulaisilleni ja ystavilleni antaumuksellisesta tuesta niin "reaali-
maailmassa” kuin sosiaalisen median "virtuaalitodellisuudessa”. Kumarrus

myds J.P. Ahoselle (ja Vilimpi pohjola -sarjakuville) tsempistd.

Gradumorkd kaatui kuin kaatuikin pitkén taiston paatteeksi.






"Jos pystyy ymmartGmdadn stereoskopian, pystyy ymmartdmadn
paitsi yksinkertaisen ja loistavan visuaalisen ilmién, myds jotain

nakoaistimusten luonteesta ja jopa tietoisuudesta.”

- Oliver Sacks, neurologi, New Yorkin Stereoskooppisen yhdistyksen jasen
(2010, 135)
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| - JOHDANTO: MEDIAN VETOVOIMA

"Tanadan, kuten menneisyydessdkin, hypermediaation formaattien

suunnittelijat pyytavat meitd nauttimaan medioitumisen aktista."

- Jay David Bolter & Richard Grusin (Bolter 1999, 14)

Media houkuttelee inmisid samaistumaan ja eldytymadn esittémiinsd vir-
tuaalisin - maailmoihin. Media-apparaattien! atfraktiivisuus? on ennen
kaikkea niiden tarjoamassa mahdollisuudessa rikkoa todellisuuden ftilalli-
set ja qjalliset rajoitteet (Ryan 2001, 42). Tom Gunning kirjoitti modernin
elokuvan ensivuosien vetovoiman perustuneen sen illusionistiseen voi-
maan, eksoottisuuteen ja uutuudenviehdtykseen (Gunning 2006, 382).
Saman ndkemyksen voisi huoletta lagjentaa yleisesti mediateknologiaan,
joka kehittyess@dn herattdd ihmisluonteen kyltymattéman uteliaisuuden
ja kokeilunhalun.

Pinnallisen viehatyksen takana odottaa immersio3 vaihtoeh-
toisine todellisuusskenaarioineen. Immersio tarkoittaa mediakulttuurin4

kontekstissa mielensisdistd todellisuuskdsityksen muutosta, jonka aikana

1 M&daritelldkseni media-apparaatin, madrittelen, mitd tassé tutkimuksessa tarkoitetaan
medialla. "Media" on latinankielen monikkomuotfo sanasta "medium", joka tarkoittaa
"valittgjad” tai "olla valissd" (Herkman 2005, 13). Historioitsija Lisa Gitelman md&drittelee
mediumille ja siten medialle kaksi merkitysté&: "Ensinndkin medium on teknologian tuote,
joka mahdollistaa kommunikaation; toiseksi medium on protokollajdrjestelma tai sosiaa-
lisia ja kulttuurillisia kaytantdjd, jotka muodostuvat tuon teknologian ympdérille. (Jenkins
2006, 13)" Apparaatti, englannin kielen sana apparatus, tarkoittaa kirjamellisesti joko
laitetta tai jarjestelm&d (esimerkiksi poliittista), jolla on erityinen tarkoitus. Arkikielessé se
voi tarkoittaa hérvelid tai kojetta. Media-apparaatti on néin ollen medialaite, usean
laitteen toimintakoneisto tai teknologinen jarjestelmd, jonka kautta vdalitetdan informaa-
fiota, merkityksid ja kokemuksia. Media-apparaatti muodostuu medialaitteen, me-
diatekstin eli sisallén ja informaation vastaanottajan vdlisistd suhteista.

2 Johdannainen sanasta attraktio, joka perustuu englannin kielen sanaan attraction =
vetovoima, viehdatys.

3 Englannin kielen sanasta immersion =s 1 upotus... 3 (kuv) syventyminen, vajoaminen.
(S-E-S 2009)

4 Mediakulttuurilla tarkoitetaan mediateknologian merkityksid kulttuurillisessa kontekstis-
sa. Mediakulttuurissa on kyse tuotteen, fuotannon ja vastaanottajien valisestd kolmijaos-
ta. Suhteiden jasentdminen perustuu taloudellisiin, lainsédddanndllisiin, ideologisiin, es-
teeftisiin ja sosiaalisiin ulottuvuuksiin. (Herkman 2005, 8-9)
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kokija hyvdksyy median ehdottaman todellisuuden osaksi valitontd todel-
lisuutta. Immersio on sirtymd yhdestd mielen tilasta toiseen (Huhtamo
1995b, 159; Grau 2003, 13). IImié havainnollistuu esimerkiksi kirjaan tai te-
levisio-ohjelmaan "uppoutumalla”, jolloin ajantaju katoaa kokonaan ja
fyysinen ympdristd jdd huomioimatta (Ryan 2001, 89). Televisiota katsot-
taessa on tarkoitus unohtaa, ettd tuijotuksen kohteena on muovinen laa-
tikkorakennelma, jossa pienet vilkkkuvat valonldhteet tuottavat kaksiulot-
teiselle tasolle eri arvoisia valo- ja vari-ilmiditd. Immersion aikana kriittinen
tarkastelu apparaattia kohtaan heikkenee ja tunnesidonnaisuus mediasi-
s@ltdihin kasvaa (Grau 2003, 13). Periaatteessa meditatiiviseen filaan,
(pdiva)uniin tai tydnteon aikana niin sanottuun flow-tilaan siirtymiset voi-
daan myads laskea immersiivisiksi kokemuksiksi. Mediatutkimus on kuitenkin
keskittynyt immersiota kdasiteltGessGd nimenomaan teknologian ja me-
diatekstiens synnyttdmiin filallisin, kehollisiin, ajallisin ja emotionaalisiin
ulottuvuuksiin, jotka virtuaalisin keinoin laajentavat tai muuttavat koke-
musta havaitusta todellisuudesta.

Attraktion ja immersion perustana on ajatus, ettd median
kautta saatu kokemus halutaan tiedostaa autenttiseksi, joksikin todellisek-
si (Bolter 1999, 52). Autenttisuuden saavuttamiseksi mediateknologia ha-
muaa maksimaalista realismia, todentuntua. Realismi imenee kokemus-
ten merkityksellisyydessd, mik& voi toteutua joko teknologiassa itsessadn
tai sen valittmien mediatekstien sis@llossd. Immersio perustuu jalkimmdi-
seen. Sen sijaan etenkin spektaakkelits pyrkivat lumoamaan yleisénsé
teknis-esteettisin tekijoin - qgjoittain immersion kustannuksella. Sisallén si-
jaan ne keskittyvat huomion herattdmiseen ja median maagisuuden esit-
telemiseen. Spektaakkelin k&sitteeseen kuuluu suurimuotoisuus ja yleisdn
lGsndolo, joka voi olla konkreettinen tai virtuaalinen, mutta se voi olla
my®ds yksilbsuunnattu. Teknologiakeskeisyydestd johtuen spektaakkeli vai-

kuttaa olevan kriitikoille usein myos synonyymi sisalldllisen annin puuttumi-

5 Mediatekstilla tarkoitetaan mediatutkimuksessa mitd tahansa median avulla esitettyd
sisaltoa oli se sitten kirjallista, kuvallista tai addnellistd. (Mediakompassi, www.yle fi)

6 Englannin kielen sanasta spectacle = ...2 ndky, iimestys ...3 ndytelmd&, mahtava esitys,
joukkokohtaus (S-E-S 2009) .
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selle. Siksi spektaakkelitermid riivaa vahattely ja ylenkatsominen. Alenta-
en voidaan puhuaq, ettd spektaakkeli hurmaa naiivin katsojan, joka an-
tautuu aistisensaatioiden typerryttdmaksi. Spektaakkeli, attraktio, jakaa
ndin yhteisen maaperdn immersion kanssa, joka vaatii niin ik&&an naiviin
katsojan ja on siten samanlaisen kritikin kohde (Ryan 2001, 11). Tosin im-
mersion harhautus on pdinvastainen: sisdltd saa unohtamaan ulkoiset
puitteet eli teknologian Idsndolon ja vaikutusvallan. Spektaakkeli on ristirii-
tainen iImio, silld se saattaa luvata entistd immersiivisemman kokemuk-
sen, mutta samalla hdikdisee teknologisella erityisyydellddn evdaten
mahdollisuuden |apindkyvadn immersioon. (Bolter 1999, 5-6, 52, 70, 155;
Grau 2003, 13; Gunning 2006, 382-383)

Autenttisuus madritellddn aina vudestaan sen hetken kulttuu-
rillisessa ja sosiaalisessa kontekstissa. Taten jokaisen yksilon oma eldmdan-
kokemus, fietdmys, arvot, asenteet ja opitut taidot jGsentdvat kognitiivisin
prosessein mediatekstin joko attrakfiiviseksi, immersiiviseksi tai vieraannut-
tavaksi. Kontekstisidonnaisuus tarkoittaa, ettd yhden sukupolven inmetys
voi olla toisen itsestddnselvyys. Ylldpitddkseen mielenkiintoa media pako-
tetaan uusiutumaan ja tarjoamaan entistd parempia mediavdalitteisid
kokemuksia, jotka vahvistavat uskoa virtuaalitodellisuuksien autenttisuu-
teen. Lansimainen kulttuuri on yht& aikaa sekd viehattynyt median tek-
nologisista saavutuksista (teknis-esteettinen nautinto) ettd sitoutunut ha-
vitmadn teknologian lasn&oloon viittaavat tekij@t immersion toivossa
(mediatekstin sisd@lldllinen nautinto). Media tasapainottelee jatkuvasti
median korostamisen (attraktio) ja I&pindkyvyyden (immersio) valilld lisa-
ten apparaatteihinsa uutta teknologiaa ja lainaten vanhaa. Mediatutki-
jat Jay David Bolter ja David Grusin kutsuvat taté median uusiutumispro-
sessia, joka pyrkii vahvistamaan mediakokemusten autenttisuutta sopeu-
tumalla kunkin hetken kulttuurillisin vaatimuksiin, remediaatioksi’. (Bolter
1999, 5, 11, 14, 21, 45, 49, 65, 70, 156; Bordwell 1985, 31, 32; Huhtamo
1995b, 160; Grau 2003, 16; Ryan 2001, 4, 41)

7 Kaannokseni Bolterin ja Grusinin termist& remediation..
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Remediaation mukaan uudet media-applikaatiot ovat aina sidoftu jo
olemassa olevaan mediaan (Bolter 1999, 49). Téma tuottaa syklisyyttd ja
vuorovaikutusta vuuden ja vanhan vdlilld. Se, mik& joskus on menettanyt
vetovoimansa tai ei ole yksinkertaisesti foiminut, voi saada vuuden mah-
dollisuuden teknologisten innovaatioiden siivittdmand. Ndin remediaatio
johtaa kulttuurilliseen syklisyyteen, jossa media-apparaatit toteuttavat
teknologista, temaattista ja merkityksellistG foistumista aina konteks-
tisidonnaisin merkityssisalldin. Mediateoreetikko Erkki Huhtamo kutsuu ndi-
td yhda uudelleen ajankohtaisiksi nousevia kaavamaistuneita elementtejd
fopoksiksi (Huhtamo 1997, 9-10; Huhtamo 2011, 28). Topokset [Oytyvat
media-arkeologisella |Ghestymistavalla, jolla voi paljastaa historiaan k&i-
keytyvida kulttuurillisia traditioita (Huhtamo 1997, 9-11; Huhtamo 2011, 2-3).
Siind missd remediaatio tarkkailee media-apparaattien kierrGtysprosessia
lyhyelld aikavdlilld, topos siirtyy etddmmdlle hahmottamaan suurempia
kokonaisuuksia.

Tassa tutkimuksessa perehdyn selvittdmdadn stereoskooppisten
katselulaitteiden (englanniksi stereo viewer) eli tuttavallisemmin stereo-
tai "3-D"-katselulaitteiden topostad. Stereokatselulaitteissa keskeisend vi-
suaalisena iimidn& on stereoskopia, joka on ihmisen kaksisimaist& visu-
alisointia imitoiva kuvainformaatin jarjestystapa (Schroter 2014, 31). Ste-
reoskopian avulla voidaan hahmottaa syvyysinformaatiota enemman
kuin mitd valokuvista, maalauksista tai muista  2-D-representaatio-
malleista (Schréter 2014, 3). Periaatteessa stereokatselulaitteita ovat mit-
k& tahansa 3-D-visualisoinnin laitteet. Stereokatselulaite-nimelld on kui-
tenkin totuttu tarkoittamaan 1800-luvun stereoskooppiin perustuvia joko

k&sin tai tuen varassa pidettdavid, yksilokayttdéon ja [Ghitarkasteluun tarkoi-

8 Kaytan tassa tutkimuksessa stereoskopiasta merkintad "3-D", vaikka yleisesti k&ytdssé
on my®&s vdalivivaton muoto "3D". Jalkimmdaistd vdalivivatonta versiota kaytetddn kuiten-
kin my&s puhuttaessa kolmiulotteisesta digitaalisesta grafiikasta, joilla luodaan esimer-
kiksi animaatioelokuvia tai digitaalisia erikoistehosteita ("CGI" = "computer generated
images"). Talléin materiaalia ei kuitenkaan ole (valttdmattd) tarkoitus esitt@d ja katsoa
stereoskooppisesti, vaan kyse on digitaalisesta visualisointitavasta. Sen sijaan vdliviivallis-
ta versiota on tietddkseni kaytetty vain puhuttaessa stereoskooppisista apparaateista.
Taten pyrin tekemddn selkedksi eron stereoskooppisen median ja digitaalisen grafikan
vdlille.



tettuja optisia apparaatteja, joihin on integroitu sekd optiikka ettd kuva-
materiaali. NGin esimerkiksi 3-D-elokuvien katsomiseen tarkoitetut 3-D-lasit
eivat kuulu tutkimusaineiston joukkoon, sillé elokuvien stereomateriaali
projisoidaan erillisin laittein kaukaiselle, jaetulle tarkastelutasolle.

Stereoskopia on jo Idhes kaksisataa vuotta vanha mediailmid,
minkd aikana se on ollut niin supersuosiossa kuin unohduksissa. Nyt digi-
taalivallankumouksen aikana stereoskopia on jdlleen kohonnut muotfi-
iimidksi leviten elokuvista videopeleihin, mobiililaitteisiin, tietokoneisiin,
kameroihin ja IGpimurtoa tekeviin virtuaalitodellisuuslaitteisiin (VR). Pitkds-
t& historiastaan ja digitaaliajan suosiostaan huolimatta stereoskopialla on
ollut vaikeuksia vakiintfua osaksi media-apparaattien standardiformaatte-
ja, mediatutkija Jens Schrbterin sanoin "sedimentoida asemaansa talou-
dellisena strategiana” (Schroter 2014, 32). (Jaatinen 2007, 12, 17; Schréter
2014, 3, 37)

Hahmotellakseni stereokatselulaitteiden topoksen, mddritte-
len laitteisiin litettyj@ ja sen avulla rakennettuja merkityksid. Niiden kartoit-
tamiseksi perehdyn stereokatselulaitteiden teknis-esteettisin iimenemis-
muotoihin remediaation n&kdkulmasta. Teoreettisena IGdhtékohtana on,
ettd mimesis on erds tapa, jolla teknologinen apparaatti voi rakentaa
sekd aftraktiota ettd immersiota eli houkutella yksild media-apparaatin
kayttajaksi ja yllapitdd kiinnostusta. Ulkondkd, kaytettdvyys ja sisaltotar-
jonta madrittelevat yksildn kayttdkokemuksen laadun ja henkilékohtaisen
merkityksen. Sosiaaliset ja kulttuurilliset arvot ja asenteet mdadrittelevat
kokemuksen laagjemman merkityksen. N&in media-apparaatin autentti-
suus perustuu sekd yksildtason kokemuksiin, ettd yksildn ja hdnen sosiaalis-
ten suhteidensa sekd ympdardivan kulttuurin jatkuvaan vuoropuheluun.
Koska tutkimuksen tarkastelu asettuu kulttuurilliselle tasolle, keskityn ste-
reokatselulaitteiden kaupallisin applikaatioihin.

Stereoskopia on vain yksi tapa tuottaa ja tarkastella me-
dialdhtoistd kolmiulotteista tilaa. "Suurpiirteistd 3D-merkintdd" voisi kayt-
tadd myds hologrammeista ja muista visualisointitavoista, jotka niin ikadn
paljastavat enemman syvyysinformaatiota verrattuna tavanomaiseen
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lineaarisen perspektiivin "2-D-kuvastoon" (Schréter 2014, 3). Stereoskopia
on yksinkertaisesti ndistd transplanaarisista® kuvamuodoista pitk&aikaisin
ja kaupallisesti menestynein ja siten vakiinnuttanut 3-D-termin (Schréter
2014, 3, 37).

"

Kuva 1. 3-D-kokemuksen metséstdjad. Vasemmassa kédessé on stereoskooppi
stereogrammilla (kuvakortti), oikeassa Leningrad-stereokatselulaite. Padsta 16y-

tyvat neljan eri tekniikan 3-D-lasit.

? Schréterin mielestd "tilallinen kuva" ei vastaa tarkoitustaan oikein ja sopii paremmin
veistoksiin ja muihin konkreettisesti tilavuutta iimaiseviin iimaisumuotoihin (Schréter 2014,
38). Tassd tapauksessa on ymmarrettava, ettd "kuva” ei tarkoita pelké&stddn valokuvaa
tai piirustusta, vaan kaikkea visuaalista ilmaisua. Rajatakseen veistokset ja muut kuva-
muodoft ulos, Schroter kdyttad nimitystd "transplanaarinen”, koska ndmaé tietyt tekniikat
"ylittévat" 2-D-tasokuvat (valokuva, maalaus, elokuva), mutta ovat vain illuusioita tilalli-
suudesta. Ymmartadkseni termi ei ole kuitenkaan vield vakiintunut.
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Il - TUTKIMUKSEN LAHTOKOHDAT

2.1. ESITTAJA, KATSOJA, TEKIJA, TUTKIJA - TUTKIJAN POSITIONI

Minulle kiinnostus stereoskopiaan lepdd sen myyttisyydessd. Muistan, ettd
lapsena sain muutaman kerran leikkid View-Masterilla ja [0ytyipd joskus
muropaketista anaglyfiset pahvilasit. En kuitenkaan lapsuudessani ym-
martanyt, mikd teki niistd niin erikoisia. Muistan laitteet, en kolmiulotteista
efektid. Historiankirjoista sain sellaisen kdasityksen, ettd 3-D oli osa Holly-
woodin hopsdd b-elokuvakautta, eikd sen lyhytikdisyyttd tarvinnut surra.
Minulle ensimmdinen todellinen stereoskopia-kokemus tuli vasta kuusi
vuoftta sitten, kun elokuvateatteri Finnkino Maxim Rovaniemi aloitti 3-D-
elokuvien ndytt@misen. Digitaalisen 3-D-elokuvan saapuessa innostusta ja
kiinnostusta oli havaittavissa, mutta niin myos skeptisyyttd. Kokemukseni
stereoskooppisesta elokuvasta herattivat kuitenkin oman mielenkiintoni
formaattia kohtaan. Minua innosti etenkin lupaus immersiosta, joka onkin
viehattdnyt minua tutkimuskohteena jo pidempdadn.

Vaikka stereoskopia on minulle verrattain uusi kasite, on minul-
la erityisesti digitaaliseen 3-D-elokuvaan |Gheinen suhde. Ensikosketukseni
filmiprojektoreihin sain vuonna 2009 ja vuotta mydhemmin aloitin tyds-
kentelyn Finnkino Maximissa. Finnkino oli hyvad vauhtia digitalisoimassa
elokuvateattereitaan ja Rovaniemelldkin digitalisoitin  loppuvuodesta
2010 kahdesta salista suurempi, 237-paikkainen Sali 1. Digitalisoinnin yh-
teydessd teatteriin saatiin myds 3-D-valmius. Min& olin jo saanut maistiai-
sen stereoskopiasta pari kuukautta aikaisemmin teatteritydntekijdiden
koulutustapaamisessa Oulussa, jossa ndin ensimmaiset 20 minuuttia ani-
maatioelokuvasta Legenda Suojelijoista (2010). Elokuvateatteritydnteki-
j&dnd minulla on ollut etuoikeus katsoa vapaasti 3-D-elokuvia nimen-
omaan elokuvateatteriympdristdssa. Sen lisdksi olen ollut pienestd pitden
median suurkuluttaja, oli kyse kirjoista, elokuvista, tv-sarjoista, peleistd tai

internet-sisalldéstd. Samaisesta syystd pyrin tyollistymdadn ensisijaisesti me-
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dia-alan tydtehtaviin, Tavoitteeni saavuttamiseksi olen kymmenvuotisen
yliopisto-opiskeluaikanani perehtynyt useisin eri media-alan rooleihin.
Opiskeluun kuuluvan kolmen kuukauden harjoittelun suoritin Yhdysvallois-
sa pienessG elokuvatuotantoyrityksessd. Vaikkakin yhdessdkddn opiske-
luagjan tuotannossa ei ole hyddynnetty stereoskopiaa, kaksiulotteisen ku-
varepresentaation ja narratiivisten elementtien kanssa tydskentely on mi-
nulle enemman kuin tuttua. Opiskelu- ja tydkokemukseni ansiosta minulla
on lagja tietdmys median eri vaikutuskeinoista.

Kiinnostukseni immersiosta ja attraktiosta lienee ndin perua
omalle mediaviehtymykselleni. Aloitin stereoskopian ja immersion tutki-
muksen kandidaatin tutkielmaani varten jo viisi vuotta sitten. Sen jalkeen
olen seurannut elokuvan esitysmuodon vaihtumista filmistd digitaaliseksi,
stereoskooppisen elokuvan nousua valtavirtaformaatiksi ja stereoskopian
levidmisen televisioihin, pelikonsoleihin ja tietokoneisiin. Nyt todistan kau-
pallisen VR-teknologian sarastuksen. Tietdmys- ja kokemuspohjani saavat
minut helposti tiedostamaan medioitumisen aktin. Uskon sen antavan
minulle mahdollisuuden yllgpitdd tdman tutkimuksen kannalta oleellista
kriittist& etdisyyttd niin immersioon kuin attraktioon. Silld on sekd hyvad ettd
huono puolensa. Hyva puoli on se, ettd olen oppinut vaatimaan laatua.
Huono puoli on se, ettd olen ehk& menettanyt lapsenomaisen kyvyn hal-
tioitua. Se on hieman surullista.

Tasmenndn, ettd pro gradu -tutkielmani tarkoituksena on selit-
tad erd@dn erityismedian olemassa olon syitd ymmarrettavasti ja kansan-
omaisesti. Yritdn tasapainoilla tieteellisen perehtyneisyyden ja helposti
ymmarrettavyyden valilld, jotta kuka tahansa lukija voisi ymmartad, mista
on kyse. Sen vuoksi gradu on tyyliltaan eldvaisempi kuin tieteellinen teksti
yleensd ja keskityn selittdmdadén monia asioita, jotka media-alan tuntijoille
voivat olla itsestddn selvid. Koska t&dmda gradu on viimeisen viiden vuo-
den aikana eldanyt paljon ollen vdalilla jdissd ja hakien useaan kertaan
uudenlaista Idhestymistapaa ja/tai aineistoa kamppaillen etenkin rajaa-
misen kanssa, tutkimus ei ole missddn nimessa taydellinen. Se on kuitenkin
jotain, ja se on loppujen lopuksi minulle omakohtaisesti tarkeintd.

11



2.2, AINEISTO

Tutkimuksen aineisto koostuu monin osin omista havainnoistani. Olen tut-
kimusta varten saanut tarkasteltavaksi kaksi 1800-luvun lopun stereo-
skooppia ja 79 aikakauden stereokuvaparia. Sain kdsiini myos harvinai-
sen neuvostoliittolaisen Leningrad-kutsumanimelld tunnetun stereokatse-
lulaitteen, joka on |dhin 10ytGmani vastine suositulle View-Master-3-D-
laitteelle. "Leningradin® mukana tuli viisi stereokuvaliuskaa. VR-kokemuksia
minulla on vain yksi vuoden 2016 Seindjoen asuntomessuilta, joissa ol
Osuuspankin jarjestdma lyhyt VR-demonstraatio. Aineistonkeruun osalta
on huomioitava, ettd kesddn 2016 asti tutkielmani kdasitteli 3-D-elokuvien
toposta. Graduohjaajan neuvosta laagjensin tutkimukseni k&sittelemadn
stereoskopian toposta. Aloin silloin vasta perehtymdadn stereokatselulait-
teisiin. En kuitenkaan ilmeisesti ymmartanyt oikein ohjaajan neuvoja, ja
tutkimus, joka nyt sisdlsi sekd lineaarisen perspektiivin syvyysvaikutelmat,
stereokatselulaitteet, 3-D-elokuvat ja autostereoskopian, paisui hurjiin mit-
toihin. Syksyll& VR-teknologiasta oli tullut ajankohtaista, joten pdddyin lo-
kakuun puolivdliss& rajaamaan tutkimuksen pelk&stdan stereokatselulait-
teisiin. VR-teknologiaa koskeva aineisto on keratty pdadasiassa loka-
marraskuussa. Koska 3-D-elokuvat ovat olleet ensisijainen tutkimuskoh-
teeni usean vuoden ajan, monet huomioistani liittyvat 3-D-elokuviin.
Paljon eldneen tutkimuksen asettamien aineistonkeruu- ja ai-
karajoitteiden vuoksi, tutkimusaineistonani toimii olennaisesti jo olemassa
oleva stereoskopiaa ja mediahistoriaa kdsitteleva kirjallisuus. Stereovalo-
kuvan ja stereoskoopin menneitd pdivid avaavat Olli Jaatinen, Erkki Huh-
tamo, Jens Schréter ja "Hollywoodin 3-D-kuningas"1®© Ray Zone. Aineis-
tonani toimivat myds internetistd 16ytyvat stereoskopia-aiheiset artikkelit,

kuvamateriaali ja erityisesti View-Master-tyyppisiin stereokatselulaitteisiin

10 Ray Zone (1947-2012) oli kansainvdlisesti arvostettu 3-D-asiantuntija, joka on kirjoittanut
useita stereoskopiaa kd&sittelevi@ teoksia etenkin elokuvien ndkdkulmasta. H&n oli myds
ansioitunut taitelija ja 3-D-konvertoinnin pioneeri. Lukuisiin digitaalisiin 3-D-elokuviin sovel-
lettu jalkituotannossa toteutettu konvertointiprosessi on paljon velkaa hé&nen saavutuksil-
leen. (Barnes 2012, www.hollywoodrepor ter.com)

12



perehtynyt 20th Century Stereo Viewers -sivusto kuvineen (sivustoon viita-
taan tastedes "20CSV'-lyhenteelld). Kontekstin mdadrittelyssd apunani
ovat myds John Beltonin ja R.M. Hayesin 3-D- ja lagjakangaselokuvia k&-
sittelevat teokset!!. Stereoskopian nykytilannetta avaan tarkastelemalla
myds teknologiayritysten tuotemarkkinointia. Kontekstin maadritelldkseni
olen kerdnnyt tietoa stereokatselulaitteiden mediakulttuurillisesta ympa-
ristdstd. Esittelen tekemidni havaintoja monipuolisella kuva-aineistolla.
Omien kokemusteni, artikkelien ja historiaa tutkivien tekstien perusteella
tarkastelen niin nykyisen kuin historiallisen remediaation lupausten pita-
vyyttd. Aineiston stereoskooppia kdsittelevd osuus perustuu samoista [ah-
tékohdista tehtyyn kandidaatin tutkielmaani.

Aineisto vaikuttaa hajanaiselta, mutta kdytdnndssd aineiston-
keruu on keskittynyt erilaisten stereoskooppisten laitteiden teknis-
esteettisten ominaisuuksien tarkasteluun ja niiden esiintymisaikaisten so-
sioekonomisten kontekstien kartoittamiseen. Kulttuurillisesti olen rajannut
aineiston kasittelemdadn niitd alueita, jotka ovat kulloisenakin aikana jo-
kaneet pddosan stereokatselulaitteiden kaytdstd. Epdmadrdisesti voi-
daan puhua "lansimaisesta kulttuurista”, mutta tdma madriteimé on tut-
kimukselle suuntaa antava. Kéytdnndssd keskityn 1800-lukua tarkastelles-
sani Iso-Britanniaan, Ranskaan ja Yhdysvaltoihin, 1900-lukua tarkastelles-
sani Yhdysvaltoihin ja jonkin verran Eurooppaan, ja 2000-lukua tarkastel-
lessani teknologisesti edistyneisin maihin pddpainopisteend Yhdysvallat
ja Suomi. Huolimatta lansimaisen teknologian levitt@ytymisestd ympari
maailmaa, ndkdkulmani ei ota huomioon esimerkiksi kehittyvien maiden
suhtautumista stereoskopiaan. Sen sijjaan ndkdékulmani rajoittuu niiden
yhteisdjen tarkasteluun, joissa voidaan ndhdd selkeitd mediakulttuurillisia
yhtenevdaisyyksia.

On myodnnettavd, ettd toisen kdden tiedon kdyttdminen on
mutkien oikomista. Tutkijat ovat aina kontekstinsa orjia, he tarkastelevat

asioita omista spesifeistd ndkdkulmistaan (Carter 2007, 17). Vaarana on

11 Sekd 20th Century Stereo Viewers -sivusto ettd R.M. Hayesin 3-D-elokuvahistoriikki toi-
mivat myds mediatutkija Jens Schréterin I&hteind.
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siis, ettd tulkitsemalla toisen henkildn analyysin tuloksia alkuperdisdoku-
mentaation sijjaan, omat tutkimustulokseni ohjautuvat vadrille raiteille.
Tutkimus olisi huomattavasti parempi, jos perehtyisin laitteisiin ja doku-
mentaatioon omakohtaisesti, mik& mahdollistaisi ndkdkantojen vertailun.
Olen kuitenkin itse asettanut itseni tilanteeseen, jossa aikataulullisista syis-
t& vaihtoehtoja ei endd ole. Tutkimuksellisten muutosten vuoksi olen jou-
tunut kartuttamaan aineistoani ja Iahteitani vield viimeisten kirjoitusviikko-
jen aikana. On siis mydnnettdvd, ettd marginaalinen virhe on olemassa
ja saatan tulkita aineistoa erheellisesti tai aineistostani voi puuttua jotain
olennaista. Aiheelliselle epdilylle on siis paikkansa. Siitd huolimatta olen
pyrkinyt vertaamaan eri aineistoja sekd keskenddn ettd omiin kokemuk-
siini, jotta tutkimuksen vaatimustasoon ndhden saavutetaan tarpeeksi

vakuuttava uskottavuuden taso.

23. LAHDEKIRJALLISUUS JA AIEMPI TUTKIMUS

Media-arkeologiseen tutkimusotteeseen perehdyn Erkki Huhtamon kirjoit-
taman ElGvan kuvan arkeologia (1997) ja Jussi Parikan kanssa yhdessd
toimittamansa Media archeology: approaches, applications and impli-
cations (2011) -teosten avulla. Remediaation keskeisimpdnd kirjallisena
|Ghteend toimii Jay David Bolterin ja David Grusinin kirjoittama Reme-
diation: Understanding new media (1999). Lahdekirjallisuuteni keskidssé
ovat myds immersiota ja virtuaalitodellisuutta kdsittelevat Erkki Huhtamon
toimittama Virtuaalisuuden arkeologia: Virtuaalimatkailijan uusi kasikirja
(1995) Simon Pennyn toimittama Critical issues in electronic media (1995),
Marie-Laure Ryanin Narrative as virtual reality (2001) ja Oliver Graun Vir-
fual art: From illusion to immersion (2003) -teokset sek& Wolfgang Wel-
schin artikkeli Virtual to begin withe (2000). David Bordwellin Narration in
the fiction film (1985), Michael W. Eysenckin ja Mark T. Keanen Cognitive
psychology: A student's handbook (2005), Oliver Sacksin Kirjailija, joka
kadotti kirjaimet (2010) ja Jens Schréterin 3D: History, theory and aesthe-
fics (2014) taasen avaavat kolmiulotteisen visualisoinnin  psykologisia
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(kognitio), biologisia (stereondkd) ja fysikaalisia (optiikka) puolia. Richard
W. Kroonin 3D: A-to-Z: An encyclopedic dictionary (2012) on stereoskopi-
an tfietosanakirja, joka auttaa mdadrittelemdadn 3-D-teknistd kdsitteistdd.
3-D-kuvamateriaalin - tuottamista kd&sittelevat DreamWorks-animaatio-
studioiden Philip McNally ja 3-D-asiantuntija Bruce Block teoksessa 3D sto-
rytelling: How stereoscopic 3D works and how to use it (2013). Edell&
mainitut teokset ovat tutkimuksen keskeisimmissa rooleissa, mutta |Ghtei-
nG on myds muita teoksia, artikkeleita ja internet-lahteitd, jotka tukevat
sekd |Ghestymistapojani, kasitteiden madrittelyd ettd tekemidni vaitteita.

Vaikka Iahdekirjallisuuden ja tutkimuksellisen aineiston perus-
teella stereoskopiaaq, stereoskooppia ja 3-D-elokuvia on tutkittu varsinkin
osana viihdemedian historiallista jatkumoa, ottamani ndkdkulma stereo-
skopian autenttisuudesta remediaation tuotteena on vahintadnkin uu-
dehko. Mielestani lukemani tutkimukset k&sittelevat stereoskopian attrak-
tiivisuuden ja autenttisuuden tekijoitd vain huomioimalla joitain NnGkdkul-
mia tai osana jotain suurempaa kokonaisuutta. Kirjallisuus keskittyy myds
suurelta osin viktoriaaniseen stereoskooppiin, jolloin stereoskopia oli suosi-
tuimmillaan. Jens Schroter esimerkiksi kritisoi 1990-luvulla stereoskopian
tutkimuksen aloittaneen Jonathan Craryn ndkemyksid, joissa 1900-luvun
stereoskooppiset ilmidt eivat saa sijaa (Schréter 2014, 10). T&dma perustuu
siihen, ettd Crary keskittyi tarkastelemaan stereoskopiaa opftikan ndkd-
kulmasta, esimerkki, jota monet muut ovat seuranneet (Schroter 2014, 4).
Koska View-Master kumppaneineen ovat fysiologisen optikan ndkdkul-
masta samankaltaisia kuin stereoskooppi, ne ovat jddneet sivuhuomioiksi.
Oma ndkdékulmani on sen sijaan metafysikaalinen, jossa pdadasiallisena
tarkastelun kohteena ovat historiallisesti esiintyvat stereoskooppiset todel-

lisuusrepresentaatiot’2 niihin sis@ltyvine merkityksineen. Optiikka on vain

12 Representaatiolla tarkoitetaan, ettd jokin asia esitellddn (englanniksi "present”) uudes-
taan (englannin kielessé kaytetty etuliite "re"). Mediakulttuurillisessa tutkimuksessa rep-
resentaatiolla viitataan valintoihin, joiden mukaan havainto tallennetaan ja esitetdan
fietyin lopputuloksin. Mediatuottajaa ohjaa aina jokin naGkékulma, josta seuraa tietynlai-
nen merkityssis@ltd. Todellisuusrepresentaatiolla tarkoitetaan siis sité, ettd media proses-
soi todellisuutta tfuottaen siitd merkityksellisen vaikutelman, joka voi muovata kdsitystd
todellisuudesta. (Herkman 2005, 219)

15



yksi valikappale, joka osallistuu representaatioiden rakentamiseen. Siksi
1900-lukua ei voi ohittaa. Sen stereoskooppiset merkitykset rakentuvat
juuri sille ominaisessa kontekstissa. Media-arkeologia ja remediaatio-
teoria ovat molemmat suhteellisen uusia tieteellisid menetelmid, ja ste-
reoskopia on vasta vuoden 2009 Avatar-menestyselokuvan jdlkeen pa-
lannut 50 vuoden tauon jdlkeen trendikk&dksi ilmidksi, mika selittGnee
nakokulmani tuoreuden.

Toisaalta esimerkiksi historioitsija Steven Johnson kirjoitti reilu
kuukausi ennen tdman tutkielman valmistumista The New York Timesiin
artikkelin, joka Idhestyi stereokatselulaitteita oman tutkimukseni tapaisesti
(Johnson 2016, www.nytimes.com). Kuitenkin myds han jatti 1900-luvun
kasittelemattd ja keskittyi pelk@stddn vertaamaan keskenddan 1800-lukua
ja 2000-luvun VR-teknologiaa. Epdilenkin, ettd 19200-luvun stereokatselu-
laitteiden vahattelystd on saattanut tulla stereoskopiaa kdsittelevan tut-
kimustradition tapa. Sen sijaan kaiken aloittanutta 1800-lukua I&hes glori-
fioidaan. Olli Jaatisenkin kirjoittamassa ja toimittamassa Stereovalokuvan
faika (2007) -teoksessa kdasitellddn viktoriaanista aikaa monesta eri Nn&ko-
kulmasta yli kymmenen sivun turvin sek@ Jaatisen ettd Erkki Huhtamon
toimesta. 1900-luvun stereokatselulaitteista mainitaan ainoastaan View-
Master, jolle uhrataan tilaa pari sivua kuvineen. Tutkimukseni sivutavoit-
teena on tasa-arvoistaa historialliset stereokatselulaitteet yhtd merkityk-

sellisind tutkimuskohteina.

24, MEDIA-ARKEOLOGIA JA TOPOS

Yksinkertaistettuna media-arkeologia on arkeologian tapaan jaljittamisté
ja ymmartamistd, empiirisid havaintoja ja tulkintaa. Media-arkeologia
syventyy mediateknologian historiaan kdyden I&pi itse laitteita, laitteisto-
ja, instituutioita ja niihin liittyvid dokumentteja, jotka paljastavat laitteiden
kayttdtarkoituksia ja yleistd vastaanottoa. Nadiden pohjalta pyritddn vali-
tuin menetelmin  ymmartdmadn, mitd merkityksid media-apparaattiin
littyy sen hetken kulttuurillisessa kontekstissa. Talld tavoin  media-
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arkeologia selvittad niitd tapoja, tottumuksia, haaveita ja pelkoja, joita
mediaan litetddan. Se taas selittdd median kehityskulkua. (Huhtamo 1997,
10-11)

Media-arkeologiaa ei kuitenkaan tulisi nGhd& ainoastaan his-
toriallisen jatkumon suoraviivaisena laadintana, vaan enemmankin mo-
nikerroksellisen historiallisen kudelman paljastajana (Huhtamo 2011, 3).
Media-arkeologia on verrattain uusi tutkimusmuoto, jonka digitaalisuus
heratti (Huhtamo 2011, 2). Siitd IGhtien se on etsinyt muotoaan ja tutki-
muksellisesti hyvaksyttavad olemusta. Siksi media-arkeologia ei ole selke-
asti mdadaritelty doktriini. Se on pikemminkin yhdistGva kd&site monien eri
menetelmien ja ndkdkulmien yhteiselle tavoitteelle rikkoa yleisesti hyvak-
syttuj@ oletuksia ja ndhdd mediakulttuuri pintaa syvemmin (Huhtamo
2011, 3). Remediaatio on yksi Idhestymistapa, jota voidaan hydédyntad
media-arkeologisesti. Media-arkeologia on hermeneuttinen tieteenme-
netelma@, jossa kokonaisuus mdadrittelee yksittdiset osat ja osat muodosta-
vat kokonaisuuden (Niskanen 2005, 91). Saksalaista Wilhelm Diltheyta
(1833-19211) lainaten, inhimillinen iimaisu toteutuu aina historiallisin ehdoin
ja siksi se on suhteutettava aikakauteensa (Niskanen 2005, 97). Media
inhimillisen toiminnan vdalityskappaleena on siten myds aina historiallisesti
ehdollinen. Diltheyn kanssa samoilla linjoilla on myds Martin Heidegger
(1889-1976), jonka mukaan yksildllinen ymmartdminen on sidottu raken-
teisiin, joka ovat ymmarryksen pohjalla (Niskanen 2005, 106).

Media-arkeologian yhtend keskeisend kdsitteend on topos-
teoria. Sen mukaan kulttuurit rakentavat ja yllGpitavat tiettyj& kaavoja,
jotka toistuvat yhd vudestaan ja vuudestaan. Topos-tutkimuksen perustan
laati Ernst Robert Curtius, joka tosin uskoi, ettd tietyt topokset ovat muut-
tumattomia arkkityyppejd (Huhtamo 1997, 9). Erkki Huhtamo kritisoi tat&
ajatusta ja vaittdd toposten olevan aina "lapikotaisin kulttuurillisia, ihmi-
sen merkityksenantoprosessien tuotteita” (1997, 9; 2011, 31). Curtius on
ollut kritikin kohteena myds rajoittaessaan topokset kirjallisuuden iimidiksi
(Huhtamo 2011, 31). Topos-teoria ajaa ndkemystd kulttuurien syklisestd
kehityksestd torjuen kulttuurin lineaarisuuden, jota kannatti esimerkiksi

17



1900-luvun alun teknologiahuumainen ja menneisyyden merkityksellisyy-
den kieltava futurismi (Vallius 2011, koppa.jyu.fi). Curtiuksen mukaan syk-
limdisesti ilmaantuvat kaavat voivat olla teknologisia, esteettisid tai te-
maattisia. Topoksen hahmottamisella voidaan jasent&d kulttuurillista lo-
giikkaa, mikd ohjaa tarkastelukohteet "qgjalliseen vaelteluun" (Huhtamo
2011, 28). Sitd varten on ymmarrettava kulttuurillinen konteksti, jossa fo-
pos iimenee (Huhtamo 1997, 9; Huhtamo 2011, 33). Topos ei kuitenkaan
ole mik&aan tarkasti madariteltava iimid, vaan enemmankin vareilevd, mo-
nivivahteinen hahmotelma. Huhtamo mdadrittelee kolme analyyttista to-

pos-mallia, jotka voivat myds olla toisiinsa kytkeytyneitd (2011, 34):

1.) Topokset voivat yhdistad kulttuurillisia fraditiota,

2.) kommentoida tai tdsmentdd mediakulttuurillisia muotoja,
teemoja tai fantasioita, tai

3.) olla vdlineitd aftraktiokulttuurille ja diskursiivisia kaavoja

kulttuurituotannolle.

Tassd tutkimuksessa rajaan topoksen hahmottamisen turvautumalla re-
mediaatioon analyysi- ja tulkinfamenetelmdandni. Sen pohjalta tarkaste-
len, miten stereokatselulaitteet istuvat kolmeen topos-malliin. Selvitt&ak-
seni stereokatselulaitteiden "kulttuurillisen vaeltelun logiikkaan", perehdyn
media-arkeologisesti stereokatselulaitteiden historialliseen kehitykseen
keskittyen laitteiden ulkondkdéon, kayttdmukavuuteen, sisd@lidlliseen antiin,
mainontaan ja aikalaiskommentointiin. Hypermediaation (attraktfio) ja
immediaation (immersio) logiikat jasentdvat autenttisuutta, johon puoles-
taan perustuu todellisuusrepresentaation arvo. Koska stereoskopia on
kuvallinen representaatiomuoto, avaan ensisijaisesti historiallisesti suosittu-
jen stereokatselulaitteiden tuottamia visuaalisia kokemuksia. En siis esi-
merkiksi tarkastele tiladdnen kayttdd VR-sisalldissd, mutta huomioin sen
osana VR-kokemusta.

Seuraavaksi kartoitan kunkin laitteen historiallisen kontekstin
perehtymdlla sitd edeltdvadn, sen hetkiseen ja sitd seuranneeseen me-
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diateknologiaan ja yhteiskunnallisin vaiheisiin, ja vertailemalla 16ytojani
tekemieni stereokatselulaite-havaintojen kanssa mdadritelldkseni stereo-
katselulaitteiden aseman kulloisessakin mediakulttuurillisessa tilanteessa.
Remediaatio-teoria tydkalupakkinani tulkitsen stereokatselulaitteisiin
mahdollisesti liitettyj& merkityksia. Tulkintojeni perusteella padttelen, mil-
laisia traditioita stereokatselulaitteisiin litetddn niin fuotanto- kuin esitys-
teknologisesta ndkdkulmasta ja miten ne kehittyvat teknologian vudistu-
essa. Ndiden tulkintojen perusteella rakennan topoksen. P&aatan tutki-
muksen filosofisella pohdinnalla ja laatimalla "ennustuksen” stereokatselu-
laitteiden mahdollisista tulevista vaiheista olettaen, ettd syklisyys toteutuu
jossain madarin.

Aineiston ja tutkimuksen luonteen vuoksi tulokset ja tulkinnat
kohdistuvat yleiselle tasolle tarkastelemassani mediakulttuurillisessa ilmids-
s&. Omat kokemukseni - vaikkakin sidottuina tdysin omaan kontekstiinsa -
ovat kuitenkin valttdmattomyys yksildtason merkityksid pohtiessa (Niska-
nen 2005, 97). Fenomenologisesti omien kokemusten tekeminen ainakin
osittain auttaa ymmartdmadn tai teoretisoimaan, mitéd muut kokevat tai
ymmartéavat, aloittaen intersubjektiivisen dialogin (Perttula 2005, 118).
Omien havaintojeni kautta rakennan yksilbtason kokemuspohjan, jonka
voin asettaa vuoropuheluun muun aineiston kanssa. Rakennan t&man
vuoropuhelun avulla mahdollisia merkityssis@ltdjd, jotka voivat iimetd
myods muissa yksildissd. N&in esimerkiksi kognitio, joka voisi olla taysin oma
tutkimuskohteensa, toimii 1assd tutkimuksessa tukevana elementting, yh-
tend kayttamisténi media-arkeologisista tydkaluista.

Totaalisen tyhjentdvad analyysia varten tulisi ottaa typerrytta-
va maarad erilaisia tekijéitd huomioon, mikd ei ole tdmdan tason tutkimuk-
selle mielek&std. Toisaalta olisin voinut tarkentaa ndkdkulmaani, mutta
henkildkohtaisesti nden valttdmattdmand monipuolisen kontekstipohjan
rakentamisen tavoitteeni tayttdmiseksi. Tdma gradu on yritys ymmartaa.
Siksi puhun topoksen "hahmottamisesta”. Madrittelemdani topos on vyleis-
tetty vaikutelma, joka rakentuu otannasta yksityiskohtia ja niiden kehit-
tymisen seuraamisesta, téssd tapauksessa remediaation tarjoaman logii-
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kan turvin. Mielestani tutkimusotteeni on media-arkeologisesti hyvaksyt-
tava, ja ajaa sen perimmaistd tarkoitusta laatien tuoreen perusasetel-
man tarkempaa stereokatselulaitteiden ja stereoskopian tutkimista var-
ten. Hyodynt@dmalld jatkokdsittelyssd entistd syvaluotaavampaa tutki-
musmetodia tai muita tarkastelutapoja ja menetelmid, voidaan tassa
tutkimuksessa tehtyjd havaintoja tdydentdd, kumota tai vahvistaa. Siten
stereokatselulaitteisiin liittyvien merkityssisaltdjen kokoelma lagjenisi ja

tGsmentyisi.

2.5 REMEDIAATION KAKSOISLOGIIKKA: IMMERSIO JA SPEKTAAKKELI

Media-apparaattien kayttdd, minkd aikana luodaan merkityksellinen
suhde kayttgjan ja laitteen valilla, kutsutaan medioitumiseksi. Medioitu-
minen kuvastaa tiedostettua halua nauttia median ldsndolosta (tekno-
logiaviehdatys) ja sen hyvaksymisestd osaksi kulttuurillista ja sosiaalista toi-
mintaa, arkea ja vapaa-aikaa (Herkman 2005, 18). Medioituminen koos-
tuu kahdesta ulottuvuudesta: mediateknologian liséddntymisestd ja ko-
kemusten muuttumisesta mediavdlitteisiksi (Herkman 2005, 18). Feno-
menologisesti medioituminen voidaan ymmartad subjektiiviseksi todelli-
suuskdasityksen rakentamiseksi teknologian valitykselld (valokuvat, ndytot,
tekstit, jopa mikroskoopit ja kaukoputket) ja sen kulttuurillista jokamista
(yleisen ja yksildllisen vuorovaikutus) (Koppa 2016, koppa.jyu.fi; Taipale
2014, filosofia.fi).

Media-apparaattien valinen kilpailu ja vuorovaikutus yllédpita-
vat mediokentdn uusivtumista, mik& vastaavasti houkuttelee uuteen
medioitumisen aktiin eli remediaatioon ( englannin kielestd "re" = "uudel-
leen", "mediation" = "medioituminen/mediaatio”). Jay David Bolterin ja
Richard Grusinin kehittdmdan remediaatio-teorian keskeisin kdsite on re-
mediaation kaksoislogiikka'3, jonka avulla voidaan tarkastella medioitu-

misen sosioekonomista statusta. Bolterin ja Grusinin padvaittédmand on,

13 K&dannokseni Bolterin ja Grusin kdasitteestd the double logic of remediation.
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ettd lansimainen kulttuuri pyrkii ristiriitaisesti yhtd aikaa sekd lisddmdadn
median ldsndoloa ettd havittdmadn kaikki mediaan viittaavat jdljet (Bol-
ter 1999, 5). He kayttavat ensin mainitusta termi& hypermediaatio ja jal-
kimmdaisestd immediaatio’. Hypermediaatiossa itse mediateknologiasta,
spektaakkelista, tulee nautinnon kohde. Median ldsndoloa ja autentti-
suuden tunnetta lisdtddn pddmadrdnd erddnlainen "mediakylldisyys".
Tuottaessaan teknis-esteettistd nautintoa, hypermediaatio johtaa imme-
diaation tarpeeseen. Immediaatio kuvastaa median muuttumista 8-
pindkyvaksi ja median kdytdon automatisoitumista. Tuolloin mediatekstista
(sisdlldstd) tulee nautintoa tuottava tekij@ (immersio). Toisaalta lupaus
immediaatiosta tekee mediasta tiedostetun, mikd puolestaan luo hy-
permediaatiota (Bolter 1999, 19). Teknologia on siis parhaillaankin vain
"IGpikuultavaa” (Bolter 1999, 46). (Bolter 1999, 5, 34, 52)

Remediaatio on tietyssG mielessd evoluution tapainen
selviytymiskeino.  Esimerkiksi  pdrjagtdkseen  digitaaliyhteiskunnassa,
"vanhan median" on uudistettava toimintatapansa digitalisoitumalla.
Toisaalta "uusi media" tarvitsee yhteyden vanhaan mediaan tehddkseen
itsest@dn helposti 1ahestyttédvén ja oikeuttaakseen olemassa olonsa.
Taman vaitteen pohja lienee ranskalaisen filosofi Henri Bergsonin (1859-
1941) pohdinnassa, ettd "ihmisen ajatustoiminta alistaa aina luovan uu-
tuuden jo olemassa olevaan ja valmiseen" (Huhtamo 2011, 31).
Mediateoreetikko Steven Holtzman toteaaq, ettéd vanha media tarjoaa
turvallista maaperdd tuntemattomalle vuuden median maalle (Bolter
1999, 49). Holtzman vaittad myods, ettd uusi media pddsee oikeuksiinsa
vasta, kun napanuora vanhaan mediaan katkeaa kokonaan, ndkemys,

jota Bolter ja Grusin kritisoivat.

"Kun taiteilija tai teknikko kehitt&d& apparaatin uudelle mediumille, hén
tekee sen viittaamalla aikaisempaan mediaan, lainaamalla ja
sopeutftamalla materiaaleja ja tekniikoita milloin mahdollista (Bolter
1999, 68)".

14 K&aannokseni Bolterin ja Grusinin termeistd hypermediacy ja immediacy.
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Heidd&n ndkdkulmasta vuden median suhde vanhaan on katkeamaton,
mit& media-arkeologia tukee. Uuden median ainutlaatuisuus syntyy
nimenomaan sen lupauksesta parantaa korvaamalla tai laajentamalla
vanhan median kokemuksia. Siten kuluttajat vakuuttuvat uuden median
tarpeellisuudesta. Bolter ja Grusin toteavatkin, ettd "remediaation tuotta-
jat ndyttavat haluavan korostaa eroavaisuuksia sen sijaan, ettd pyrkisivat
pilottelemaan niitd" (1999, 46). Toisaalta Bolter ja Grusin toteavat
bergsonmaisesti, ettd katkeamaton yhteys menneeseen myos kieltdd
uvudelta medialta sen ainutlaatuisuuden (1999, 49). Vanhan teknologian
voi korvata vudella, mutta itse media-apparaatti sdilyy tfunnistettavana.
Koko audiovisuaalisen mediakulttuurin historia on yhta
remediaatioprosessia. Uudet keksinndt ja oivallukset antavat media-
apparaateille mahdollisuuden 16ytdd uusia vuorovaikutuskeinoja ja siten
kehittyd. Remediaatio on jatkuvasti k&ynnissd oleva prosessi, erddnlainen
teknologinen evoluutio. Mediateollisuus tarkkailee jatkuvasti, mitk&
teknologiset ominaisuudet ovat vahvoilla, mitk& heikoilla ja sen

perusteella ohjaavat remediaatioprosessia. (Bolter 1999, 11, 14, 45-48)

25.1. Kokemuksen autenttisuus ja mimesis

Remediaation uusiutumisen ytimessd on ajatus autenttisuudesta ja mi-
mesiksestd. Autenttisuus tarkoittaa tassd tapauksessa totuusarvoa eli on-
ko jokin todellista ja tarkedd (autenttista) vai vadrdd ja turhaa (epdau-
tenttista). Media-apparaatin arvo perustuu ndin sen tuottamiin merkityk-
siin ja tarkeyteen kulttuurillisena toimijana. Pohjimmiltaan median autent-
tisuus perustuu tiedon ja kokemusten vdlittdmiseen. Se maarad, onko ky-
seessd jotain oleellista vai pelkk&d humpuukia. Media-apparaatti on kui-
tenkin rajallinen astia, johon ei voi mahduttaa kuin osatotuuksia (Grau
2003, 17). Mediatekstit ovat enemman tai véhemman suodatettuja tul-
kintoja todellisuudesta, joiden merkityksellisyyden mdadrittelevat kulttuurilli-
set, sopimuksenvaraiset jarjestelmat. Tietoa ja kokemuksia voi kuitenkin
haalia monin eri tavoin useita eri mediavaylid pitkin. On yksildllistd, millai-
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sen hierarkian mediaformaatit ansaitsevat; mik& muoto on yksildlle toista
tarkedmpi ja siten autenttisempi.

Remediaation ndkdkulmasta autenttisuutta tuotetaan hy-
permediaation ja immediaation keinoin. Hypermediaatiossa fysio-
psykologinen aistisensaatio tekee kokemuksesta todellisesta ja siksi au-
tentfista (Bolter 1999, 70). Immediaation autenttisuus vaati kuitenkin kat-
sojalta harjaantuneita taitoja ja media-apparaatilta toimintavarmuutta
sekd sisdlldllistd antia. Vasta sitten inminen pystyy luomaan emotionaali-
sen suhteen itse mediatekstiin, mik& johtaa immersioon. Median valitta-
man todellisuuden tunnekokemukset ovat mentaalisella tasolla autentti-
sia. Hypermediaatio ja immediaatio ovat jatkuvassa vuorovaikutuksessa
toistensa kanssa vahvistaen tai heikentGen katsojan kokemuksen autent-
tisuutta. (Bolter 1999, 52, 70)

Median autenttisuus perustuu monilta osin siihen, millé tavoin
se imitoi luontoa ja lagjentaa ruumiillisia kykyjdmme sek& miten uusi me-
dia imitoi jo vakiintuneita mediakdytantdjd (Bolter 1999, 32). Mimesistd el
matkimisen estetikkaa on pohtinut jo kreikkalaisfilosofi Aristoteles (384-322
eaa.) Runousoppi-teoksessaan (Ryan 2001, 40). Han ehdottaa, ettd ihmi-
nen nauttii imitaatioista, koska niiden tunnistaminen osoittaa tietoutta ja
ymmartémistd. Toisin sanoen "nautimme imitaatioista, koska tieddmme
niiden olevan imitaatioita" (Ryan 2001, 40). Esimerkiksi filosofi Umberto
Eco (1932-2016) on vaittéanyt, ettd teemapuistojen vieraat innostuvat pal-
jon enemmdan todellisuutta imitoivista roboteista, kuin oikeista nayttelijdis-
t& tai eldimistd (Ryan 2001, 40). Mimesiksen tuottamat inmetyksen ja ilon
tunteet voivat tulla esiin vasta, kun ihminen ymmartad tulleensa huijatuksi
(Bolter 1999, 158). Mediaviehatys ei siis perustu totaaliseen naivismiin,
vaan myods kriittiseen ymmadarrykseen median vaikutuskeinoista. Ihmisen
fietoinen halu nauttia hypermediaatiosta ja immediaatiosta auttaa si-
touttamaan inmisen media-apparaatin ja mediatekstien kuluttajaksi (Bol-
ter 1999, 157). Mitd vakuuttavampi mimesis, sitd useammin antaudutaan

sen valtaan ja sitd autenttisempia kokemukset ovat.
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Median mimesis voi iimetd teknologisesti aisti-illuusioina, kayttolittyman
loogisuudessa tai sisalldllisesti sosiaalisena toimintana. Luontoa imitoiva
mimesis on kuitenkin kaksiterdinen miekka. Aisti-illuusion on oltava realisti-
nen, muttei lian optimistinen omasta uskottavuudestaan. Riittad, ettd
tuotetaan fulkinta fodellisuudesta, joka on tarpeeksi mahdollinen voit-
faakseen hetkellisesti epduskon (Bolter 1999, 153; Ryan 2001, 89). Usein
teknologian vanhentumista kiihdytetddn liialla innostumisella, mik& joh-
taa ylisaturointiin tai uutuuden liioiteltuun suosimiseen. Molemmissa tapa-
uksissa mediarepresentaation mimeettinen viehattavyys voikin ndyttay-
ty@ vastenmielisend doppelgdnger-irvikuvana's. Esimerkiksi elokuvien di-
gitaalisia taidonndytteitd usein juhlitaan, kunnes efekfit nousevat pad-
osaan. Vitsi kdy vanhaksi ja epdusko palaa katsojan siimiin. Toisaalta ylei-
sO valitsee mediaspektaakkelin osaten odottaa fantastisia maailmoja,
efektejd ja toimintaa, mutta pelkkd pinnallinen kokemus kantaa vain tie-
tyn ajan. Turvallisesti yhdelld kortilla pelaaminen heikentdd attraktiota,
silld oivaltamisen ilo lakkaa ihmisen oppiessa tunnistamaan tempun. Mi-
mesiksestd tulee klisee. Toimiva mimesis perustuu attraktion ja immersion
tasapainoon, jossa yleisd yliatetddn tiettyjen sddantdjen puitteissa.

Bolterin ja Grusinin mukaan yleisé etsii nautintoa "median valit-
tdbmyyden ja hypermedioitumisen vdlisestd oskillaatiosta" (Bolter 1999,
157). Teknologiatehtailevien elokuvien syntind on, etteivat ne anna tilaa
oskillaatiolle. Harkitsemattomassa teknologian suosimisessa, kuten Muu-
mion paluu (2001) -elokuvassa, jossa ensin ihmisndyttelijan esittdma Skor-
pionikuningas korvataan elokuvan finaalissa digitaalisella vastineella, os-
kilaatio on taasen liian suurta. Hypermediaatio yllattad katsojan ja im-
mersio rikkoutuu. Periaatteessa doppelgdnger-imitaatioihin syyllistyneilté
mediatuottqgjilfa puuttuu "jumalanpelko”. Teknologia-intoutuneet luotta-
vat siihen, ettd teknologia itsessddn on avain onneen. Media-apparaatin

vetovoima tuntuukin sdilyvén paremmin, jos tuottajat eivat voi tdysin

15 Kutsumanimi on itse laadittu ja se perustuu samannimiseen taruhahmoon.
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luottaa efektien toimivuuteen. Silloin teknologisia saavutuksia kdytetddn

harkiten toimivan kokonaisuuden luomiseksi.

Kuva 2. Taidonnéyte vai naurettavuus? Nayttelij& Kevin Spaceyn digitaalinen

vastine pelissd Call of Duty: Advanced Warfare (2014).

Autenttisuus ei tarkoita yksinkertaista todellisuuden taydellistd imitointia.
Media on tiedonmdadraltddn rajallinen ja virhealtis teknologinen vdaline.
Mimesiksen problematiikan ydin on siind, ettd se on tulkinta todellisuudes-
ta ja kuitenkin kokemuksena aito. Eivat renessanssimaalaritkaan olleet
taysin kuuliaisia perspektiiviteorioiden harjoittajia, vaan he saattoivat
manipuloida perspektiivid dramaattisista tai iimaisullisista syistd (Bolter
1999, 26). Samoin Antiikin Rooman Villa Livian puutarha-aiheiset freskot
sisalsivat realistisesti maalattuja kukkia, joiden lgjitelma ei vastannut luon-
toa esitellen "ideaalin, joka parantaa luontoa" (Grau 2003, 29). Mimesik-
sen hienoutena on lupa olla epdrealistinen, kunhan se on perusteltua.
Mimesis on emotionaalinen tydkalu, joka tarjoaa teknologista ja taiteellis-
ta ihmetystd, todisteen ihmisen nerokkuudesta, luovuudesta ja kyvykkyy-
destd. (Bolter 1999, 30, 52, 70; Grau 2003, 17)
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252, Kulttuurillista > Sosiaalista > Subjektiivista

"Han nd&ki laiskasti laiduntavia afrikanpuhveleita, kun ne olivat vield
useiden kilometrien p&dssa alapuolellamme. Han k&dantyi puoleeni ja
kysyi: '‘Mit& hydnteisiG nuo ovate"

- Colin Turnbull (Sacks 2010, 138)

Oliver Sacks siteeraa Colin Turnbullin The Forest People (1961) -teoksen
kohtausta, jossa Turnbull on automatkalla pygmimiehen kanssa. Mies ei
ollut koskaan aikaisemmin poistunut tihedstd sademetsastd, eikd ymmar-
tanyt suuria etdisyyseroja (Sacks 2010, 138). Havaitseminen ja havainto-
jen ymmartGminen ovat kulttuurisidonnaisia. Esimerkiksi afrikkalainen ja
aasialainen visuaalinen hahmotftaminen ovat historiallisesti poikenneet
huomattavasti eurooppalaisesta sind missa kielet ja kirjoitusjarjestelmat
(Anttila 1989, 30-31; Sacks 2010, 20). Median eri muodot ovat merkityksel-
lisié "niille kulttuureille, jotka luovat ja kayttavat niitd" (Bolter 1999, 58). Li-
neaarinen perspektiivi ja siitd johdetut kuvarepresentaatiot ovat opittuja
todellisuuden hahmottamisen muotoja. Kulttuurilliset, sosiaaliset, lingvisti-
set ja taloudelliset jarjestelmdat rakentavat ymmarrystd todellisuudesta.
Median eri imenemismuodot ja inmisten medialukutaito eivat ole univer-
saaleja totuuksia, vaan tivkasti sidottuja aikaan ja paikkaan. Jokainen
media-apparaatti on osa sopimusverkostoa, joka mddrittelee sen ole-
muksen, tehtdvan ja merkityksen. Mediasta tulee autenttista, kun se syn-
nyttéd keskustelua ja vaikuttaa eldmdassa tehtaviin pdadtdksiin. Bolterin ja
Grusinin mukaan mediaoppineisuus nAkyy siind, ettd ei ainoastaan Ndh-
dé& teknologiaa ilmeisimmillddn pelkkdnd fyysisend materiana, vaan
my&s ymmarretddn sen lasndolosta syntyvid syy-seuraussuhteita ja merki-
tyksid (Bolter ja Grusin viittaavat Richard Lanhamin kayttdmiin termeihin
"looking at" ja "looking through") (Bolter 1999, 59, 155). (Bolter 1999, 30, 58;
Sacks 2010, 22)

Alfistuminen kulttuurin - tuottamille ja sosiaalisesti  jaetuille media-

apparaateille ja -kuvastolle maarittelee, millaiset mediakokemukset ovat
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yksildlle houkuttelevia. Kun yksild antautuu attraktiolle, hdn rakentaa
omaa subjektiivista kdasitystddn todellisuudesta, joka voi edistdd yhteen-
kuuluvuuden tai itsendistymisen tunnetta. Median interaktiiviset ja sosiaa-
liset piirteet palkitsevat kayttdjéan ja vahvistavat median tuottamaa 18s-
ndolon tunnetta. Loogisesti toimivat syy-seuraussuhteet sulauttavat kdyt-
tolittyman  (esimerkiksi  kirjojen sivut, 3-D-lasit, peliohjaimet ja HUD-
grafiikka'é) ja virtuaalitodellisuuden osaksi tiedostettua todellisuutta (Ryan
2001, 66). Yksildn arvostaman yhteisdn hyvaksyntd vahvistaa totuusarvoa.
Kayttdjan oppimisen halulla on merkitystd. Jos ihminen Iahtdkohtaisesti
tuntee jonkin (media)apparaatin ja/tai sen kuvaston vastenmieliseksi tai
turhaksi, kriittfinen tarkastelu jattadd vain vahan sijaa naivismille ja immer-
siota ei synny.

Medioituminen perustuu tietGmisen ja uskomisen tasapainoon
sekd median kdyttdédn vallanvdlineend (Bolter 1999, 21). Mikdli tietoa on
lian vahan (media-apparaatti ja sen kdyttdmisen opettelu vievat huo-
mion) tai liian paljon (harjaantunut silmd& hoksaa illuusioyritykset), ep&usko
kasvaa. Esimerkiksi sisalléntuottaja tietdd, miten illuusio on luotu ja saat-
taa kuluttajan asemassa keskittyd tarkastelemaan taté puolta kerronnan
kustannuksella. Sama koskee tutkijaa, kriitikkoa ja jossain mé&drin myds
median suurkuluttajaa. Tekijalld, tutkijalla ja kriitikolla voi olla takanaan
sekd koulutus ettd kdytannodntydtd, suurkuluttajalla taas toisto on opetta-
jana. He kaikki ovat taipuvaisia huomaamaan eri tavoin kliseitd, stereo-
typioita ja laatuvajeita. Toisaalta virheiden huomaaminen voi olla nau-
tinnollista esimerkiksi oppimistarkoituksessa. Niin positiiviset kuin negatiivi-
setkin kokemukset voivat synnyttdd oivaltamisen tunteen. Se taas voi joh-

taa vallan tunteeseen, jopa itsensé asettamiseksi muiden yldpuolelle.

16 Lyhenne englanninkielen sanoista heads-up display. jolle ei ole suomenkielist& vas-
finetta. HUD-grafiikalla tarkoitetaan alunperin havittdjdlentokoneissa kaytettyd 1&-
pindkyvad nayttdd, jolle esitettyd informaatiota tarkastellakseen kayttajé voi pitéd kat-
seensa suunnattuna eteenpdin (kayttdjan ei tarvitse katsoa alas nGhddkseen mittarilu-
kemia, vaan voi pitadd "p&dn ylhaalld"). Tietokone- ja videopeleissd HUD-grafiikka on
naytolld Iapindkyvad tai ndkymdatontd informaatiota. Esimerkiksi sotapeleissé informaa-
fiona voi olla pelaagjan kayttdma ase, sen ammusmadard, pelaajan hahmon energia-
madard ja pieni kartta.
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Nd&in sosiaalisen aseman tavoittelu voi ohjata kokijaa olemaan tietoi-
sempi illuusiokeinoista voidakseen vaikuttaa muihin ihmisiin. Attraktiona
on taikatempun paljastaminen, jolloin immersion katkaiseminen on tar-
koitushakuista.

Remediaation sosiaalinen ulottuvuus (yksildllisyyden ja yhtei-
sOllisyyden vuorovaikutus) ilmenee selkeimmin faniudessa. Fanikunnat
ovat esimerkki yhteisdllisesti koetusta naivismista ja tunnepohjaisesta paa-
toksenteosta, joka voi johtaa ennenaikaiseen ja perusteettomaan tuo-
mitsemiseen. Niin tuottajat, kuluttajat kuin tuotteet voivat joutua leimaa-
misen uhriksi. Eikd kyse ole vain faneista. Myds muut sosiaaliset ryhmat
kuten kriitikot, taiteilijat tai yhteiskuntaluokat voivat harjoittaa samanlaista
ennakkoasetelmien rakentamista. Yhteisdihin kuuluakseen yksild on altis
luomaan henkildkohtaiseen kokemukseen pohjautumattomia positiivisia
tai negatiivisia kdasityksid todellisuudesta. Asenteet ja arvot rakentuvat
nykyddn sosiaalisen median aktiivisissa ja valittdmissd globaaleissa virtu-
aalisissa keskustelupiireissd, ja niiden savyttdmdand yhteisdn jasenet val-
mistautuvat tulevin  mediakokemuksiin.  Syntyy kierre, jossa (me-
dia)kulttuurin muutos aiheuttaa sosiaalisen muutoksen, joka vaikuttaa
yksiléihin, jonka kokemukset puolestaan heijastuvat takaisin sosiaalisiin
yhteisdihin ja ennen pitkdan kulttuuriin pakottaen remediaation rattaat
pysymadn likkeelld. Vdaite, ettd hypermedioituminen ja median valitto-
myys ovat aina tiettyjen ryhmien harjoittamia kaytanteitd tiettyind ajan-
jaksoina, joihin vaikuttavat kulttuurilliset suhteet ja arvovalta, saa vahvis-
tuksen (Bolter 1999, 21).

Asenteet, arvot ja eldmdnkokemus vaikuttavat kokemuksen
autenttisuuteen kohdistuen sek& teknologiaan (esimerkiksi teknologiavas-
taisuus tai -myodnteisyys) ettd mediatekstien sisdltddn. Suosiotaan ylldpi-
tadvd media 16ytad kultaisen keskitien, jossa sekd teknologia ettd sisalto,
atftraktio ja immersio tarjoavat nautintoa. Myos yksipuolisesti rakennetut
apparaatit voivat olla frendikayttdytymisen ansiosta hetkellisesti suosittu-
ja. Teknologiaan kohdistettavia ydinkysymyksid ovat kaytettavyys ja es-
teettisyys. Mediatekstin osalta variantteja on huomattavasti enemman.
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Mediarepresentaation on esimerkiksi noudatettava tunnetun todellisuu-
den luonnonlakeja, muotoja, adnid ja kayttaytymismalleja. Keskidssa
ovat jdlleen kerran ennakko-odotukset. Fysiikan lait romukoppaan heit-
tavat supersankarikuvastot ovat hyvaksyttavid todellisuusrepresentaatioi-
ta niille, jotka tiefoisesti hakeutuvat niiden adrelle. Tosin silloinkin niiden on
pystyttvd perustelemaan, miten fantasiaelementit ovat mahdollisia
(esimerkiksi taikuus) ja noudatettava omaa logiikkaansa. Sen sijaan odot-
tamattomat representaatiot herattavat kriittisyytta.

Haluan myds hetken pohtia idn merkitystd, vaikka omaksi
hdmmennyksekseni [Ghdekirjallisuuteni ei sitd erikseen kdasittele!”. Minusta
se tuo tarkedn ndkdkulman remediaatioprosessin ymmartGmiseen. Oleel-
lista on, ettd eldmdan alussa tehdddn perustavanlaatuisia havaintoja to-
dellisuudesta kulttuurin ja sosiaalisten linssien [Gpi (konteksti). Aikuiseksi
kasvamisen aikana koettu mediakulttuuri representaatioineen on todelli-
sempi eli autenttisempi kuin edellisille sukupolville, joiden ymmarrys todel-
lisuudesta on rakentunut vanhemman median vdlitykselld. Siitd johtunee
myos syklimdinen huoli ihmisten mediakulutuksesta, jossa yhdelle suku-
polvelle tietty media on hyvaksyttdvad, mutta uusi media on kritiikkin koh-
del8. Huolen perustana lienee siis todellisuuskasitysten poikkeavuus. Filo-
sofi Edmund Husserlin (1859-1938) fenomenologian tarkasteltuna edelli-
nen sukupolvi on jumissa filanteessa, jossa silté vaaditaan ymmarrysta
ilman uuden sukupolven kokemuspohjaa; siltd on evatty mahdollisuus
fiedostaa seuraavan sukupolven todellisuuskdsitys!® (Taipale 2014, filoso-
fia.fi). Huolen ja kritikin kohteena ovat erilaista todellisuusk&sitystd seu-

raavat arvomuutokset: mik& madritellddn tarkedksi ja merkitykselliseksi?

17 Lahdekirjallisuus Iahestyy aihepiirié laveasti esimerkiksi puhumalla sukupolvista tai kon-
tekstisidonnaisuudesta.

18 Hyvin yksinkertaisesti selitettynd painokirjallisuutta edeltdvd sukupolvi kritisoi kirjojen
lukijoita. Kirjojen kanssa kasvaneet sen sijaan hyvaksyivat kirjat autenttisina, mutta kriti-
soivat elokuvia. Elokuvien kanssa kasvaneille elokuvat olivat autenttisia, mutta televisio
kritikin kohde ja niin edelleen.

19 Husserlin mukaan subjektiivista tekijoistd jontuen ainoastaan tieteentekijd itse voi tie-
dostaa tuottamansa tiedon. liman tieteentekijan kokemuksia, muut inmiset voivat aino-
astaan pyrki@d ymmadartdmadadn tietoa, mik& johtaa tulkintoihin. Husserlin p&ddmadrand oli
kritisoida tieteen objektiivista statusta ja korostaa tieteentekijdn positiota tutkimuksen
tuottajana. (Taipale 2014, filosofia.fi; Niskanen 2005, 100)
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Lasten ja nuorten alfistuminen medioitumiselle alkaa jo hyvin varhaisessa
vaiheessa ja myds Oliver Grau toteaa, ettd "jopa kuusivuotiaat lapset
osaavat erottaa todellisen ja "muka-todellisen” toisistaan" (Grau 2003,
17).

Ei ole ihme, jos lapset yllattavat mediataidoillaan. Kasvaes-
saan median syleilyssad, lapset saavuttavat nopeasti vanhempiensa kyvyt
median kdytdssad ja ymmartdvat median toimintaperiaatteet (Jarveld
2015, www.fsd.uta.fi; Suoninen 2014, 15, 16, 72). Juuri uusien, luonnostaan
tietoisempien sukupolvien iimaantuminen aiheuttaa tarpeen remediaa-
tiolle. Median valittdmyyden uvudet saavutukset kosiskelevat ennen kaik-
kea uutta yleisod, sen heftkisid nuoria ja lapsia, joilla on synnynndinen jo-
no hankkia uusia kokemuksia ja joille vanha media on jo passé. Toisaalta
vanhemmat saattavat haluta jakaa omia positiivisia kokemuksiaan tie-
tyistd mediamuodoista jalkipolvien kanssa, jolloin tuotetaan sosiaalisesti
latautuneita merkityksid. Yhtd lailla ystavapiirit tai muut sosiaaliset yhteisot
ja kanssakdymiset rakentavat jatkuvasti merkityssisaltdéjd kasvamisen ai-
kana koettuihin filanteisiin. N&in lapsille syntyy vanhempiinsa tai ystéviinsé
liittyvid tunnesidoksia, esimerkiksi nostalgia, jotka tekevat myds vanhoista

mediamuodoista autenttisia.

2.6. KASITTEITA

Stereoskooppisen iImMidn ymmartdmiseksi selitdn tarkemmin seuraavat
kasitteet: Kognitio ja stereondkéd pohjustavat stereoskopian psykologista
ja biologista perustaa?0, virtuaali- ja laajennettu todellisuus taasen syven-
tavat filosofista keskustelua kuvarepresentaatioiden autenttisuuden
problematiikasta sek& mdadrittelevat, mitd nyky&dn sekavasti kaytetylld

virtuaalitodellisuuden termistolld tarkoitetaan.

20 Tutkimukseni ei varsinaisesti ole kognitiivisten ominaisuuksien tutkimus. Sen sijaan kdsit-
telen kognitiota tukevana elementting, joka auttaa ymmartdmadan stereokatselulaittei-
den autenttisuutta. Siksi kognitio kdsitell@&n varsin pintapuolisesti.
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2.6.1. Kognitio ja stereonako

"Eldmme kaikki maailmassa, joka koostuu adnistd sek& nakd- ja muista
arsykkeistd, ja selviytymisemme riippuu kyvystmme tehdd niistd no-
peita ja tarkkoja arvioita. Jotta ymmdartdisimme maailman ympdaril-
lGmme, meilld taytyy olla jonkinlainen jarjestelmd, jokin nopea ja var-
ma tapa jasentdd ympdristéd. Vaikka esineiden ndkeminen ja niiden
madritteleminen n&dén avulla tuntuvat olevan vdalittémida ja synnynndi-
sid toimintoja, ne ovat kuitenkin suuria saavutuksia tietoisuudelfamme
ja niiden syntyyn vaaditaan lukuisia toimintoja. Emme nde esineitd sel-
laisinaan; nGemme muotoja, pintoja, aariviivoja ja rajoja, jotka esiinty-
vat erilaisissa valaistuksissa tai yhteyksissd, ja niiden mittasuhteet muut-
fuvat niiden tai meiddn likkuessa. Tastd monimutkaisesta ja muuttu-
vasta visuaalisesta kaaoksesta meiddn on hahmotettava muuttumat-
fomia osia, joiden avulla pystymme pddttelemdé&dan tai olettamaan
kohteiden esineellisyyden."

- Oliver Sacks (2010, 87)

Oliver Sacksin kuvailemaa jarjestelmad kutsutaan kognitioksi. Kognitiivisia
toimintoja ovat muun muassa erilaiset aivoissa tapahtuvat tiedon vas-
taanottamiseen, tallentamiseen, k&sittelyyn ja kayttéon littyvat prosessit.
Nd&itd ovat esimerkiksi havaitseminen ja tunnistaminen (varit ja muodot,
esineet tai kasvot), erilaiset kielelliset toiminnot (kuten kyky tuottaa ja
ymmartad luettua tai puhetta), gjattelu, pddattely ja ongelmanratkai-
su, muistaminen ja oppiminen (Saarniaho 2005, opinnot.internetix.fi). La-
hestyn kognition ja todellisuuskasityksen suhdetta konstruktivistisen psyko-
logian teorian?! avulla. Sen mukaan ymmarryksemme maailmasta raken-
tuu kognitiivisten prosessien ja aistihavaintojen vdalisen vertailun tuloksena,
jotka johtavat padtelmiin eli hypoteeseihin. Hypoteeseja ohjaavat skee-

mat, jotka ovat mielensisdisid malleja todellisuudesta. Skeemat rakentu-

21 Konstruktivismin perusideana on, ettd inminen rakentaa (englanniksi "constructs”) jar-
jestelmi@, joiden avulla hdn ymmartad ja antaa merkityksid havainnoilleen ja kokemuk-
silleen (Raskin 2002, 1). Jonathan Raskin huomauttaa, ettd konstruktivismi sisGtad useita
erilaisia I&dhestymistapoja, mutta pddperiaate on aina sama (2002, 1).
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vat ja pdivittyvat uusien kokemusten myéta ja niiden avulla muodostuu
kokonaiskasitys todellisuudesta. David Bordwell on valinnut konstrukfivisti-
sen teorian kdsitellessddn elokuvaan littyvdd visuaalisen informaation
prosessoinfia. Bordwellin huomiot soveltuvat hyvin muidenkin visuaalisten
media-apparaattien psykologian tarkasteluun. Samanlaisia ajatuksia vi-
suaalisesta hahmottamisesta ovat esittdneet Bordwellin ja Sacksin lisaksi
taidehistorioitsija E.H. Gombrich (1909-2001) ja filosofi Nelson Goodman
(1906-1998). Heiddn fenomenologisten ndkemysten mukaan ndkeminen
perustuu kulttuuritraditioon, opittuinin k&ytanteisiin ja yksildllisiin intresseihin
ja asenteisiin (Anttonen 2007, 30-31). Gombrich on todennut, ettd todelli-
suuskasitys rakentuu yrityksen ja erehdyksen kautta vertailemalla ennak-
kotietojen paikkansapitdvyyttd (Anttonen 2007, 30). (Bordwell 1985, 31;
Grau 2003, 13)

Mimesis, medioituminen sekd kulttuurin ja yksildn valinen vuo-
ropuhelu perustuvat kognitiivisiin prosesseihin. Esimerkiksi mimesiksen aris-
toteelisen tunnistamisleikin ytimess&d on opittujen taitojen eli esitiedon
(skeemat) laittaminen testiin (hypoteesi) ja joko fiedon vahvistaminen tai
sen pdivittdminen. Median funktfionaalisuus niin teknologisesti (kdytettd-
vyys) kuin informatiivisesti (tulkinta) perustuu siihen, ettd ihminen syste-
maattisesti vertaa uusien aistihavaintojen kerddmdad dataa muistissa ole-
vien skeemojen kanssa (p&attelykyky). Mimesiksen toimivuuteen ei vaa-
dita paljoa, mink& esimerkiksi puhelinsoitto todistaa. Teknologisesti laite ei
muistuta luonnollisia elimié& ollenkaan, ja kuultu puheddni on sGhkdinen ja
vadristynyt. Sama koskee sosiaalisen median pdivityksid, jotka ovat kdy-
tadnndssé vain digitaalisia symboleja. Autenttisuuden tasot ovat kuitenkin
korkeat. Molemmissa tapauksissa informaation vastaanottaja on oppinut
arvostamaan mediavdlitteistd keskustelua yhtd todellisena kuin kasvok-
kain tapahtuvaa keskustelua. Kokemuksen ja tietojensa perusteella ha-
nelld on skeemat medialaitteen toimintaperiaatteista ja keskusteluun
osallistuvista inmisistd. Paattelykykynsé avulla hédn varmentaa aistihavain-
tonsa autenttisiksi. Toisin sanoen skeemat luovat ennakoivia hypoteeseja
eli ennakko-odotuksia, joita valittdtmat hypoteesit todistavat joko oikeiksi
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tai vadariksi. Yksinkertaistettuna kognitio toimii lauselogiikan tavoin mdadri-
tellen havaintoja joko tosiksi tai epdtosiksi. (Bordwell 1985, 32, 36-37; Sacks
2010, 87)

David Bordwell toteaqa, ettd konstrukfivistisen teorian mukai-
sesti odotus ja sen foteutuminen ovat emotionaalisesti latautuneita (af-
fektio) (1985, 39). Hypoteesien toteutuminen voi tuottaa nautintoa Aristo-
teleen havaintoja noudattaen, mutta myds odotuksen toteutumisen vii-
vastyttdminen ("build-up") tai ennen aikainen aloittaminen ("hype") voi-
vat kasvattaa tunnelatausta tai yllapitdd kiinnostusta (“cliffthanger”). Ser-
gei Eisensteiniin viitaten Bordwell summaaq, ettd odotuksen ja toteutuksen
kausaliteetin - manipulointi voi tuottaa voimakkaita tunnesensaatioita
(1985, 39). Ndin ollen afttraktio ja immersio toteutuvat silloin kun tietyt en-
nakoidut affektiiviset hypoteesit todistetaan tosiksi (mimesis, loogisuus) ja
tietyt epdtosiksi (kliseet, stereotypiat, tekniset virheet tai huono laatu).
Attraktio voi perustua ennakoivaan hypoteesiin "yllattyd positiivisesti' eli
toisin sanoen tavallisen, arkisen tai odotettavan hypoteesin epd&todeksi
todistamiseen. Attraktiivisuus houkuttelee hyvaksymdadn vudet esteettiset
skeemat, mik&d avaa tien kohti immersiota. Immersion vaatima median
|Gpindkyvyys toteutuu ihmisen oppiessa media-apparaatin tekniset ja
sisdlldlliset toimintaperiaatteet. Toiston kautta skeemat vahvistuvat, mik&
mahdollistaa kognitiivisen rinnakkaisprosessoinnin, jolloin aivot k&sittelevat
yhtdaikaisesti eri 1ahteistd saapuvaa dataa (Eysenck 2005, 2). Tutut toi-
mintamallit k&sitellddn niin nopeasti, ettd voidaan puhua "automatisoi-
tumisesta"”, ja ihminen voi keskitty& mielikuvitusleikkiin. Sis@lldllinen attrak-
tio, yllattavyys, ylldpitdd immersionndlkad. Rikkooko sisdlldllinen attraktio
immersion riippuu siitd, noudattaako se opittuja (esimerkiksi kerronnallisia)
toimintamalleja. Attraktio ja immersio, hypermediaatio ja immediaatio,
ovat toisiinsa sitoutuneita kuin DNA-rihma konsanaan, vuorotellen nau-
tinnon tuottajan asemasta ja vaatien skeemat sekd median teknologisille

ettd sisalldllisille toimintaperiaatteille. (Bordwell 1985, 34, 36, 39)
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Kuva 3. Terdsmies?z-sarjakuvasankariin litetty sananparsi on hyvd esimerkki mi-
mesiksen kognitiivisesta luonteesta. Lentokykyisen terGsmiehen ndkeminen joh-
taa ensin hypoteesiin arkaaisesta, luonnon tarjoamasta vaihtoehdosta eli linnus-
ta. Seuraavaksi esitetty hypoteesi perustuu modernimpaan ihmisen teknologi-
seen vaihtoehtoon eli lentokoneskeemaan. Vasta kolmas hypoteesi osuu oike-

aan, kun 16ytyy joku, jolla on jo skeema Terdsmiehesta.

Stereoskopiassa mimesis iimenee sen tavassa jaljitelld teknologian keinoin
ihmisen binokulaariseen ndkdaistiin perustuvaa stereon&dn (stereopsis) 23
syvyyssuuntaista visuaalista hahmottamista. Stereonddn syvyysarviointi
perustuu oikean ja vasemman silman sijoittumiseen vierekkdin pdadan etu-
osaan. Tama asetelma mahdollistaa ndkdkenttien padllekkdisyyden?4 eli
katseensuuntien konvergenssin. Koska oikea ja vasen siima& tarkkailevat
ympdaristdd hieman eri kulmista, etdisyyssuhteet ympdristén ja kohteen
valilld muuttuvat riippuen siitd, kumpaa simééa kaytédmme. Aivot proses-

soivat nédma& kaksi poikkeavaa ndkdaistimusta ja muodostavat niistd yh-

22 Englanninkieliseltd nimeltéddn Superman, sananparsi kuuluu "Se on lintu...se on lento-
kone...se on Terdsmies!"

23 Stereoskopia muodostuu kreikan kielen sanoista stereos (kiinted) ja scopeo (katsoq,
nahdad). Binokulaari muodostuu latinan kielen sanoista bini (kaksi) ja oculus (simad). Ste-
reopsis muodostuu kreikan kielen sanoista stereos ja opsis (ndkd). Olli Jaatinen tarken-
taa, ettd "sanaa stereopsis kaytetddn ilmaisemaan stereohavaitsemisen tuloksena syn-
tyvada kolmiulotteista havaintokokemusta. Silld viitataan myos binokulaarisen kolmiulot-
teisuuslaskennan suorittaviin prosesseihin.” (Jaatinen 2007, 28)

24 Padllekkaisyysaluetta kutsutaan binokulaariseksi alueeksi. Binokulaarisen alueen ulko-
puoliset kohteet, jotka silmdat ndkevat vain itsendisesti, imenevat kaksiulotteisesti. (Block
2013, 5; Jaatinen 2007, 28)
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tendisen visuaalisen havainnon eli fuusion. Sen avulla pystymme mdadrit-
telemddn asioiden ftilallisuutta kolmiulotteisesti sivu(x)-, pysty(y)- ja sy-
vyys(z)suunnissa. Siten voidaan Oliver Sacksin sanoin "ei vain padatelld sy-
vyyttd, vaan ndhdd se" (2010, 132). (Hayes 1989, xiv; Heiskanen 2006, 119;
Sacks 2010, 132)

Stereondkd ei ole automaattisesti iimenevd ominaisuus, vaan
opittu taito. Ihmisen on ensin luotava stereonddn toimintamalli ymmar-
tadkseen stereoskopiaa. Jo ndkdhavainto itsessddn on kolmivaiheinen
prosessi (Eysenck 2005, 33). Ensin silimd& reagoi fyysisesti visuaaliseen stimu-
lukseen. Toiseksi fysiologinen energia muunnetaan sdhkdkemialliseksi,
neuronien valittdmaksi koodiksi. Kolmanneksi koodaus puretaan aivoissa.
Kuvainformaation tunnistamisen lisaksi aivojen tulee laskea ja tulkita visu-
aalisen informaation eridvyydet muodostaakseen niistd loogisen yhdis-
telmdan. Vaikka ihmissilmat muodostavat luonnostaan stereondkdvalmiu-
dessa olevan linssiparin, sen hyddyntdminen vaatii drsykkeitd ja harjoitte-
lua, skeemojen rakentamista kosketuksen ja toiminnan kautta (periaat-
teessa nGkdhavainto on aina ennakoiva hypoteesi kosketussensaatiolle).
Toisaalta on huomattu, ettd skeemat kontrolloivat vahvasti myos stereo-
havaintoja. Nahtyddn kolmiulotteisen esittdvan kuvan ja sen jalkeen so-
man kuvan abstraktin muunnelman, aivot tunnistavat abstraktissa ste-
reokuvassa futtuja kolmiulotteisia objekteja; "Odotukset tutun objektin
kolmiulotteisesta rakenteesta syrjdyttad todellisen stereoskooppisen in-
formaation" (Eysenck 2005, 61). Stereondkd auttaa tarttumaan esineisiin,
vaistdmadn esteitd ja arvioimaan likettd. Harjoittamalla stereondkdd
reagoinfinopeus kasvaa ja simda-kasikoordinaatiokyky paranee. Silmdapari
on tarkalle syvyyden hahmottamiselle valttamattomyys, silld yhdelld sil-
malld katsottaessa maailma asettuu valokuvan tavoin kaksiulotteiselle
tasolle. (Bordwell 1985, 101; Eysenck 2005, 58, é1; Sacks 2010, 88; Schroter
2014, 26)

Latteus on kuitenkin helppo jattad tiedostamatta, silld stereon&dn lisaksi

aivot jasentavat tilallisuutta monokulaaristen vihjeiden perusteella. Ob-

jekti, joka peittdd toisen objektin, on ymmarretty sijaitsevan Idhempdnd
35



katsojaa. Peittdvyyden voi pddtelld valon, varjon ja varien tuottamista
rajoista. Perspektiivioppien perusteella viivojen suuntautuminen pakopis-
teeseen vihjaa etdisyyden kasvusta ja objektien loogisesta koon muutok-
sesta. Myds iimaperspektiivi (eli iimakehdn vaikutus) vaikuttaa Idheisten ja
kaukaisten objektien vdlisin kontrasti- ja sdvyeroihin. Keskeisimpdnd vih-
jeend on parallaksiero eli likkumisen aiheuttama objektien keskindisen
etdisyyden ja perspektivin muutos. Lahelld olevat objektit likkuvat ndkd-
kent&ssd enemman kuin kaukana olevat, jolloin peittdvyydessd tapahtuu
muutoksia. Parallaksieron ja perspektiiviopin perusteella voidaan myds
arvioida liikkuvien objektien nopeuksia ja etenemissuuntia (hyvid esi-
merkkej& kognitiivisten toimintojen kautta muodostetuista hypoteeseista).
(Hubel 1995, 8; Anttonen 2007, 27; Sacks 2010, 140, 145)

My&s siiman lihastoiminta voi antaa fietoa kohteen etdisyy-
destd, esimerkiksi tarkennuksen vaihtelu kaukaisten ja IGheisten objektien
valillg, jolloin puhutaan okulomotorisista vihjeistd. Monokulaarisesti voi-
daan siis todeta, mik& on yksittdisen kohteen absoluuttinen etdisyys kat-
sojasta. Binokulaarisuus tuo kuitenkin merkittavad etua ympdristén hah-
mottamiseen, silld se paljastaa toistensa Idhelld olevien kohteiden vdlisen
suhteellisen etdisyyden. Sen perusteella tehdyt pdateimdat johtavat I1dhes
poikkeuksetta absoluuttista etdisyydenarviointia tarkempiin  tuloksiin.
Myds binokulaariseen havaitsemiseen liittyy okulomotorisena vihjeitd, ku-
ten konvergenssi eli simien kddntyminen toisiaan kohti, jos kohde on 18-
helld katsojaa. Stereohavaintoon johtavasta konvergenssista kdytetddn
myos nimityst& motorinen fuusio. Okulomotoriset vihjeet eivat itsendisesti
kuitenkaan pysty kertomaan suhteellisia etdisyyksid, ainoastaan abso-
luuttisia. (Eysenck 2005, 58, 60)

Silmien asettuminen kasvojen etuosaan perustuu inmisen evo-
lutiiviseen kehitykseen. Luonnossa syvyyden hahmottamisen edut ndky-
vat saalistavien ja kerdilemdalld ruokansa hankkivien eldinten ominaisuu-
tena, jotka tarvitsevat lisdinformaatiota ympdaristonsd yksityiskohdista.
Saalistajan on osattava arvioida saaliin sijainti vallitsevassa ympdristdssa,
jotta 1&hestyminen ja hydkkdys onnistuvat. Stereonddn avulla on myds
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helpompi eroftaa naamioituneet eldimet ympdaristdn suojasta. Jos silmat
olisivat padn sivuilla laiduneldinten tavoin, ndkdkenttd laagjenee huomat-
tavasti, mutta syvyyssuuntaisten etdisyyksien arviointi heikkenee. Luon-
nosta 16ytyy myds eliditd, joiden syvyysndkd on huomattavasti voimak-
kaampi kuin ihmisilld. Esimerkiksi Eusphyra blochii -vasarahain silmienvali
on jopa metrin mittainen, mik& on noin 40 kertaa levedmpi kuin ihmisilla
keskimadarin2> (McComb 2009, jeb.biologists.org). Hai saa suuren madrdn
informaatiota kohteen sivuista, jolloin ihmissilmille muokattu visuaalinen
havainto tuntuisi koomisen venytetyltd. Stereoskopian keinoin voidaan
imitoida vastaavanlaista ihmiskyvyn ylittavad stereohavaitsemista, jolloin
puhutaan hyperstereoskoopista. (Sacks 2010, 142)

Monista syistd stereondkdd ei valttdmattd kehity tai sen voi
menettdd. Aivojen vahingoittuminen tai varisokeuden kaltainen synnyn-
ndinen vika voivat aiheuttaa stereosokeuden. Luonnollisesti myos silmiin
kohdistuvat haitat kuten vaikea karsastus, nakdkyvyn heikkeneminen tai
yksisiimdisyys johtavat stereonddn puuttumiseen. Arviolta viidestd kym-
meneen prosenttia ihmisiltd puuttuu tai on heikko stereondkd (ja siten
myos kyky nauttia stereoskopiasta), mutta useimmat eivat tiedosta puu-
tettaan, vaan analysoivat ympdristdddn tehokkaasti monokulaarisiin vih-
jeisiin turvautuen (Hayes 1989, xv; Hubel 1995, 18; Sacks 2010, 139; Schro-
ter 2014, 53). Pieni karsastus ei yleensd johda syvyysnddn menetykseen,
koska siimalinhaksia voi harjoittaa siirtdmadn silmien suuntaa tarpeeksi pal-
jon ristiin2é, Sacks mainitsee myds neurologi Macdonald Critchleyn ha-
vainnosta kirjassa The Parietal Lobes (1953), ettd hyvin harvoissa tapauk-
sissa aivovamma saattaa voimistaa stereondkdd hyperstereoskoopin kal-
taiseksi (vaikka siimien vali on luonnollisesti edelleen sama) (Sacks 2010,
139). Myds migreeni tai huumeiden kayttd voi vaikuttaa stereondkoéoon.
Stereohavaintojen rajoittaminen esimerkiksi sulkeutumalla pitkdksi aikaa

pieneen tilaan tai rajoittamalla toisen siiman kayttdéd voi myds heikentdd

25 [nmisen silmien vali on noin é senttimetrid. (Block 2013, 5)
26 Ergalla tutullani on karsastusta, mutta simdn lihashallinnan ansiosta hénelld on nor-
maali stereondkd ja kyky nauttia 3-D-kuvastoista.
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stereopsista (Eysenck 2005, 61; Sacks 2010, 137). Voidaankin pohtia, josko
tiheddan asutun kaupungin kuten Hong Kongin asukkaan ja harvaan asu-
tun, peltovoittoisen maaseudun asukkaan stereonddssa ja siten stereo-
skopia-herkkyydessd voisi olla ympdristdstd johtuvia eroja. Entd voisiko-
han stereondon ja tlakammojen (agorafobia ja klaustrofobia) valilld olla
my®os joku yhteyse

Vaikka stereokuvan havaitseminen perustuu binokulaariseen
NAkdoN, aivot hyddyntavat ndkdaistimuksen tulkinnassa myds monoku-
laarisia vihjeitd (Sacks 2010, 155). Binokulaariset vihjeet ja monokulaariset
vihjeet voivat olla ristiridassa toistensa kanssa, jolloin aivojen tulee verrata
vinjeitd kesken&dn muodostaen lopullisen stereohavainnon (Eysenck
2005, 62; Sacks 2010, 155). On yksildkohtaista, miss& suhteessa aivot pai-
nottavat monokulaarisia ja binokulaarisia vihjeitd (Sacks 2010, 155). Jotkin
ihmiset luottavat pddasiassa binokulaarisiin, toiset monokulaarisiin vihjei-
siin ja loput yhdistavat naitd vaihtelevissa suhteissa. Sen lisaksi likkeen ja
tilallisuuden havaitsemiselle on omat prosessit, jolloin toinen voi olla joh-
tava tapa kasitelld visuaalista informaatiota (Eysenck 2005, 44). Johtuen
aivojen tavasta yhdistelld monenlaista informaatiota, on mahdollista ettd
taysin terve, kahdella simallé varustettu henkild ei pysty ndkemdadn ste-
reokuvaa tai ndkee sen heikosti, koska hé&nen aistihavaintonsa perustu-
vat monokulaarisille vihjeille (Sacks 2010, 155). Koska stereoskopia aktivoi
nimenomaan binokulaarisen ndkemisen hermosoluja, aivot oppivat kdsit-
telemddn stereoptista dataa sitd paremmin, mitd enemman stereosko-
pialle alfistutaan. On siis hyvin selkedd, ettd stereonddn vahvuus ja siten
herkkyys stereoskopialle on yksildllista.

Olennaista on myds stereopsiksen perusteet laatineen Sir
Charles Wheatstonen (1802-1875) havainto, ettd stereovaikutelma toteu-
tuu ainoastaan [&hietdisyyksilld. Mitd kauemmaksi ihminen katsoo, sitd
yhdenmukaisemmiksi molempien siimien ndkdhavainto muuttuu ja sitd
vaikeampi on mdadritelld kohteiden tilavuutta ja suhdetta toisiinsa. Jo
muutaman metrin aikana stereovaikutelma ehtii hdlvetd ja filan ulottu-
vuuksien havaitseminen siirtyy monokulaarisiin vihjeisiin ja kognitiivisiin
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padattelyprosesseihin (skeemat kohteista luovat hypoteesin niiden sijoit-
tumisesta tilaan). Arviolta 30 metrin jalkeen stereovaikutelmaa ei ole
endd lainkaan. Jens Schréter lainaakin Wheatstonea vaittdessddn, ettd
kaksiulotteisen tasokuvan valta-asema lansimaisessa kuvakulttuurissa joh-
tuu stereopsiksen rajoittuessa varsin lyhyelle etdisyydelle. (Hayes 1989, xiv;
Schréter 2014, 93)

2.6.2. Virtuaali-, laajennettu ja yhdistetty todellisuus

Stereoskopiassa keskeisend tarkastelun kohteena on kokemus keinotekoi-
sesti rakennetusta tilasta, joka imitoi kasitystd kahdella simalld havaitusta
kolmiulotteisesta maailmasta. Stereoskooppinen kuvasto on ihnmisen oma
luomus, synteettinen rekonstruktio reaalimaailman elementeistd, aivan
kuten kaikki audiovisuaalinen mediasisdltd. Se on yksi virtuaalitodellisuu-
den?” muoto. T&dmdan tutkimuksen ndkdkulmasta yleinen kd&sitys virtuaali-
todellisuudesta on varsin suppea. Tavallisesti silld tarkoitetaan tfietokone-
pelimdistd sovellusta, jota varten kayttdjan ndkd- ja kuuloaistit suljetaan
esimerkiksi headsetin?8 (tai simulaattoreissa toimintatilan) avulla vastaan-
ottamaan ainoastaan mediavdlitteisesti jaettua informaatiota (Huhtamo
19950, 339). Kovin poikkeuksellista ei ole mydskadn esimerkiksi kypdrdn
ja/tai muiden ohjaimien liikeherkkyys, jonka avulla kayttdjé voi likkumalla
tarkastella ympdristdddn ja mahdollisesti olla vuorovaikutuksessa sen

kanssa??. Toisaalta virtuaalitodellisuudesta puhutaan gjoittain, kun sovel-

27 Englanninkielen termist& virtual reality, mihin perustuu myos lyhenne "VR'". Muita vas-
taavia termejd ovat vuosien saatossa olleet "virtuaalifila”, "kybertila" tai "keinotekoinen
todellisuus", jotka enemman tai véhemman muistuttavat joko suppeaa tai lagjaa virtu-
aalitodellisuuden médaritelmad (Huhtamo 1995a, 340-342).

28 Englanninkielinen termi headset on kateva alkuperdiskielessédn, koska se kuvastaa
padhdn puettavaa teknologiaa kokonaisuutena. Suomenkielestd ei I6ydy yhtd hyvad
vastinetta, koska esimerkiksi moniosaisissa VR-laitteissa ei ole kyse kypdardastd tai p&adhi-
neestd. Sen takia kaytan téssd tutkimuksessa puhekielistd englanninkielen lainatermid.
29 Virtual Reality Society -verkkosivusto mdadrittelee virtuaalitodellisuuden seuraavasti:
"Virtuaalitodellisuus termillé kuvaillaan kolmiulotteista, tietokonetuotettua ympdristé4,
jota henkild voi tutkia ja jonka kanssa hdn voi olla vuorovaikutuksessa. Tasté henkildsta
fulee osa virtuaalista maailmaa eli hdn on immersoitunut tdhdn ympdaristéon, jossa han
voi manipuloida objekteja tai suorittaa sarjan toimintoja." (Virtual Reality Society 2016,
WWW.VIS.0rg.uk)
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luksen sisaltd luo poikkeuksellisen kattavan ja vuorovaikutteisen maail-
man kuten World of Warcraftin tapaisissa massiivimoninpeleissé tai Se-
cond Lifen ja Habbo Hotelin kaltaisissa sosiaalisimulaatio-ohjelmissa. Nd&is-
s& sovelluksissa koetun todellisuuden autenttisuus perustuu sosiaaliseen
kanssakdymiseen ja ohjelman sisdisiin yhteiskuntarakenteisiin. Markkinoin-
tikoneistot, lehdistd ja monet tutkijat ovat kuitenkin keskittyneet liitta-
madn virtuaalitodellisuus-termin ensisijaisesti laitteistosidonnaiseen "VR'-
erityismediaan0, (Welsch 2000, www?2.uni-jena.de)

Tassa tutkimuksessa virtuaalitodellisuuden kdasitteelld tarkoite-
taan huomattavasti laajempaa kontekstia. Lahestyn termid sen perusta-
vanlaatuisen olemuksen kautta, jota varten tulee tuntea virtuaali-sanan
etymologia ja filosofinen perusta. Englannin kielessa "virtually" eli "virtuaao-
linen", tarkoittaa yleiskielessd samaa kuin "yhtd hyva kuin", "kaytanndssd"
ja "tarkoitukseltaan vastaava" (Huhtamo 1995a, 336). Tietokonekielessa
sana "virtual" eli suomeksi mydskin "virtuaalinen" (tai yleisemmin yhdyssao-
nan osana muodossa "virtuaali'), on digitaalinen objekti, jonka on tarkoi-
tus toimia kuin fyysinen vastineensa. Se voi olla esimerkiksi simulaatio tai
emulaattoridl. Suomeksi on puhuttu myds ndenndisistd asioista kuten né-
enndismuisti (Huhtamo 1995a, 337). Virtuaalisella tarkoitetaan siis jotain,
joka on melkein kuin tai [&hestyy todellista. Sanan pohjalla on latinankie-
len virtus, joka tarkoittaa voimaa. Se taas johtaa muotoon virtualis, joka
tarkoittaa potentiaalia eli "mitd sisdltyy tdhé&n voimaan" (Ryan 2001, 26).
(Ryan 2001, 26; Huhtamo 1995a 336-337)

30 Termin nykymuoftoisen k&ytdn lanseerasi tietokonetutkija ja mediataiteilija Jaron La-
nier 1980-luvulla (Grau 2003, 169; Huhtamo 1995a, 339; Lanier 2016, www jaronlanier.
com). My&s Bolter ja Grusin mainitsevat "puettavan tietokonekdayttdlittyman" kdsitelles-
s&&n VR-applikaatioita (1999, 22). Ryan taas puhuu "VR-kokemuksesta, jossa VR-
feknologia yhdist&d kayttdjan simuloituun todellisuuteen” (2001, 15). Tulkinta on "sup-
pea", koska se keskittyy ymmartdmadn todellisuuden kokonaisvaltaisena "aistikaappa-
uksena'. Virtuaalitodellisuudesta puhuttaessa, halutaan painottaa sitd, ettd todellisuus
korvautuu virtuadlisella. Laajempi tulkinta sen sijaan painottaa sitd, ettd todellisuutta
esitetddn tai muokataan keinotekoiseksi virtuaali-ilmentymdksi.

31 Emulaattori on tietokonesovellus, jonka avulla on mahdollista operoida yhden kaytto-
j@riestelman sovelluksia toisessa, aiemmin sopimattomassa kayttdjariestelmdassa, kuten
PC-ohjelmia MAC-tietokoneissa. Yleisid ovat myds pelikonsolien emulaattorit, jotka
mahdollistavat konsolipelien pelaamisen tietokoneella.
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Virtuaalisuuden termin alkuagjat voidaan agjoittaa Aristoteleen
ontologian kirjoituksiin, joissa "virtuaalisuuden" sijaan puhutaan "potenti-
aalista". Aristoteleen mukaan potentiaali mahdollistaa todellisen (Welsch
kayttdd todellisesta englanninkielistd termid "actuality"). Potentiaali on
vajaavaisuutta, abstrakti epdataydellistymd, mutta valttdmatdon askel to-
dellisen saavuttamiseksi. Virtuaali-sanan esiintulon Welsch ajoittaa keski-
gjalle  Tuomas Akvinolaisen (1225-1274) aikaansaannokseksi. Welsch
huomauttaa, ettd vaikka potentiaali ja virtuaalinen tarkoittavat jota kuin
samaa, niissd on selked toiminnallinen ero. Potentiaali on passiivinen, py-
sdhtynyt, odottava. Virtuaalinen ei odottele, se tavoittelee akfiivisesti to-
delliseksi tulemista. 1500-luvulla renessanssin aikaan virtuaalinen ei tarkoit-
tanut endd vajaata vaan piilotettua todellista. Virtuaalisuuden kdsitteen
modernisoi valistusajan rationalisti Gottfried Leibniz (1646-1716), joka toi
keskusteluun mukaan epistemologisen ndkemyksen. Virtuaalinen oli uu-
den kdasityksen mukaan dynaamista, yksildllisesti ymmarrettavad. Welsch
summaa, eftd nditd ndkemyksid yhdistdd ajatus virtuaalisen ja todellisen
yhteisestd jatkumosta, saman olennon eri oloftiloista. (Ryan 2001, 26;
Welsch 2000, www?2.uni-jena.de)

Poikkeavan ndkdkannan esitti Immanuel Kant (1724-1804),
jolle virtuaalinen oli todellisen vastakohta, ei sen kehitysvaihe. Virtuaali-
nen merkitsi fiktiivista tai ei-olemassaolevaa. Kantilaisen vastakkainasette-
lun perintd ndkyy etenkin tietokonetermistdssa, jossa virtuaali-sanalla ha-
luttiin erotella fyysinen kone digitaalisesta. Tdma fietotekninen kaytantd
onkin siirtynyt vahvasti yleiskieleen, kuten aiemmin todettiin32, Ryan huo-
mavuttaa, ettd teknologiasidonnaisuuden lisdksi (tai ehk& sen vuoksi) vir-
tuaalinen on yh& enemmdan tarkoittanut "jotain, mik& esittdd olevansa
jotain muuta, kuin mikd se oikeasti on" (2001, 27). H&n jatkaa, "virtuaali-

nen on laiton, epdrehellinen tai epdkunnioittava todellista kohtaan"

32 Etenkin Suomessa, jossa virtuaali-sanalla ei ole englannin ja monen muun kielen ta-
paista yleisk&yttdd. Se on puhtaasti teknologinen lainasana.
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(2001, 27) 33. Siin& miss& aristoteelinen virtuaalisuus on positiivisesti latau-
tunutta, kantilainen on negatiivisesti. Ryan viittaa etenkin Jean Baudril-
lardiin ja tdmdan postmoderniin simulacrum -k&sitteeseen. Simulacrum on
virtuaalisuutta tuottava teknologia-apparaatti, harhaanjohtava dupli-
kaatio ja fantastinen valhe, joka voi lumota ihmisen ja siten "virtualisoida™
tdman. Luonnollisuus korvautuu luonnottomalla, mik& (oletettavasti) joh-
taa ihmisyyden menetykseen ja todellisen unohtumiseen. Baudrillardin
ndkemyksessa kiinnostavinta on virtuaalisuuteen litetty voimantunto - tai
pikemminkin tuhovoima. Virtuaalisuus, joka on aiemmin ollut todelliselle
alisteinen, voikin simulacrumina suorittaa vallankaappauksen. Tosin Ryan
toteaa, ettd Baudrillard ei uskonut virtuaalisuuden tdydelliseen voittoon
tai taydelliseen immersioon, silld hdn uskoi luonnollisen lopulliseen pa-
remmuuteen. Ryan kritisoikin Baudrillardin "mustavalkoista konseptia ab-
soluuttisesta virtuaalisuudesta ja todellisesta”. (Ryan 2001, 27, 29-32;
Welsch 2000, www?2.uni-jena.de)

Ennen Baudrillardia, 1900-luvun alussa, Henri Bergson nykyai-
kaisti virtuaali-keskustelun. HGn esitti aikaisempaa monimutkaisemman
ndkemyksen virtuaalisen ja todellisen suhteesta antaen ensimmaistd ker-
taa virtuaaliselle olemiselle oman totuusarvonsa. HAn kritisoi edeltdvid
joko-tai-ndkemyksia oli se sitten aristoteelinen (keskenerdinen ja valmis)
tai kantilainen (vadard ja oikea). Hanen esitti, ettd virtuaalisella on todelli-
sesta riippumaton arvo ja itsendinen olemassaolon status. T&mMd& huomio
on merkittdvd, koska aiemmin virtuaalisella tarkoitettiin jotain, mik&d on
merkityksellist& vain suhteessa todelliseen. Hodn mdadritteli, ettd todellinen

ja virtuaalinen ovat toki jatkuvassa vuorovaikutuksessa toistensa kanssa,

33 Olen tdassa tutkimuksessa kaytté@nyt usein sanaa "vastine" puhuessani virtuaalitodelli-
suudesta ja reaalimaailmasta. Kanfilaisen negatiivissGvytteisen ajattelun perusteella
voisin myods puhua "korvikkeesta", mik& onkin yleistd. Esimerkiksi kuulee puhuttavan, ettd
"virtuaaliset ystavat korvaavat fyysiset ystavat'. Myos korvike madritelldén sanoin "yhtd
hyva kuin" tai "ajaa saman asian”, mutta siihen liittyy selked tunnelataus. Korvikkeeseen
tyydyt@dn, se on aina alisteinen sille, mit& korvataan. Esimerkiksi sokerinkorviketta joutu-
vat kayttdmadn diabeetikot tai painonsa kanssa taistelevat henkildt, toisin sanoen ep&-
terveestd kehosta kdrsivat. Aiemmassa esimerkiss@ "virtuaalisiin ystdviin" sitoutuu vahat-
televa tunne. Tasta syystd pitdydyn "vastine"-sanassa, joka on neutraali iimaisumuoto.
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mutta nillld on myds oma itsendisyytens&34. Bergsonin ndkemyksen val-
lankumouksellisuus kiteytyy siing, ettd sovellettuna konstrukftivistiseen psy-
kologiaan, virtuaalisuudelle annetaan mahdollisuuden olla todellista sub-
jektiivisesti. (Welsch 2000, www?2.uni-jena.de)

Pierre Levy (1956-) littdd Bergsonin 1900-luvun alun filosofian
mediakyllGstetyn nyky-yhteiskunnan kontekstiin. Lévy toistaa Bergsonin
positiivista ja voimaannuttavaa agjattelumallia omassa ndkemyksessaddnss
torjuen Baudrillardin tuomitsevaisuuden. Lévylle virtuaalisuudessa lepdd
mahdollisuus laajentaa todellista, jota mediaatio ja remediaatio ainoas-
taan kiihdyttavat. Todellisuus voi vain hydtyd virtuaalisuudesta sen tarjo-
tessa uusia ratkaisumalleja eldmdn ongelmiin. Kuten Bergsonille myos
Lévylle virtuaalisuus on itsessddn todellista. Se vain kuuluu eri fila-
aikaulottuvuuteen. Toisaalta Welsch kritisoi molempien Baudrillardin ja
Lévyn ndkemyksid liioittelusta. Siind miss& Baudrillard on kyyninen, Lévyn
asennoituminen on Welschin mielestd yltidpositiivista. Vastaavanlainen
kahtiajakautuminen on tullut funnetuksi erityisesti tieteisfiktiosta, jossa vir-
tuaalitodellisuuden aihe on herdtellyt nGkemyksid utopioista ja dystopi-
oista aina 1930-luvulta alkaens3s. Joka tapauksessa Welschin neutraali
asennoituminen virtuaalisuutta kohtaan on myds oman ndkemykseni pe-
rusta. (Ryan 2001, 26, 35, 37; Welsch 2000, www?2.uni-jena.de)

Mimeettisesti virtuaalitodellisuudella voidaan siis tarkoittaa
mitd vain, mikd mukailee tuntemaamme todellisuutta ja mikd on tar-
peeksi uskottava, jotta se voisi olla totta. Virtuaalitodellisuus on imitaatio
reaalimaailmasta, mutta vuorovaikutus todellisen kanssa, jossa ihminen

on medium, tekee siitd merkityksellisen. Merkitykset antavat sille totuusar-

34 Ryan toteaa Baudrillardin kieltGneen tallaisen ajattelun, mik& johti paluuseen kantilai-
seen tosi-epdtosi-mallin (Ryan 2001, 29).

35 Ryan kirjoittaa, ettd Lévyn inspiraationa oli Gilles Deleuze (1925-1995) mainitsematta
Bergsonia (Ryan 2001, 35). Bergson oli kuitenkin yksi Deleuzen térkeimpid vaikuttajia t&-
man keskittyessd tutkimaan metafysiikkaa ja téten saadaan linkki Lévyn ja Bergsonin
vdlille (Stanford Encyclopedia of Philosophy 2016, plato.stanford.edu).

36 Stanley G. Weinbaumin kirjoittama novelli Pygmalion's Spectacle (1935) on ilmeisesti
ensimmdainen teos, joka kdasittelee median avulla tuotettua reaalimaailman kanssa kil-
pailevaa todellisuutta. Virtuaalitodellisuuden sanaa ei esiinny, mutta tarinassa kuvatut
tfapahtumat noudattavat kasitteen luonnetta. (Weinbaum 1949, www.gutenberg.org)
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von. Periaatteessa hallusinaatiot tai unet voitaisiin laskea virtuaalitodelli-
suuden muodoiksi, mutta koska nykypdivand termi assosioidaan niin
vahvasti teknologian kanssa, piddn tGdman tutkimuksen kannalta me-
diavdlitteisyyttd valttadmattomand madrittelijgnd. Tuen t4td rajausta
myds Erkki Huhtamon huomiolla siitd, ettd media ja virtuaalisuus ovat
muodostuneet "tietyn historiallisen prosessin kautta, fiettyjen kulttuurillis-
ten, sosiaalisten, taloudellisten ja ideologisten olosuhteiden vallitessa”
(1997, 70).

Tassd tutkielmassa esittelemdni laajan kdasityksen mukaan
kaikki median |&pi prosessoitu data voidaan ymmartad virtuaalitodelli-
suutena oli kyse piirustuksista, adnitteistd, valokuvista, elokuvista tai "var-
sinaisista” VR-sovelluksista. Mediadata voi olla esittdvad tai abstraktiad’,
Tuen tata kasitysta vaitteilld, ettd media valittédd aina informaatiota, joka
pohjautuu reaalimaailmaan eikd synny itsestddn ollen vain osatofuus, eli
mediasisaltéon litetddan tietyn arvoinen kognition méaardédma totuusfunk-
fio ja siten mediaan sisdltyy luontainen potentiaali manipuloida todelli-
suuskasitystd (autenttisuus). Koska media imitoi reaalimaailmaa rajates-
saan ja kasitellesséén todellisuuteen pohjautuvaa informaatiota pyrkien
tuottamaan totuusarvoltaan todellisia kokemuksia, voidaan puhua virtu-
aalisista todellisuusrepresentaatioista, jotka IGhestyvat todellista, mutta
eivat ole sitg; toisin sanoen virtuaalitodellisuuksista.

Riippuen yksildn kokemuspohjasta, eri media-apparaatit saa-
vuttavat eriarvoisia autenttisuuden tasoja. Esimerkiksi sanomalehdet,
tekstipohjaiset pelit ja Internet-ympdristdt, jotka rakentuvat suurelta osin
symboleihin, tuottavat virtuaalitodellisuutta, koska ndiden vaylien kautta
saatu informaatio koetaan autenttisiksi. Sisalldlld on totuusarvo median
rakentamassa (virtuaali)todellisuudessa, mutta myds totuusarvo suhtees-
sa omaan todellisuuteemme (esimerkiksi sosiaalisen median kommentit

ja pdivitykset, jotka ymmarretddn reaalimaailman ihnmisen toteamiksi) ja

37 Ryanin mukaan esimerkiksi tekstin tai musiikin virtuaalisuus perustuu siihen, kuinka ne
stimuloivat mielikuvitusta. (Ryan 2001, 45)
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apparaatilla on itsendinen totuusarvo reaalimaailmassa (paperi, muste,
lasi, muovi ja niin edelleen).

Tulkinnanvaraisuuden vuoksi olen kayttanyt sanaa totuusarvo.
Yksinkertaistetaan ajatus niin, ettd laaditaan lineaarinen lukujana, jonka
yksi ddripdd on 0 ja toinen 1. Uskottavuuden kadotessa tdysin totuusarvo
on 0 ja kiistdmatdn totuus on 1. On huomioitavaa, ettd kyse ei ole val-
heesta ja totuudesta, vaan informaation tulkinnasta. Jos valhe on jollekin
totta, talldin valheen totuusarvo [dhestyy lukua 1. Riippuen yksildon kogni-
tiosta, jokaisella media-apparaatilla ja -tekstilld on arvo valilld 0-1. Tédma
ndkemys voidaan myds muotoilla niin, ettd tdysin mahdottoman olemi-
sen arvo on 0 ja reaalimaailman eli todellisen arvo on 1. Talldin informaa-
tio mik& on arvoltaan suurempi kuin 0 mutta véhemman kuin 1, on virtu-
aalitodellisuutta. Virtuaalitodellisuus on harmaata aluetta, jonka autentti-
suus on yksildkohtaista. Kaytadnndssa virtuaalitodellisuuden saavuttaessa
arvon 1, syntyy taydellinen immersio ja luottamus. Virtuaalitodellisuudesta
tulee yksinkertaisesti osa reaalimaailmaa eli virtuaalisesta tulee todellista.
Virtuaalitodellisuuden kdasitteeseen on sisddnrakennettu tarve ihmisen
tietoisuudelle median mimeettisyydestd eli synnynndisestd keinotekoi-
suudesta. Remediaatio, immersio, attraktio, mimesis ja virtuaalitodellisuus
kaikki nivoutuvat yhteen3s,

Stereoskooppiset apparaatit tuottavat siis virtuaalitodellisuut-
ta. Ero syntyy virtuaalitodellisuuden laadussa, johon vaikuttavat edellisissé
kappaleissa esiinfuodut teknologiset ominaisuudet ja kognitiiviset proses-
sit. Laatu madardd sen, onko apparaatti sisdltdineen attraktiivinen tai im-

mersiivinen - jos kumpaakaan. Tassad tutkimuksessa tarkastelen myds sup-

38 Florian Roétzel kirjoittaa, ettd media on teknoesteetikkojen tydkalu, toivelaite, jonka
avulla "mielen sisdiset virtuaalimaailmat" eli mielikuvitus, unet ynnd muut voidaan toteut-
taa ja mielellddn myds ylittad (Rotzel 1995, 121). Virtuaalitodellisuuden attraktiivisuus
perustuu leikittelyyn mielikuvituksen kanssa. Se on turvallinen tapa hetkittdin kokea ep &-
todellinen todellisena (esimerkiksi pelkoa kauhuelokuvien tai -pelien valitykselld). Rétze-
lin kirjoituksen pohjalta on oivallista I&hestyd omaa virtuaalitodellisuuden madritelmadni
hieman eri sanankddntein. Hetkittdisyys tarkoittaa vaistdmdattd pakokeinon olemassa
oloa. Pakokeinoa kayttddkseen kokijan on tiedostettava median ldsndolo ja osattava
sulkea tuo vayla. Jos pakokeinoa ei ole, kokemus on jatkuvaa (jopa ikuista) eli virfuaali-
tfodellisuus saavuttaa totuusarvon 1 ja on siis fodellista.
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pean virtuaalitodellisuuden mdadritelimdn teknologisesti eriteltyj@ popu-
laareja muotoja. Yksi ndistd on aiemmin mainittu VR-erityismedia, jonka
keskeisin mdadrittelij@ on reaalimaailman ja virtuaalimaailman tiukka erot-
telu toisistaan. Virtuaalitodellisuutta, jossa havainnoidaan reaalimaail-
maa ja virtuaalista informaatiota yhdessd, kutsutaan joko yhdistetyksi fo-
dellisuudeksi (mixed reality, MR) tai laajennetuksi todellisuudeksi (aug-
mented reality, AR)3°. Molemmissa tapauksissa media-apparaatin valityk-
selld ikadn kuin "lisGtaan" virtuaalisia objekteja osaksi tunnettua todelli-
suutta. Laajennetun todellisuuden kdsite on tullut tutuksi erityisesti Book of
Spells (2012) -tyyppisistd videopeleistd ja useista erilaisista mobiilisovelluk-
sista, joista talld hetkelld menestynein on pelifrma Nintendon kesallé
2016 julkaisema Pokémon Go. Arkipdivinen esimerkki on mdkinyppyla-
hetys, jossa arvioitu ykkdossijalle riittdva mitta ndkyy hypyn aikana maessa
viivagrafiikkana.

AR/MR-sovelluksissa on tavallisesti katsottava medialaitteen
(kuten dlypuhelimen ndytén) |Gpi nGdhddkseen virtuaalisia objekteja ym-
pPArdivassd maastossa. Oma ndkemykseni on, ettd myds stereoskopia voi
tuottaa omanlaista laajennettua todellisuutta ndkyvimmin 3-D-elokuvissa
ja -peleissd. Asettumalla medialaitteen ja katsojan "vdliseen" maastoon
virtuaaliset objektit nayttavat hetkittdin siirtyvén omaan todellisuuteem-
me. Tdma tulkinta tekisi 1800-luvun fantasmagoriasta ensimmaisen laa-
jennetun todellisuuden applikaation. Siind savuverhoihin ja muihin esitys-

tasoihin projisoitiin kuvastoja, jotka niin ikd&n antoivat vaikutelman yleisé-

3% Yleisesti kGytoss@ ovat myds muodot lisatty todellisuus ja liséketodellisuus (Woodward
2009, 2). Kaytan tassd tutkimuksessa termid laajennettu fodellisuus, joka on minulle tu-
fumpi kutsumanimi ja mielestani myos kdanndksend kahta muuta osuvampi ja suju-
vampi. Jalkimmaiset muodot ovat varsin kompelditd, "lisatyn todellisuuden” ollen oikeas-
taan ongelmallinen jo ihan kielellisesti. "Laajennettu todellisuus" sanamuotona keskittyy
ensisijaisesti luonnolliseen todellisuuteen, johon toissijaisesti ilmestyy uusia virtuaalisia ob-
jekteja toimien samanlaisesti kuin englanninkielinen vastineensa. "Lisatty todellisuus" taa-
sen kielellisestd nakodkulmasta tarkoittaa niitd virtuaalisia objekteja, joita "lisGtdan” luon-
nolliseen ymparistédn. Silti aineesta keskusteltaessa taté eroa ei tehdd, vaan englan-
ninkielisen termin tavoin "todellisuudella” tarkoitetaan luonnollista fodellisuutta. Jos vali-
tamatta halutaan kayttad sanaa "lisétty”, olisi oikeaoppinen sanamuoto "todellisuuteen
(havaittu ympdristd) lisatty todellisuus (virtuaaliset objektit)". "Laajennettu todellisuus" on
mielestdni ilmaisullisesti ja kieliopillisesti parempi k&annods, joka on uskollisempi englan-
ninkielisen termin merkityssisallolle.
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tilan jakamisesta (Huhtamo 1997, 41). Tdhdn ndkemykseen en tosin ole
|Ghdekirjallisuudessani tormdannyt. Osittain tadma selittynee kdasitteen uu-
tuudella ja osittain markkinakoneistojen halulla I[Ghestyd kasitettd suppe-
asti. Olen kuitenkin sitd mieltd, ettd stereoskopia toteuttaa laajennetun
todellisuuden perusperiaatteita, mutta koska se on ikadan kuin "vaardlla
puolella”, se jGtetGddn huomioimatta.

Jonkinlainen konsensus yhdistetyn ja laajennetun todellisuu-
den vdlisestd erosta on, ettd AR-elementit eivat reagoi ympdaristdoonsa,
vaan leijjuvat sen edessd ikdan kuin "ikkunalasien valiss@". Sen sijaan MR-
elementit eivat ainoastaan "leiju”, vaan ne "jakavat" todellisuuden. Ter-
mistésoppaan liittyy vield laagjennettu virtuaalisuus, jossa virtuaaliseen ku-
vastoon lisdtddn reaalimaailman objekteja kuten PlayStation Eye -
peleissd. Loppujen lopuksi teknologisesta ndkdkulmasta virtuaalitodelli-
suuden ilmentymdat voidaan asetella virtuaaliseen jatkumoon (virtual
continuum, kuva 4), jossa yksi adripdd on reaalimaailma ja toinen on vir-
tuaaliympdristd. Tassd ndkemyksessd yhdistetty todellisuus kattaa itsensd
lisdksi myds laagjennetun todellisuuden ja lagjennetun virtuaalisuuden.
Taydellinen yhdistynyt todellisuus 16ytyy keskeltd kuvaagjaa.

Jatkumo kertoo kuitenkin ainoastaan teknologisesta Nako-
kulmasta, miten media esittdd virtuaalisia objekteja suhteessa reaalimaa-
iimaan. Ndkemykset virtuaalisuuden ja todellisuuden autenttisuudesta ja
totuusarvosta eli virtuaalitodellisuuden filosofisesta problematiikasta eivat
ole lineaarisia tai selkeitd. Virtuaalisen jatkumon selittdminen helpottaa
kuitenkin ymmartdmadn median kdyttdmid representaatiokeinoja, joilla
se tuottaa virtuaalitodellisuutta. Virtuaalitodellisuus-buumin  &kkindisen
syttymisen takia termistéd kaytetddn yleiselld tasolla kuitenkin varsin se-
kavasti. Valttadkseni hdmmentymistd kdyté&n markkinoilla olevista erityis-
medioista ainoastaan lyhennettd "VR". Virtuaalitodellisuus-sanalla tarkoi-
tan kdasitteen filosofista ymmarrystd. (Milgram 1994, etclab.mie.utoronto.

ca; The Foundry 2016, www.thefoundry.co.uk)
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Kuva 4. Virtuaalinen jatkumo: (vasemmalta oikealle) aito ympdaristd, laajennettu
todellisuus, laajennettu virtuaalisuus ja virtuaalinen ympdristé. Huomaa puhe
"ympdristdistd"”, ei todellisuuksista. YlGpuolella on rajattu yhdistettyyn todellisuu-

teen kuuluvat iimenemismuodot.

2.6.3. STEREOSKOPIAN PERUSPERIAATE

"Stereoskooppi on instrumentti, joka tekee pinnoista kiinteitd. Me nda-
emme jotain toisella simdalld, mitd emme ndhneet ensimmaiselld. Nd&i-
den kahden erilaisen nGkemyksen perusteella, mieli tunnustelee koh-
teen ympdari ja hahmottelee sen kiinteyttd. Me tartumme kohteeseen
silmillémme, niin kuin kasivarsilamme, kasillémme tai peukalolla ja

sormella, ja niin me tieddmme sen olevan enemmdén kuin vain pintaa."

- Oliver Wendell Holmes (Zone 2007, 12)

Stereoskopia imitoi siis stereondkdd manipuloiden aivoja luulemaan, ettd
kaksiulotteinen taso sis@ltad syvyyttd reaalimaailman tavoin. Schroter
painottaaq, ettei stereoskopiaa tule ymmartdd valokuvan kaltaisena tal-
lennusmuotona, vaan kyse on tavasta jarjestdd visuaalista informaatiota
(Schroter 2014, 31). Stereoskooppista kuvamateriaalia voidaan tarkastel-
la kahdella eri tavalla: ristinkatseluna tai paralleelina eli ynhdensuuntaise-
na katseluna (Jaatinen 2007, 12). Molemmat tekniikat vaativat stereoku-
vaparin, joissa on kaksi poikkeavan kuvakulman kuvaa; yksi vasemmalle
simdlle ja toinen oikealle. Tatd perspektiivieroa kutsutaan stereoskooppi-
sessa kontekstissa parallaksiksi tai parallaksieroksi (englannin kielen sanas-

ta parallax) (Kroon 2012, 104). Kuvien katselussa kolmiulotteisuuden vai-
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kutelma syntyy samaisesta aivojen ndkdkuoressa tapahtuvasta fuusion
ilmidstd kuin luonnollisella stereon&dll&.

Stereoskopia on kuitenkin aina keinotekoista, koska sekd ris-
tinkatselu ettd paralleelikatselu pakottavat simat epdluonnolliseen asen-
toon. Ristiinkatselussa simat "katsovat kieroon" vasemman simaén néhdes-
sG vierekkdin asetetusta kuvaparista oikean kuvan ja oikea simda va-
semman. Tekniikka perustuu silimien motoriseen fuusioon. Paralleeli-
katselussa katseensuunnan pakopiste asettuu kauas kuvapinnan taakse,
jolloin siimien asento on yhdensuuntainen (Kuva 5). Molemmissa tapauk-
sissa aivot ndkevat edessddn syvyyttd, jota oikeasti ei ole. Katsoja ei siksi
pysty vaikuttamaan tarkennusetdisyyteen, joka on aina kuvapinta. Sy-
vyysvaikutelman voimakkuutta voi tietyissd rajoissa muuttaa vaihtamalla
katseluetdisyyttd. Paralleelikatselua hyddyntavat apparaatit vaativat
|Ghes aina katselulaitteen kayttéd40, muttei toisaalta siimien likehdintad
eli motoristista fuusiota. Aivoille uskotellaan, ettd motorinen fuusio on
olemassa rakentamalla se keinotekoisesti kuviin itseensd.

Kamerasijoittelulla madritellddn, mikd on referenssitaso eli mil-
loin katsojan ndkdkulmasta stereoskooppisesti havaittu objekti on samas-
sa tasossa kuvapinnan kanssa (Kuva 5. oikeanpuoleisin kaavio). Vasem-
man ja oikean silmdn havainnot objekteista, jotka nayttaytyvat tdman
referenssitason takana eli kuvapinnan "sis@lld", ovat pddallekkd&isiin verrat-
tuna toisistaan etddmpdnd (Kuva 5. vasemmanpuoleisin kaavio). Kuvao-
pinnan "edessd" eli "katsojan puolella” olevien objektien kuvat taasen ris-
tedvat toistensa yli (Kuva 5. keskelld). Likkumavaraa on kuitenkin hyvin
vahdn, mikd on ftiedostettava liikettd sis@ltdvissd 3-D-medioissa, joissa
etdisyydet muuttuvat jatkuvasti. David Hubel toteaa, ettd kuvien epd-
suhde verkkokalvoilla (englanniksi refinal disparity) voi olla horisontaali-
sesti vain 2% suuntaansa, ennen kuin ndkdhavainnot nayttaytyvat tupla-
na ja siimien on pakko kompensoida muutosta motorisesti (1995, 14). Lii-

an voimakas epdsuhde (kohde esimerkiksi vaikuttaa tulevan "liian IGhel-

40 Yksinkertaisimmillaan riittd&d pahvinpalanen, joka asetetaan silmien vdliin jakaen ste-
reoparin kuvat vasemmalle ja oikealle simdlle (Hubel 1995, 12).
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le") voi aiheuttaa sekavuutta tai siimien tarkoituksetonta motoristista liiket-
t& katkaisten hetkellisesti katsomiskokemuksen. Liian poikkeavan infor-
maation lankeaminen siimille (verkkokalvojen vdlinen kilpailu, englanniksi
retinal rivalry) voi myds johtaa siihen, ettd aivot hylkdavat toisen silman
informaation kokonaan (Eysenck 2005, 62; Hubel 1995, 17-18). Onnistu-
neen stereovaikutelman suurpiirteinen ohje on, ettd linssien etdisyys toisis-
taan tulisi olla kolmaskymmenesosa |aGhimpddn kohteeseen (Jaatinen
2007, 65). Vertikaalista epdsuhdetta ei saisi stereoparin valilld olla kay-
tadnndssG yhtddn (Hubel 1995, 14).

Stereoskopian syvyyshuijaus johtaa tiedostamattomaan siimi-
en jatkuvaan tarkennukseen yhdelle etdisyydelle, mikd yhdessd motori-
sen |lukittumisen lisdksi rasittaa siimid. Ajoittainen - ja etenkin ensi-
kokemuksissa yleinen (aivot joutuvat opettelemaan, kuinka kasitelld ste-
reodataaq) - pddnsdrky on usein ndiden luonnottomuuksien syy. Myos vir-
heellinen stereovaikutelman toteutus johtaa helposti huonovointi-
suuteen. (Hubel 1995, 12, 18; Yuan 2013, dx.doi.org)

Stereokuvaa eli stereogrammia voidaan tarkastella sekd kat-
somalla ristiin ettd paralleelisti, stereoskooppista likkuvaa kuvaa vain pa-
ralleelisti4l. Useimmiten kaupallista stereoskooppista kuvastoa tarkastel-
laan paralleelisti, jolloin silmien okulomotorisia toimintoja voidaan hallita:
katselulaite mahdollistaa nopeasti hahmotettavan ja pitk&jaksoisen 3-D-
nautinnon. Nd&in katsoja voi aloittaa, keskeyttédd ja palata takaisin katso-
miskokemukseen ilman, ettd hdnen tarvitsee kayttdd paljoa aikaa ku-

vanmuodostukseen.

41 Periaatteessa stereoskooppisen elokuvan katsominen ristiinkatselun keinoin on mah-
dollista VR-laitteen kaltaisella apparaatilla, mutta se olisi kuitenkin kaikin puolin epdkday-
tannollisté.
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Kuva 5. Havaintokaavio paralleelista stereoskooppisesta syvyyshavainnoinnista.

Paralleelikatselua varten stereopari voidaan asettaa joko vierekkdin, niin
ettd yksi kuva asettuu yhden siiman eteen, tai p&dllekk&in. Molemmissa
tapauksissa katselulaite estdd yhden kuvan informaation joutumista mo-
lempien siimien ndkdkenttddn. Kuvien pddllekkdisyys kehitettiin suurelle
yleisdlle esitettavid 3-D-kuvandytoksid varten. Sen sijaan yksildkokemusta
varten stereopari on p&dsadntodisesti vierekkdin johtuen sek& teknologi-
sesta kehityshistoriasta (p&dllekkdiset katselumenetelmdat kuten anaglyfi-
nen kaksivarikehitys tai polarisaatio*? yleistyivat puolivuosisataa stereo-
skopian lapimurron jalkeen) ettd padllekkdiskuvien paralleelihavainnoin-

nin vaatimasta etdisyydestd. Vierekkdiset stereoparit voidaan asettaa

42 Anaglyfiset kaksivérikuvat ovat stereokuvia, joissa stereoparit on varjatty subtrakfiivi-
sen varimallin mukaisesti toistensa komplementtivareilld. Yleensd parina on punainen ja
syaani (tuttavallisemmin sininen). Stereoefekti syntyy katsottaessa kuvia samalla varipo-
rilla varustetuilla laseilla. Silloin padllekkdisyys ndkyy harmaasdvyisend stereoefektind ja
muu suodattuu pois. Anaglyfisia kuvia on helppo tehdd itse. (Hayes 1989, 2; Kuvataide-
linja 2016, www .kuvataidelinja.fi; Zone 2007, 54-55)

Polarisaatiotekniikka on huomattavasti monimutkaisempaa. Siiné projektoreihin asenne-
tut suodattimet tai nayttdétekniikka ja 3-D-lasien linssit padstavat Iavitseen vain toisiinsa
kohtisuorasti varahtelevad valonaallonpituutta (Zone 2007, 65). N&in yhdelle silmaille
tarkoitettu kuva IGhetet@dn tietyss@ aallonpituudessa (yleensd 45° ja 135°), ja vain toi-
sen siimdan linssi pystyy suodattamaan sen ldvitseen. Toista linssia se ei pysty IGpdise-
madn.
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huomattavasti [Ghemmdaksi kasvoja, jolloin reaalimaailma rajautuu pois
ndkyvistd stereokuvaa korostaen.

Stereopari tuotetaan yleensd kahdella eri tavalla. Ensinndkin
voidaan teetdttdd kohteesta kaksi uniikkia eri kuvakulman kuvaa joko
perinteisesti kasin (piirros, maalaus), valokuvaamalla tai digitaalisesti vir-
tuaalikuvauksella (tietokoneohjelmaan ohjelmoidaan kaksi virtuaalista
kameraa) (Block 2013; Jaatinen 2007; Zone 2007). Toiseksi kahdesta
identtisestd kaksiulotteisesta kuvasta voidaan leikkaamalla ja elementte-
& siirtdmalla tuottaa tarvittava horisontaalinen poikkeavuus kuvien vdlille
(Berezin 2013, www.berezin.com; Liite B). Jalkimmdaistd metodia kutsu-
taan konvertoinniksi eli muuntamiseksi. Konvertointi mahdollistaa stereo-
vaikutelman tekemisen mistd tahansa kuvasta, mutta stereovaikutelman
toteuttaminen on haastavaa ja stereokuvausta alttimpi optisille virheille.
Stereopari voidaan koodata myds samaan kuvaan joko lentikulaarisella
menetelmdalld  (pystyraitainen  hilalinssi),  Vectograph-polarisaatio-
tekniikalla tai algoritmien avulla satunnaispistestereogrammeina (Antto-
nen 2007, 26; Hayes 1989, 51; Jaatinen 2007, 48). Ndissé& yhden kuvan
tekniikoissa on kuitenkin rajoitteensa, joiden vuoksi ne ovat marginaalisia
erikoisuuksia stereoskooppisten apparaattien joukossa.

Tassa tutkimuksessa perehdytddn paralleelikatseluun perustu-
viin stereokatselulaitteisiin, joita voisi kaikkia kutsua stereoskoopeiksi. Ste-
reoskooppi-nimitys litet@&n kuitenkin historiallisesti yksinomaan 1800-luvun
stereokatselulaitteisiin, mink& vuoksi tutkimuksessa kdaytet@dn termid "ste-
reokatselulaite" kattamaan myds stereoskoopin modernisoidut versioft.
Madaritelldkseni "stereokatselulaitteen”, tulee apparaatin kasittdd seuraa-

vat tekniset ominaisuudet:

1.) Stereopari esitetddn vierekkdain.
2.) Tarkastelutaso on IGhelld kasvoja (yksilokayttd).
3.) Optikka ja kuvamateriaalin esitt@minen on integroitu

samaan laitteeseen.
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2.6.3.1. Stereovaikutelman manipulointi

"Aidon" stereokuvauksen perussddnndt kehitti skotlantilainen Sir David
Brewster 1840-luvulla: identtisten linssien polttovalin piti vastata simaad ja
kahden linssin valinen horistontaalimuutos tuli vastata silmien valid (noin 6
cm) (Zone 2007, 10). Kaytannossa linssit korvasivat inmissiimat. Pitdytymail-
& sGdnnoissd stereokuvaaja pystyi tuottamaan miellyttévid ja aidontun-
tuisia stereokuvia. Erilaisten stereoefektien saamiseksi voidaan kuitenkin
muuttaa linssien polttovadlid ja/tai valistd etdisyyttd. Polttovalin lyhenta-
minen (laaja-kuva) korostaa syvyysvaikutelmaa, polttovdlin pidentdmi-
nen (tele) latistaa sitd. Polttovalien muutoksia voidaan kompensoida lins-
sien valista etdisyyttd muuttamalla. Polttovdlin ndhden linssietdisyyden
muutos on pdinvastainen: etdisyyden pienentdminen pienentdd syvyys-
vaikutelmaa, etdisyyden kasvattaminen korostaa sitd. Aikaisemmin esitel-
ty ohjesddntd linssien etdisyydestd IGhimpd&dn kuvattavaan kohteeseen
on myds ohjesddntd sille, mik& parallaksiero riittdd stereovaikutelman
synnytt@miseksi. Jos esimerkiksi halutaan, ettd normaalin stereon&ddn ul-
kopuolella oleva kohde saadaan ndkymdadn stereoptisesti, on "siimien"
parametreja muutettava sopivaksi. Realistinen mimesis ei ole pddasia,
vaan kolmiulotteinen spektaakkeli. (Block 2013, 6-8, 22-29)

Linssivalin kasvattaminen tai polttovdalin lyhentGminen hyper-
stereoskooppiseksi visualisoinniksi lis&d tilavuuden efektid, mutta silloin
I&Ghelld oleviin objekteihin kohdistuvat vadaristymatkin voimistuvat. Linssiva-
lin muutokseen perustuvaa hyperstereoskooppista ratkaisua kaytet&dn-
kin usein maisemakuvissa, joissa kohteet ovat kaukana ihmisen stereond-
kdéalueen ulkopuolella (kuva 6). Maisemat nayttavat kuitenkin helposti
miniatyyrimaisilta, jos linssien vali kasvaa merkittavasti (lilliputtiperspektiivi)
(Block 2013, 29; Jaatinen 2007, 68). N&in kdy esimerkiksi Yksin Marsissa
(2015) -tieteiselokuvan 3-D-esitysversiossa, jossa kaukaa ilmakehdstd ja
avaruudesta havaituilla Marsin pinnan vuorilla ja muilla muodoilla on yl-
l&ttavad tilavuutta. Hyperstereoskopian avulla voidaan myds irrottaa sel-
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kedmmin yksittdisid elementtejd avarista maisemakuvista, jos ne ovat
tarpeeksi kaukana taustastaan. 3-D-elokuvissa onkin yleistd kuvata yksi-
ndisid lentdvid kohteita kuten helikoptereita (Godzilla, 2014), ava-
ruusaluksia (Gravity, 2013) tai supersankareita (Man of Steel, 2013) lagjo-
jen maisemien edustalla. Linssien valid pienent@malld makrostereosko-
piaksi, kuvattavasta kohteesta voi taasen saada jattimdaisen oloisen (gi-
gantismi) (Block 2013, 29). Nd&in esimerkiksi Toy Story 3 (2010) -
digitaalianimaatioelokuvan leluhahmoista tai Coraline (2009) -stop-
motion-animaatioelokuvan miniatyyrimalleista saadaan "ihmisenkokoi-
sia".

Ihmisen silmien valid pienempien linssietdisyyksien kayttd on
my&s hyperstereoskopiaa ongelmavapaampaa, sillé lopputulos IGhestyy
tuttua kaksiulotteista, yhden linssin kuvarepresentaatiota. Ei olekaan
poikkeuksellista, ettd esimerkiksi 3-D-elokuvia kuvataan usein kuutta sent-
timetrid kapeammilla linssivdleilld (Block 2013, 25-30). Ymmartadkseni
polttovalin muuttaminen ei kuitenkaan tuota skaalamuutoksia linssivalin
muutosten tavoin. Hyper- ja makrostereoskopialla voidaan tuottaa koo-
misia tai vahvennettuja efektejd. Katyrit (2015) -animaatioelokuvan ta-
kaa-ajokohtauksessa paddhahmojen kayttédma pakoauto etenee hurjaa
vauhtia. Lyhyen hetken ajan katsojat seuraavat auton matkaa edestd
pdin, jolloin epdluonnollisen stereoasetelman avulla korostetaan suurta
likenopeutta ja kaoottisuutta. Taikojen talo (2014) -animaation alussa on
taasen kohtaus, jossa koira jahtaa kissaa. Kissa juoksee kohti yleisdd, jol-
loin koira yrittédd haukata sitd. Kissa vaistdd ja koiran kuono jatkaa mat-
kaa kohti katsojia venyen suhteettoman suureksi. Efekti pyrkii yllGttadmadn
ja sdikayttdmadn katsojan.

Ihminen tosin oppii nopeasti ymmartdmadn liioiteltua stereo-
informaatiota, eik& ennen pitk&dn suuremmin hatkdhddé ilman merkitta-
vid efektipoikkeavuuksia (Block 2013, 29-30). Tdmda ymmarrys perustuu
koon pysyvyyden (size constancy) kognitiiviseen prosessiin, jossa huoli-

matta havaitun kohteen iimeisist&d koon muutoksista esimerkiksi eri etdi-
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syyksilld tai eri stereovaikutelmissa, kohde itse ymmarretddn pysyvan tie-
tyn kokoisena (Eysenck 2005, 62).

Kuva 6. NASA:n julkaisema hyperstereoskooppinen ristinkatseltava stereopairi.
My&s t&man tutkimuksen kansikuva on samaan katselutekniikkaan perustuva
stereopari.
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lll - STEREOKATSELULAITTEEN KOLME SUKUPOLVEA

3.1. STEREOKATSELULAITTEIDEN HISTORIA LYHYESTI

Vaikka binokulaarinGdn teorioita kasiteltiin jo 1600-luvulla, stereoskopian
ensiaskeleet nahtiin vasta 1830-luvun Englannissa (Zone 2007, 54). Tutkiak-
seen ja todistaakseen stereonddn olemassa olon, Sir Charles Wheatstone
rakensi ensimmadisen stereokatselulaitteen eli stereoskoopin vuonna 1833
(Hayes 1989, 1). Stereopsiksen teoriapohjan hdn julkaisi vuonna 1838
(Hayes 1989, 1; Jaatinen 2007, 38). Erityisen merkittGvad visuaaliselle il-
maisulle ja etenkin stereoskopialle oli samanaikainen Idpimurto valoin-
formaation tallentamisessa (Jaatinen 2007, 39; Schroter 2014, 31; Zone
2007, 7). Valokuvausjarjestelmat mahdollistivat entistd hallitumman, yksi-
tyiskohtaisemman ja realistisemmman stereokuvauksen verrattain nopealla
tuotantomenetelmalld. Valokuvan etuna oli myds sen soveltuvuus paino-
teknologian kehityksen mahdollistaneeseen massatuotantoon. (Cook
1990, 2-3; Huhtamo 1997, 77-78; Schroter 2014, 31, 93; Zone 2007, 7)

Niin ik&an tarked kehitysaskel oli Wheatstonen kilpailijan skot-
lantilaisen Sir David Brewsterin vuonna 1844 suunnittelema suurentavia
prismalinssej&@ hyddyntava stereoskooppi, jonka lopullinen muoto esiteltiin
vuoden 1851 maailmanndyttelyssd (Grau 2003, 140; Huhtamo 1997, 152;
Jaatinen 2007, 39-40; Zone 2007, 9-10). Brewsterin maailmanndyttely-
mallin rakentaneen ranskalaisen optikon Jules Duboscqin lahjoitettua
Brewsterin stereoskoopin kuningatar Viktorialle, apparaatin suosio villiintyi
stereoskomaniaksi leviten ympdari ldnsimaita (Huhtamo 1997, 152; Sacks
2010, 130). Stereoskoopin aseman vakiinnutti vuonna 1862 Oliver Wendell
Holmesin ja Joseph Bates Jr.iin kehittdmd edullinen stereoskooppi-malli
(Grau 2003, 140; Hayes 1989, 1). "[Holmes-Bates] oli juuri se klassinen ste-
reoskooppi, jota miljoonat kayttivat stereografian [eli stereokuvien] kulta-
vuosina" (Zone 2007, 13). Holmes ansioitui myds stereoskoopin Gdnek-

k&and ja tunteikkaana promoottorina (Zone 2007, 11-12). Stereoskopiaa
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sovellettin myods likkuvan kuvan kokeiluissa 1850-luvulta alkaen, jolloin
jalustalliseen stereoskooppiin lisattin kampi ja kuvien kiertokoneisto (Huh-
tamo 1997, 94; Zone 2007, 27-32). Kompea pyorittdmalla pystyi sirtymadn
kuvasta toiseen, mikd synnytti alkeellisen liikeilluusion. Stereoskoopin suo-
sio oli suurimmillaan 1870-19200-luvuilla ja pddttyi 1920-luvulla. 1860-luvulla
esimerkiksi London Stereoscopic Societyn myynftikatalogiin kuului yli mil-
joona stereoparia (Jaatinen 2007, 40). Vaikka kulttuuriyhteisdt olivat jo
1850-luvun loppupuolella kritisoineet stereokuvauksen "taiteellista kdy-
hyyttd", stereokuvauksen edut tekivat siitd "ensimmaisen maailmanlaagjui-
sen visuaalisen kommunikaation verkoston" (Huhtamo 1997, 153; Jaati-
nen 2007, 41). Schréterin mukaan nimenomaan stereoskopia edusti aika-
kauden ymmarrystd ndkemisestd (2014, 7).

Stereokatselulaitteiden toinen tuleminen alkoi vuonna 1939,
kun William Gruber ja Sawyer's-kuvakehittdmon ja -postikorttiyrityksen joh-
taja Harold Graves julkaisivat View-Master-stereokatselulaitteensa4d (Jaa-
tinen 2007, 43). View-Masterilla oli jo kilpailija, aikaisemmin 1930-luvulla
aloittanut Tru-Vue Company (Dennis 1980, www.stereoscopy.com). Sa-
weyr's osti Tru-Vuen vuonna 1952, jolloin View-Master nousi stereokatselu-
laitteiden ylivoimaiseksi ykkdsbrandiksi. Samalla View-Master sai Tru-Vuen
Disney-oikeudet ja merkittGvan jalansijan nuorissa kohderyhmissé. 1950-
luvun 3-D-buumin innoittamana alkoi iimaantua useita View-Masterin kal-
taisia stereokatselulaitteita varsinkin Euroopassa. Rautaesiripun takainen
Neuvostoliitto ansioitui etenkin ranskalaisten stereolaitteiden kopioinnissa.
View-Master on kuitenkin pysynyt brandeistd ylivoimaisesti tfunnetuimpa-
na ja on kaytdnndssa laitetyypin kutsumanimi. Myds minun hallussa ollut-
ta Leningrad-laitetta sain kuulla kutsuttavan usein nimenomaan View-
Masteriksi. (20CSV 2016; www.viewmaster.co.uk)

1960-luvulla General Aniline & Film Corporation (GAF) osti Sa-

wyer'sin ja lisdsi stereokuvien hankkijoiden riemua tarjoamalla fricard-

43 Englanniksi View-Masterista yleensd puhutaan stereokatselulaitteena (stereo viewer),
mutta kGytannossa kyse on stereoskoopista. Stereoskooppi-termin kayttdmattd jattami-
nen oli todenndkadisesti markkinointip&datos, jolla haluttiin erottaa uusi tuote vanhan
maineesta.
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paketteja, joihin kuului yhden kiekon sijaan kolme. 1970-luvulla View-
Master koki vield yhden suosionnousun, mutta sitd leimasi yh& vahvem-
min lelumaisuus (Jaatinen 43, 2007). Seuraavina vuosikymmenind View-
Master vaihtoi omistajoa monta kertaa ja kohderyhmdaksi sedimentoitui
lapset. Tuotemerkki kuuluu nyky@dn Mattel-leluvalmistajalle. Mattelin alai-
suudessa View-Master yrittdd palauttaa entistd suosiotaan uudistumalla
kolmannen sukupolven stereoskoopiksi ja littymdlld laajenevaan VR-
tuotteiden joukkoon. Stereokatselulaitteiden merkityksestd 1900-luvulla
kertoo esimerkiksi se, ettd Juha Herkmanin Audiovisuaalinen mediakult-
fuuri (2005) -teoksen kannessa komeilee View-Master-kuvakiekko. (20CSV
2016, www.viewmaster.co.uk)

View-Masterin ja sen varianttien suosion laannuttua 1900-
luvun lopulla, digitalisaatio on 1&ytanyt stereoskoopille uuden manttelin-
perijan VR-teknologiasta. 1980-90-luvun VR-kokeiluista alkaen teknologi-
an tuloa kulutusmarkkinoille on ennustettu tasaisesti, mutta vasta vuonna
2014 julkaistu alypuhelinyhteensopiva Google Cardboard -halpamalli sai
jalkansa oven vdliin (Huhtamo 1995a, 339-340). Vuodesta 2016 on muo-
dostumassa VR-markkinoiden kultavuosi ja kuluttajille on tarjolla sellaisia
laitteita kuin PlayStation VR, Microsoft HoloLens, Oculus Rift, Samsung
Gear VR ja HTC Vive. Tieteisfiktioiden, tiedekeskuksien ja media-
installaatioiden erikoisuus on viimein jalkautunut kulutusmarkkinoille suur-
yritysten kuten Googlen, Facebookin, Sonyn ja HTC:n annettua tukensa

teknologialle. (Bl Intelligence 2016, www.businessinsider.com)

3.2. STEREOSKOOPPI

Wheatstonen stereoskooppi (kuva 7-8) oli jalustan varassa pdyddlle ase-

tettava puinen rakennelma. Katsoja kurkisti laitteen keskiosassa olevista

rei'istd. Siimat suunnattiin 45°-kulmassa olevilla peileilld niin, eftd vasen

simd ndki laitteen vasemmalla puolella olevan kuvan ja oikea silmé& oi-

kealla puolella. Sekd katselukorkeutta ettd kuvien etdisyytta peileistd voi-

tiin s&&tdda katsojalle sopiviksi. Nendd varten oli jGtetty tyhjad tilaa katse-
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luaukkojen alapuolelle, mink& ansiosta katsoja saattoi pddstd tarpeeksi

I&helle sulkeakseen muun ympdristdn pois ndkdkentastadn.

Kuva 7. Wheatstonen stereoskooppi. Kuva 8. Wheatstonen stereoskoopin

kaaviokuva.

Brewsterin stereoskoopin (kuva 9) mullistava ominaisuus oli prismalinssien
lis&&minen. Sen ansiosta ei tarvittu filaa vievad peilijariestelimad, vaan
katseeseen vaikutettiin heti katseluporttien kohdalla. SGadettdvat linssit
("R", "L") auttoivat katsetta asettumaan paralleelisti oikein ja suurentami-
nen varmisti, ettd stereopari taytti kuva-alan (Hubel 1995, 11). Katseen
suuntautuminen suoraan eteenpdin puolestaan mahdollisti stereoparien
asettamisen vierekkdin yhdelle kuvaliuskalle. Brewsterin mallin etuosasta
|6ytyikin valikkd ('S"), johon kuvakortti asetettiin. Stereoskooppiin ohjattiin
valoa yldpuolen luukusta ('D"). Pienehkd koko tarkoitti, ettd stereokuvia
voitiin tarkastella k&sien varassa ja katseluportit saatiin nostettua suoraan
simien eteen kiikarien tavoin. Brewsterin malli oli sekd itse stereoskoopin
ettd kuvamateriaalin ndkékulmasta taloudellinen ja sopiva laagjempaan

tuotantoon. Brewsterin stereoskooppi mallin arvo oli varmasti kohtuullisen
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korkea, mik& ndkyy muotoilussa ja huolitellussa ulkonddssd, joka saattoi

olla varsin koristeellinen (kuvat 10 ja 11). (Hubel 1995, 11; Zone 2007, 9-11)

Kuva 10. Brewster-mallin pohjautuva  Kuva 11. Koristeellinen versio

stereoskooppi.

Haltuuni saamat kaksi 1800-luvun stereoskooppia ovat Holmes-Bates-
mallia44 (kuvat 12 ja 13). Myds Holmes hyddynsi linssejd, mutta ulkon&dl-
taan stereoskooppi poikkesi huomattavasti ciemmista malleista. Ray Zo-
ne kuvailee Holmes-Batesia "luurankomaiseksi”, Holmes itse "primitiiviseksi”,

juurikin siitd syystd, ettd stereoskoopin mekanismit olivat ik&dan kuin "pal-

44 Usein stereoskooppia ndkee kutsuttavan vain "Holmes-stereoskoopiksi’, koska Holmes
vastasi padasiassa laitteen suunnittelusta. Mielesténi on kuitenkin reilua mainita myés
Bates, joka oli avustavassa roolissa.
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jaina" (2007, 13). Laitteen avoin rakenne valitti hyvin Holmesin stereosko-
pia-ihannoinin: se kaytadnndssd opettaa, millaisesta iimidstd on kyse. Ei
ole kovin selvad, mikd teki Holmes-Bates-mallista niin halvan, mutta iimei-
sesti mallia ei patentoitu (Staples 2002, xroads.virginia.edu)45. Sen lisGksi
tuotantokustannuksiin - saattoi vaikuttaa stereoskoopin rakentuminen
useammasta osasta, jotka olivat muodoltaan ja materiaaliltaan yksinker-
taisia sopien massatuotantoon. (Zone 2007, 13)

Holmes-Bates-mallin perusrakenne koostui neljdstd osasta: sil-
mikosta, taitettavasta kddensijasta, korttituesta ja kiskosta, jota pitkin ste-
reogrammia pystyi likuttamaan sopivalle katseluetdisyydelle. Kiskon
padlld oli yleensd silimikkoon kiinnittyva sein@ma, joka esti kuvien lan-
keamisesta molempien silmien ndkdkenttddn (puuttuu Stereoskooppi
B:std). Silmikkoa reunusti suoja, joka rajasi ndkdkenttdd ja sisdlsi joskus
muotoilun nendlle (Stereoskooppi B), mikd teki katsomisesta miellytta-
vampdad. Jos suoja oli tehty metallista, sihen kuului myds nahkainen reu-
nus pehmentdmdadn kontaktia ihoa vasten. Stereoskooppi A:sta tadma
reunus oli ironnut.

Avoimen rakenteen ansiosta yksittdisid osia lienee pystynyt
rikkoutumisen sattuessa korvaamaan uusilla, kuvakortteja pystyi vaihta-
maan katevasti ja valovoimaisuus lisddntyi edellisin malleihin verrattuna.
Toisaalta mielest@ni stereoskoopin menettdessd "sivistyneisyytensd", siité
tuli myds lelumaisempi. Kumpikin testikappaleista on heppoinen ja ulko-
nadltaan arkinen. Pientd koristeellisuutta 16ytyy yhd Stereoskooppi A:n
suojasta. Rakennemuutosten lisdksi Holmes-Bates-stereoskooppi (viimeis-
t&dan) standardisoi stereopariliuskan leveyden, mik& vankisti laajan ste-
reogrammituotannon. Ainakin  minun kahden eri valmistajan stereo-
skooppiin sopivat samat kuvat. Tuotannon kasvu ja kuvien yhteensopi-

vuus mahdollistivat kuvakokoelmien kerdilyn ja jalleenmyynnin.

45 Ray Zone kertoo Holmesin todenneen, ettd malli oli "yksinkertaisempi, helpompi kdsi-
telld ja huomattavasti halvempi valmistaa” (Zone 2007, 13). Milt& osin tarkalleen, en ole
pystynyt selvittGmaan.
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Kuva 12. "Stereoskooppi A" stereokorfilla.

Kuva 13. "Stereoskooppi B" osissa ja kasattuna.
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Tutkimukseen saamieni stereoskooppien mukana tulleet kuvat olivat ko-
koa 9 cm x 18 cm, jota Lisa Spiron mukaan kutsuttiin "kabinettikooksi" (Spi-
ro 2006, 9; kuva 14). Han lisdd, ettd 11 cm x18 cm kutsuttiin "deluxe-
kooksi" ja 13 cm x 18 cm "imperial-kooksi" (2006, ?9). Leveys oli siis kaikissa
sama, mutta spektaakkelin vaikuttavuutta lisattin korkeussuunnassa. Tal-
lainen yhteensopiva kokomuuntelu oli niin ik&dn mahdollista Holmesin
suunnittelun ansiosta, vaikka han ei sitd valttdmattd ollut etukdteen agjo-
tellut. Avoin rakenne antaa enemman likkumavaraa korkeussuunnassa
ja raide mahdollistaa kuvan likuttamisen oikealle etdisyydelle, oli kuva-

liuska matala tai korkea.

Kuva 14. 9 cm x 18 cm stereokortti "Stereoskooppi A:n" irrotettavassa korttiteli-

neessq.

Myés jGmerdmpid stereoskooppeja oli tarjolla kuten optikkaan erikoistu-
neiden James Smithin, Richard Beckin ja Joseph Beckin jalustallinen ste-
reoskooppi 1860-luvun alusta (kuva 15). Stereoskooppia pystyi kdanta-
mMAadn saranan turvin pystysuunnassa, jolloin katsoja tarkasteli stereokuvia
ylhaaltd pdin. Jalustan alaosa toimi sdilytystilana, johon pystyi varastoi-
maan suuria madria stereokuvia. TGma versio oli selkedsti suunnattu "ste-

reohifistelijoille”.
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Kuva 15. Smith, Beck & Beck, jalustallinen stereoskooppi.

3.2.1. Kuvamateriaali

Charles Wheatstone oli kayttanyt alkuperdisiss& stereoskooppisissa tutki-
muksissaan piirrosmateriaalia. Valttddkseen monokulaaristen vihjeiden
vaikutusta ndkdéhavainnon tulkintaan, Wheatstone tarvitsi yksinkertaisia ja
selkeitd piirustuksia, joista itsestGdn ei voisi havaita syvyyteen viittaavia
piirteitd (Hubel 1995, 10; Schrdter 2014, 30). Nd&in stereoskoopilla havaittu
syvyysvaikutelma voitiin luotettavasti todeta perustuvan aivoissa tapah-
tuvaan binokulaariseen fuusioon. Oli kuitenkin k&ytdnndén syistd haasta-
vaa tuottaa ylipddtddn mitddn monimutkaisia piirustuksia tai maalauksia,
jotka olisivat stereokuvina toimivia. Wheatstone ei siis tuottanut stereo-
skooppiaan varten "viihteellistd" katselumateriaalia, vaan ilmién todista-

miseksi han pidattaytyi yksinkertaisissa graafisissa kuvioissa (kuva 16).
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Kuva 16. David Hubelin esimerkkejd yksinkertaisista stereopareista, jollaisia

Wheatstone saattoi kayttad.

Vield David Brewsterin stereoskooppikokeiluissa stereoparit piti tuottaa

piirtdmalld, joskin kuvat olivat nyt esittavid (kuva 17). (Zone 2007, 11)

Kuva 17. Stereopari iimeisesti vuodelta 1839.

Valokuvauksesta tuli padsadantdinen stereokuvien tuotantoformaatti
1850-luvulta alkaen (Jaatinen 2007, 39; Schroter 2014, 31; Zone 2007, 7).
Tutkimusta varten haltuuni saamat 79 stereokuvakorttia ovat kaikki valo-
kuvia. Korteista 29 sisdlsi kdsin lisGttyd varitystd, loput olivat mustavalkoi-
sia. Tuotantomerkkejd ei kaikista korteista 16ytynyt, mutta merkityt kortit
sijoittuvat qgjallisesti 1889-1901 vdliseen ajanjaksoon. Tassd kappaleessa
kasiteltavid stereokortteja on esilld litteessd A. Koska kuvat kuuluvat

mydhdisviktoriaaniseen aikaan, kuvat voidaan olettaa otetuiksi stereoku-
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vauskameroilla. Stereokuvia voidaan ottaa myods yhdelld kameralla siir-
tamalla sitd valotusten valissa, mutta tilannekuvat, joita kokoelmassa on
lukuisia, eivat olisi silloin mahdollisia. Korteista valtaosa kuului B.W. Kilbur-
nin sarjoihin ja kuvien teemat olivat varsin vaihtelevia. Sekd mustavalko-
ettd varikuvat kasittelivat arkisia asioita kuten lapsia soittamassa instru-
mentteja tai potretteja, matkailua kuten Ruoftsin kuninkaallisten palatsin
eri huoneita tai eldmad Japanissa tai yleisdtapahtumia kuten West Poin-
tin kadettimarssia tai Yhdysvaltojen presidentti McKinleyn puhetta. Ste-
reoskooppinen pornografia oli myds yleinen aihe ollen Erkki Huhtamon
mukaan ensimmainen tuotteistettu pornografian muoto (Huhtamo 1997,
167; Sacks 2010, 131). Sen edustajia ei tutkittavasta kokoelmasta |6ytynyt.

Mielenkiintoista oli 16ytGdd huumorikuvia, joissa esimerkiksi yo-
pukuun sonnustautunut vaimo "rydstad” kirjeitd nukkuvan miehensd tas-
kusta, naista suukottavaa miestd odottaa selkdsauna tai lemmekdas nuo-
ripari erotetaan toisistaan vanhempien kovin oftein. Toisaalta jalkimmai-
set kuvat voitaisin myds tulkita opettavaisina. Hairitsemdattémat ja muka-
vat rakkaudenosoitukset ovat nimittdin tassd kokoelmassa hadparien
yksinoikeus. Yllattavad oli myods 16ytad kuvasarjat erddn hdadparin koko
h&dpdivastd sekd puutaloalueella riehuvasta tulipalosta. Stereovaloku-
vien kautta kerrottiin siis myds kuvasta toiseen jatkuvia narratiiveja sarja-
kuvien tavoin. Tulipalokuvista teki erityisid myds se, ettd niissé oli maalattu
punaiseksi vain tulipalo savuineen hyvin lavein pensselinvedoin. Ikaan
kuin kuvissa haluttiin ainoastaan osoittaa, mihin tulisi kohdistaa huomio, ei
elavéittdd kuvaa. Suurin osa vdaritetyistd kuvista sisdlsi kahdesta kolmeen
voimakkaasti saturoitua varid, joilla eroteltiin objekteja kuvista. Téssd ko-
koelmassa Japani-teeman kuvat olivat poikkeuksellisen yksityiskohtaisesti
ja monipuolisesti varitettyjd, joten myds monivivahteisia valokuvia oli tar-

jolla.
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3.2.2. Stereoskoopin kayttokokemus

Molemmat stereoskoopit keskittivat katseen stereokuvaan, mutta ne ei-
vat taydellisesti rajanneet reaalimaailmaa pois. Stereoskooppi A:lla saa-
toin NGhda sekd kuvakortin kokonaisuudessaan ettd korttitelineen ja jon-
kin verran ympdrilld olevaa huonetta. Tarkennusalueen vuoksi en voinut
siirtdd korttia niin [Ghelle, ettd virtuaalisuus olisi hallinnut katsettani. Myds
kiskon padllé oleva sein@dmad tunki hieman ndkdalueelle. Ylimadrdisten
asioiden ndkeminen latisti immersiivisyyttd, mutta omat odotusarvoni
saattoivat olla myds liian korkeat. Tilanne parani siirtymdalld suojan alta
hieman pois, jolloin linssien [Gpi ndkyi ainoastaan stereokortin kuva. Huo-
limatta itse siimikon ndkemisestd, keskittyminen itse korttiin oli helpom-
paa.

Stereoskooppi B:ssd tilanne oli parempi. Ldhemmaksi siirtymi-
nen avasi Nakymad paljastaen stereokortin reunojaan mydten. Kiikari-
maiset katseluaukot kuitenkin synnyttivét kiikareille tunnusomaisen put-
kenpdadefektin rajaten muun ympdristdn pois. Brewsterin stereoskooppe-
ja tai jalustallisia stereoskooppeja en voinut kokeilla, mutta niiden I&hei-
nen mimeettinen suhde 1900-luvun stereokatselulaitteisin antaa oleftaaq,
ettd ndkdalueen rajaus oli tehokkaampi. Kiikariefekti oli myds todennd-
kdinen, koska linssiputket nayttavat kuva-aineiston perusteella samanlai-
silta kuin stereoskooppi B:ssd.

Ensimmdinen ndkemdni stereogrammi oli mustavalkoinen
B.W. Kilburn kortti numero 12888 "Oh, won't they stare when we all get
there" (1899). Kuvassa viisi tyttéd pukeutuu makuhuoneessa valmistau-
tuen johonkin madrittelemattomadn mutta tarkeddn tilaisuuteen. Silmani
eivat heti yhdistdneet kahta kuvaa yhdeksi. Stereoskooppi A:lla minun oli
ensin siirrettava kortti stereoskoopin kiskon padhdn ja hiljalleen tuoda sitd

IGhemmadksi, ennen kuin taikaiskun tavoin stereovaikutelma ilmestyi
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eteeni4s, Stereoskooppi B:lld pystyi vaikuttamaan kuvien epdsuhtaan
pyorittdmalld linssejd, kunnes kuvien horisontit osuivat pdadllekkdin. Se
vaati oman aikansa, koska pdadllekkdaisyys tuoftti foivotun stereoskooppi-
sen tuloksen vain, jos kortti oli oikealla etdisyydelld. Sen lisGksi kuva me-
netti ter@vyyttd, jos linssi oli hiukan vaardssd asennossa. Saddettdvien
linssien ideana oli kaiketi helpotftaa silmien asettumista paralleelista, mut-
ta minulle se oli yhtd haastavaa ellei vaikeampaa kuin stereoskooppi
A:lla. Saddettavistd linsseistd voisi kylld olla hydtyd, jos stereoskooppia
tarkastelee useampi henkild kerralla. Linssit voivat mukautua yksildllisiin
opfisiin eroihin.

Vaikka 3-D-efekti oli minulle tuttu elokuvista, tunsin hullunkuris-
ta [0ytamisen iloa. Syynd lienee hetked edeltdnyt epdusko, minkd vikto-
riaaninen yleisdkin lienee jakanut. Holmes-Bates-stereoskooppi vaikutti
lelumaiselta ja ikadkin valokuvilla oli toista sataa vuotta. Olin skeptinen
sen suhteen, jos mitaan ylipdataddn tapahtuisi. Jo siksi oli j@nnittavaad tar-
kastella simien eteen syntynyttd pienoismaailmaa. Mittasuhteet olivat
jarkevid ja kaiken lisdksi stereoskopia todellakin helpotti jGsentdmadn,
mit& kuvassa ndkyi verrattuna samojen kuvien kaksiulotteiseen tarkaste-
luun. Kuvien idstd huolimatta, kuvainformaation summan ansiosta yhdis-
tettyyn stereokuvaan syntyy erittéin selked, yksityiskohdiltaan rikas loppu-
tulos. Jopa vahan haalistuneemmat kuvat kuten, Kilourn kortti numero
13597, "The West Point Cadets passing in review, Dewey Land Parade,
New York" (1900), hydtyivat stereoskopiasta. Todma selkeys tuotti myds
oleellisen eron aiempiin kokemuksiini anaglyfisist& kaksivaristereokuvista;
sinisen ja punaisen varin hairidétd aiheuttava tekijd oli poissa. Parhaat
pdivansd ndhnyt stereogrammi pdihitti internetin lukuisat anaglyfikuvat.

Kaikki kuvat eivat kuitenkaan tuottaneet yhtd suurta nautin-
toa. Kilburnin kortti numero 14539, "The last words of President McKinley's

address, Pan American Exposition" (1901), kuvasi suurta yleisétapahtu-

46 Vasta monen katselukerran jGlkeen aloin oppia, ettd stereovaikutelman pystyi synnyt-
tdmadn rentouttamalla silmid. "Katsomalla kaukaisuuteen”, simat asettuivat paralleelisti,
eivatkda yrittneet kohdentua motorisesti korttiin.
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maa. Kuvaaja oli asettunut yleisdn joukkoon, joskin heitd korkeammalle,
todenndkdisesti korokkeelle. Kuvan alalaita oli ndin taynnd takaraivoja ja
hattuja. Etadalld oleva presidentti McKinleyn puhujanlava oli taasen erit-
tain koristeellinen. Tdma& kaikki aiheutti kaoottisen stereokuvan, jossa koh-
teet eivat tuntuneet asettuvan oikein. Mustan ja valkoisen monivivahtei-
SUUS ja eri syvyyspisteessd olevien objektien suunnaton madrd aiheutti
sen, eftd kuvaan syntyi "lejjuvia hahmoja" yhden siman ndhdessa jonkin
muodon, jota toinen ei nde.

Tatd iimiota kutsutaan diskreetiksi kilpailuksi4’Z (Kroon 2012, 48).
Nama epdmdadrdisyydet rikkovat staattisuuden ja harmonian, jotka olivat
niin vangitsevia "tyttékuvassa". Syntyi funne kuin katsoisi heikossa kunnos-
sa olevaa digitaalista nayttépadtettd. Levottomuudesta johtuen moni
selkedt hahmot korostuivat ja tuntuivat latteilta, kuin saksin muusta kuvas-
ta irti leikatulta. Periaatteessa kaikki ndytti olevan oikein, mutta jokin tun-
fui olevan jatkuvasti vaarin. "Leijuvia hahmoja" ndkyi myds muissa kuvissa,
joissa etualan objektien ja taustan valillé oli suuri kontrastiero.

Vdarien lisddmiselld oli samanlainen vaikutus. Varit olivat satu-
raatioltaan voimakkaita ja ne kilpailivat arhdkdasti katsojan huomiosta.
Koska vdarit lisattin enemman tai v&hemman summittaisesti, lopputulok-
sena oli vareileva stereokuva. Vdareistd keltainen ja punainen olivat voi-
mallisimpia. Varitetty kuvakortti oli kaksiulotteisena mielenkiintoisempi ja
mukavampi tarkasteltava. Toisaalta huolimatta laveasta pensselinkdytos-
t&, kaikista kontrastisin tulipalo-kuvasarjan kortti oli visuaalisuudeltaan yl-
|Gttavan tehokas. Hailakka punainen vari toi tulipaloon karaktddrid jo
mahtavuutta. Muissa sarjan kuvissa punainen ja keltainen vari olivat vain
arsyttavid nousten konftrastilfaan haaleista valokuvista liian hanakasti esil-
le. Kilburnin kortti numero 8351, "You want the Earth here it is at Washing-
fon Park, Chicago" (1893), oli jo kaikin puolin tuskastuttava. Silti on myon-
nettava, ettd hillitty ja harkittu vérien soveltaminen antoi oman lisinsd

stereokuville, kuten Kilburnin kortissa numero 5173 "Our loved ones have

47 Oma kdanndkseni englannin kielen termisté& discrete rivalry.
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gone before" (1889) ja korteissa "Old Chief Can't Laugh" ja "The Mormon

Temple".

3.3. VIEW-MASTER JA 1900-LUVUN STEREOKATSELULAITTEET

Keskityn seuraavaksi tarkastelemaan ennen kaikkea View-Masterin eri
malleja, koska se oli ylivoimainen 1900-luvun stereokatselulaitteiden
markkinajohtaja. Suurennuslasin alla on myds 1950-luvun Leningrad-
neuvostolaite esimerkkind vaihtoehtoisesta laitteesta. View-Masterin pit-
kan tuotantohistorian 14 aakkosittain nimettyd mallia, erikoismallit ja
View-Masterin monet kopiot sekd kilpailijat olivat peruslahtékohdiltaan
samanlaisia. Niiden ulkomuoto muistutti enemman tai vhemman Brews-
terin stereoskooppia. Oleellisimmat vudistukset olivat puumateriaalin kor-
vautuminen muovilla ja kuvamateriaalin sirtyminen filmille, mik& mahdol-
listi erittdin pienen esityskoon ja Iapikuultavuuden. Nain pystyttin tuotta-
maan kdmmentd hieman kookkaampia kuvakiekkoja tai -liuskoja, joihin
mahtui useita stereokuvapareja. Vaihtoehtoisesti stereolaite saattoi hyd-
dyntad 35mm rullafiimid. (Dennis 1980, www.stereoscopy.com; 20CSV,
www.viewmaster.co.uk)

View-Master-laitteiden pydreiss@ kiekoissa oli seitsemdan kuva-
paria eli yhteensd neljatoista kuvaa. Kuvat kiersivat kiekon ulkoreunaa
stereoparien sijoittuessa kiekon vastakkaisille puolille. Kiekko asetettiin
View-Masterin keskelle, jolloin kiekkoa pyérittdessd stereoparit osuivat
katseluaukkoihin. Lapikuultavuus mahdollisti taustavalaisun, jota varten
laitteen takaosassa oli kaksi neliskulmaista aukkoa. Laitteen reunalla on
vipu, jota vetdmallé kuva vaihtui seuraavaan. Koska kuvamateriaali oli
nyt moninkertaisesti pienempdd kuin ennen, View-Masterin linsseissa oli
stereoskooppeja voimakkaampi suurennus, yleensd viisinkertainen.

(20CSV, www.viewmaster.co.uk)
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Ensimmdinen malli "A" oli rakenteeltaan luurankomainen. Se oli tehty Ko-
dakin tuottamasta muovista, joka oli hyvin kevyttd, mutta herkkd véaan-
tymdadn. A-mallia seuranneissa malleissa kdytettiinkin kestGvampid muo-
veja. A-mallin vari oli musta tai musta vaaleilla pilkuilla. Pilkut olivat asbes-
tia, mutta 20CSV-sivuston mukaan asbesti oli turvallisesti pakattu muovin
sisddn. Pyodreiden A ja B -mallien alareunassa oli sarana, jonka varassa
laite voitiin avata ja kiekko asettaa sen sisdlle. Sarana oli iimeisesti myos

herkka rikkoutumaan. (20 CSV 2016, www.viewmaster.co.uk)

SEE PICTURES
“COME TO LIFE"

WE ARE AN AUTWORIZED VIEW-MASTER DEALER

Kuva 18. View-Master A-mallin ja C-mallin mainoskuvia sekd jalkimmdisen eri-
koispaketti, jossa valaistusyksikkd on kiinnitettynd laitteeseen. "See pictures 'co-
me to life" eli "nde kuvien herd&van henkiin", on View-Masterin toistuvin mainos-

lause.

Vuoden 1946 C-malli muutti ulkondkdéd suorakulmaisemmaksi ja avaus-
mekanismi poistettiin. Kuvakiekko pudotettiin sen sijaan laitteen yl&reu-
nassa olevaan loveen. Tatd perusrakennetta toistivat loput View-Master-
mallit sekd kilpailevat stereokatselulaitteet. 1960-luvulle asti vallitsevat va-
rit olivat musta, ruskea tai harmaa. View-Masterin nykyisin kuuluisa punai-
nen varitys ndhtiin ensi kertaa vasta suositun G-mallin yhtend (todennda-
koisesti lapsille suunnattuna) variaationa. G-mallia oli saatavilla myds val-
koisella erityiskuosilla, mutta sen on todettu ik&ddntyvén huonosti muuttu-

en kellertavaksi.
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Kuva 19. Sawyer's tarjosi 1950-luvun 3-D-buumin aikana myds 149 dollarin arvois-
ta superpakettia, johon kuului katselulaitteen ja lukuisten kiekkojen liséksi muun
muassa stereokamera ja projektori, joka ei tosin ollut stereoskooppinen. Tuolloin
oli my®&s tarjolla ainoa varsinainen View-Masterin stereoprojektori Stereo-Matic
500, joka katosi markkinoilta 3-D-buumin laantuessa (Marriof,

www.marriofcameras.co.uk).

Malleja tuotettin myds limittdin ja siksi eri mallit eivat valttamatta pyrki-
neet korvaamaan edeltdjddnsd, vaan antamaan erilaisen kokemuksen.
Esimerkiksi "Malli D" oli Sawyer'sin premium-malli, joka oli kooltaan jykeva
ja muotoilultaan tarkkaan harkittu. D-malli tarjosi myds poikkeuksellisesti
tarkennusominaisuuden sekd 7-kertaisen suurennoksen. Premium-
konseptia oltiin sovellettu jo C-malliin, josta 1950-luvulla oli saatavilla eri-
koispaketti. Pakettiin kuului useita kuvakiekkoja, teline sekd laitteen taak-
se sijoitettava paristokdyttdinen valaistusyksikkd. Valaistusyksikkd mahdol-

listi stereokuvien katsomisen myos pimedlld. Vuoden 1959 F-mallissa va-
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lonldhde oli sisddnrakennettu, mikd toistui tulevissa malleissa erikoisvari-
aationa. Hinnaltaan D-malli oli noin 12 dollaria, kun perusmallit likkuivat 2-
4 dollarin paikkeilla. Kuvakiekkojen hinnat pyoérivét muutaman kymme-
nen sentin hinnoissa. Yleisesti ottaen View-Master ei siis ollut kalleimmil-
laankaan  kovinkaan — merkittévéa  sijoituskohde. (20 CSV 2016,
www.viewmaster.co.uk)

1975 vuoden J-mallin p&avdari oli vimein punainen (kuva 20).
Samoina aikoina lanseerattiin K-malli Yhdysvaltojen ja Neuvostoliiton vali-
sen avaruuskilpailun innoittamana. Malli muistutti avaruuskypdréd ja se
ndhtiin koomisena. Vaikka K-mallin "visiirin® varsinainen tarkoitus lienee
ollut valovoimaisuuden parantaminen, mydhemmat Mikki Hiiri -, Batman-
ja muut "kasvo"-katselulaitteet (englanniksi "face viewer") voidaan nadhdda
hengenheimolaisina  "hassuttelevalle” K-mallile. (20 CSV 2016,

www.viewmaster.co.uk)

Kuva 20. Vasemmalla View-Master Malli J -myyntipakkauksessa, ylhadalla K-

mallin "avaruuskypdrd" ja sen alapuolella Mikki Hiiri -teemainen View-Master.

Vuoden 1986 M-mallissa vipu vaihtui nappiin ja 1apindkyvadn takakan-
teen (kuva 21). M-mallin toimintavarmuus oli heikohko. Tahtikuvioitu N-

malli oli vimeinen virallisesti aakkosittain nimetty malli. Yhteistyotd erilais-
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ten bréndien (etenkin elokuvien) kanssa lisattin merkittavasti. Muotoilu,
varit ja teema-variaatiot kaikki ilmentéavat View-Masterin muuttumista
lastenleluksi, mikd ndkyykin pakkauksissa ja mainoksissa. (20CSV 20156,
www.viewmaster.co.uk)

2000-luvulla Fisher-Price teki isojakin ulkoasumuutoksia. Paran-
taakseen valovoimaisuutta, Fisher-Price julkaisi kikarimaisen stereokatse-
lulaitteen, jossa kuvakiekko sijoittui horisontaalisesti laitteen yl&puolelle.
Katsetta ohjattiin peileilld oikeaan suuntaan. Fisher-Price myds replikoi K-
mallia, mutta huomattavasti sopdmmin muotoiltuna. Erittdin mielenkiin-
toinen on Harry Potter -teemainen View-Master-laite, jonka viktoriaanisen
pyramidimuodonsa lisdksi kuvat olivat yksittdisilld korteilla. Erikoisuuksista
huolimatta perinteisesti muotoiltu View-Master on edelleen tuotemerkin
nakyvin malli. Brandi-yhteistyd on entistd ndkyvdmmin vallannut kuva-

aiheiden lisdksi myads itse laitteet. (20CSV 2016, www.viewmaster.co.uk)

o>
—a¥

Kuva 21. Ylavasemmalla M-malli, sen alapuolella omalla valolla varustettu N-

malli pakkauksessaan, yldoikealla horisontaali-kiekollinen malli, sen alapuolella
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Fisher-Price perusmalli ("s6pd-K") ja oikealla alhaalla suljettava ja avattava Harry

Potter -erikoismalli.

0 oo BT e oy JET whors o oy J8

p—— - _"__ o
| View-Master
LTS

\ :
“Reel” 3D Fun!

The leonic View-Master®

Has A Fresh Mew Face!

Kuva 22. View-Masterin virallisen jalleenmyyjan verkkosivuston etusivu.

3.3.1. Kopiot, kilpailijat ja kuvamateriaali

Henkildkohtaisesti testattavanani oli 1950-luvun neuvostoliittolainen "Le-
ningrad", joka on kopio ranskalaisesta Colorelief -laitteesta (kuva 23).
Ranskalaisten pitk& historia stereoskopian parissa ndkyi useiden stereo-
katselulaitteiden iimaantumisella, eikd ole ihnme, ettd yksi niistd "yleistyi"
Neuvostoliton puolella. Leningrad on ajan mukaisesti tehty kovasta
muovista ja rakenteeltaan se on brewsterimdisen kulmikas sekd variltddn
tummanruskea. Laite on kevyt ja kdmmenenkokoinen. 20CSV-sivusto va-
roittaa, ettd tassd mallissa kuvaa vaihtavaa vipua ei saa pddstdd va-
paasti palautumaan alkuasentoonsa, silld se saattaa murtaa laitteen yla-
reunan. Minun kappaleestani ylGreuna onkin rikkoutunut, joten vaara on
todettu aiheelliseksi. (20 CSV 2016, www.viewmaster.co.uk)

Silmdalaseista on haittaq, sillé katseluaukot jGavat hieman liian

kauas peittGen stereokuvan reunoja. llman simdalaseja suipponevat kat-
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seluaukot voi tuoda Idhemmaksi siimid. Paras katseluetdisyys ei kuiten-
kaan toteudu laitteen ollessa mahdollisimman [dhelld siimid, silld kuvan
reunat vadristyvat. Pieni etdisyys on tarpeen. Kiikarimaiset katseluaukot
rajaavat hyvin kuvamateriaalin irti ympdaristdstd, laitetta pitdvat kddet
edesauttavat. Elokuvateatteritydntekijdnd laitteeseen katsominen muis-
tuttaa siltd, kuin kurkkisi projektorihnuoneen ikkunasta saliin. Stereokuvapari
asettuu hieman etddlle katsojasta omalle "valkokankaalleen" pimenne-
tyss@ "salissaan”. Koska valoaukot ovat filimiruutujen takana, katselutilan
valaistus ja laitteen taustalla olevat objektit sanelevat, kuinka kirkkaasti ja
mink& vdarisend stereokuva ndkyy. Erityisesti kirkkaus on tarked, koska se
vaikuttaa kuvan terdvyyteen. Jos taustalla on monia eri asioita, kuvan
varis@vy ja valaistus vaihtelevat katsojan liikkuessa. Katsojan kannattaa
likkua 16ytadkseen parhaimman mahdollisen taustan katseluhetked var-
ten. Integroiduista tai kiinnitettdvistd valonldhteistd voisi olla hydtyd pdi-
visinkin, jos ne tekisivat kuvan katselusta tasalaatuisempaa.

Toisin kuin View-Master, Leningrad-laite kayttad kiekkojen si-
jaan suorakulmaisia kuvaliuskoja. Kuvaparit asettuvat vierekkdin liuskan
vastakkaisille reunaoille. Laitteen yldosassa on rako, johon liuska asete-
taan, ja keskelld vipu, jolla liuskaa siirretddn alaspdin laitteen 1&pi yksi ku-
vapari kerrallaan. Kuvaliuskassa on nuoli, joka opastaa oikeaan toimen-
piteeseen. Kussakin liuskassa on kahdeksan kuvaa, joten tdma laite nokit-
ti View-Masterin kuvamadrdn yhdelld. Minun laitteeni mukana tuli viisi
kuvaliuskaa, joista jokainen sis@ltdd kuvia kaupunkiarkkitehtuurista,
maamerkeistd ja patsaista. Kuvaparien vdlissd on vendldistd kirjoitusta,
joka oletettavasti kertoo lokaation nimen tai muuta informaatiota. Nimi
on kuitenkin painettava muistiin, sillé kuvaa katsoessa sitd ei ndy. Kuvo-
liuska asetetaan laitteeseen niin, ettd tekstipuoli tulee katsojaa kohti. Jo-
kaisen kuvaliuskan kuva on yksivarinen, savyltddn punainen, mikéd johtu-
nee ikadntymisestd (Dennis 1980, www.stereoscopy.com). Mustavalkoi-
suus fai yksivarisyys olisi oikeastaan erikoista, silld View-Master, Colorelief
ja muut stereokatselulaitteet Idhes poikkeuksetta hehkuttivat nimen-
omaan vdarikuviaan. (20CSV, www.viewmaster.co.uk)
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Kuva 23. "Leningrad"-stereokatselulaite kuvakortilla.

Kuvien stereovaikutelma on niin kevyt, ettd toisin kuin viktoriaanisen ste-
reoskoopin kanssa, minulla ei ole juuri kaipuuta Iahted "kiertdmdadan" ku-
vaa. Kolmiulotteisuuden huomaa oikeastaan vain kuvissa, joissa selkedsti
kuvan etualan ja taustan valilld on paljon etdisyyttd. En siis inmettele,
etten muista lapsuuteni View-Master-kokemuksista  kolmiulotteisuuden
ihmetystd. Kuvasarja on kylléd mielenkiintoinen kokoelma tadman tietyn
kaupungin (ehk& Leningradin) maisemista, mutta kovin etdiseksi tunnel-
ma jad. Kuva-aiheista puuttuu viktoriaanisen ajan kuvien henkildkohtai-
suus tai infiimiys. Tietysti voi toivoa, ettd kyrillisin kirjaimin kirjoitetut kuva-
tekstit sis@ltadvat samanhenkistd poeettisuutta, mitd tarkastelemissani
1800-1900-lukujen vaihteen stereokorteissa. Ihmiset eivat kuitenkaan ole
keskeisesti 1Gsnd ainakaan ndissd kuvasarjoissa. Yleisesti kuva-aiheita on
ollut todella paljon hieman samalla tapaa kuin viktoriaanisena aikana
silld poikkeuksella, ettd juuri henkildkohtaisemmat kuva-aiheet ihmisten
arjesta ovat j@dneet vihemmadalle. Matkailu, sadut, erikoistapahtumat ja -
teemat (kuten Helsingin olympialaiset 1952 tai Yhdysvaltojen 200. juhla-
vuosi) sekd opetuskuvat ovat olleet pddasiallisia aiheita 1940-luvulta al-
kaen kuta kuin kaikissa stereokatselulaitteissa - eikd unohdeta edelleen-
k&dan eroofttista kuvastoa (kuva 24 ja 25). View-Masterin selked etu kilpaili-

joihinsa on kuitenkin yhteistyd olemassa olevien tuotemerkkien kanssa
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alkaen Disney-hahmoista, joka vuosituhannen vaihteeseen tultaessa kat-
taa merkittdvan siivun View-Master-laitteiden ja -kuvasarjojen aiheista.
Lasten  kuva-aiheet  saaftoivat  olla  kuvitettuja  tai  nukke-
/miniatyyriasetelmia (Jaatinen 2007, 42-43 [kuvat]). View-Masterin kata-
logeihin kuului myds kuvasarjoja julkisuuden henkildistd kuten urheilijoista
ja elokuvatdhdistd (kuva 25). Todenndkdisesti johtuen yhteistybtahojen
puutteesta, muut stereokatselulaitteet ovat olleet View-Masteriin verrat-

tuna hyvin lyhytik&isid tuotteita. (20CSV, www.viewmaster.co.uk)
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Kuva 24. View-Master-mainoksia 1950-luvulta.

Kuva 25. Pan-Pet panoraamisen stereokatselulaitteen alaston-filmi. Peilijarjes-

telmdad varten stereoparit eivat ole vierekkdain.

Altavastaagjan asemastaan huolimatta, View-Masterin lukuisat kilpailijat

yrittivat vaihtelevin keinoin murtaa View-Masterin ylivaltaa. Monet valmis-
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tajat kuten "Leningrad" pyrkivét menestymdadn matkimalla tai vaihntamal-
la joitain pienid yksityiskohtia kuten materiaalia tai muotoilua ylldpitadk-
seen tunnettavuutta, ja samalla saavuttaakseen jonkin asteen omape-
rdisyyden atfrakfiota. View-Master ei ollut ainoa kopioitu stereolaite,
vaan sen kilpailijaa Tru-Vueta matkittin myds ahkerasti (kuva 26). Selkeita
ndkadisolentoja olivat esimerkiksi 1950-luvun australialainen Aussie Super
View ja suomalainen Mikro-Kino, joka oli kdytanndssa yksi yhteen kopio.
Tru-Vuen konsepti erosi View-Masterista siind, ettd se kaytti 35mm filmid
neljalidtoista stereoparilla, jota kuljetettiin laitteen 1&pi sivusuunnassa vi-
pua siirtdmalld. Suurempi filmikoko todenndkadisesti tuotti terdvamman ja
3-D-efektiltdan vaikuttavamman kuvan. Filmi oli kuitenkin vapaasti rullalla
molemmin puolin laitetta, joten filmin vahingoittumisen valttdmiseksi kat-
sojan tuli olla varovainen. Tru-Vue menestyi hyvin ennen myyntid Sawyer-
sille. Tru-Vuen muotoilu oli View-Masteria selkedmmin velkaa Brewsterin

stereoskoopille. (Dennis 1980, www.stereoscopy.com;  20CSV,

L e o

www.viewmaster.co.uk)
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Kuva 26. Vasemmalla ylhadlld ja alhaalla vuoden 1933 Tru-Vue-
stereokatselulaite. Oikealla ylh&adallé Aussie Super View, ja sen alapuolella Mikro-
Kino. Mikrokinon esitekuvasta ndkyy, kuinka filmi on vapaasti rullalla molemmissa

pdissa laitetta.
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Muita mainitsemisen arvoisia erikoisuuksia olivat tasku-, panoraama- ja
taitettavat stereokatselulaitteet. Tasku- ja taittolaitteiden idea oli viehat-
tad pienuudella ja tehdd niilden mukaan oftamisesta helpompaa. Nadma
mallit olivat melko heppoisia ja usein hyvin riisuttuja Holmes-Bates-
stereoskoopin hengessa kuten lapsille suunnattu 1950-luvun Beka Star/
Wonderscope-malli, jossa kdytettiin yksittdisid stereokortteja. Patevampi
35 mm filmid kayttava taskumalli oli 1976 vuoden italialainen 3Diland Ty-
pe 101, joka tyydytti stereoskopianndlkdistd 50:n stereokuvan filmirullalla.
Toisin kuin Tru-Vue, filmirulla asennettiin turvaan laitteen kansien suojaan.
My&s aikaisemmin mainittu Harry Potter -erikoismalli oli taskulaite. 20CSV -
sivusto hehkuttaa erityisesti panoraama-katselulaitteita niiden vaikutta-
vasta kuvanlaadusta. Panoraama-laitteissa katsetta ohjattin peilien
avulla ja ainakin vuoden 1969 japanilaisessa Gakken Pan Pet -mallissa
valo suodattui laitteen yldkannen 1api. 20-stereokuvan sarja oli kehitetty
35 mmille filmille, joissa katse ohjattiin erityisleveisiin kuviin pelien avulla.
Sen takia stereoparit eivat ole tdysin vierekkdin (kuva 25). (20CSV,
www.viewmaster.co.uk)

Harvinaislaatuisena View-Master-kuriositeettina ovat Ray Zo-
nen stereokonversiokiekot. Stereokonversio ndhtiin ensimmdisen kerran
vuonna 1953 Joe Kubertin ja Norman Mauerin sarjakuvateoksessa Three-
Dimensional Comics featuring Mighty Mouse  (Berezin 2013,
www.berezin.com). 1980-luvulla Ray Zone kehitti aikaa ja tarkkuutta vaa-
tivan konversiotekniikan, jossa kaksi identtistd kuvaa muodostaa stereo-
parin, mutta toisen kuvan elementtejd leikataan ja siirretddn horistontaa-
lisesti parallaksin saavuttamiseksi (Liite B). Zonen metodi vaati kuitenkin
myds sen, ettd muokattuun kuvaan lisattiin taytettd leikkausprosessin jéit-
t&miin aukkoihin. Stereokonversion laatu perustui siis siihen, kuinka tihe-
adn elementtejd irrotettiin ja siirrettiin eli montako syvyystasoa kuvaan
luotiin, ja kuinka taidokkaasti manipuloinnin synnyttdmat aukot osattiin
peittdd. Hyperstereoskooppista efektid voi sdddelld horisontaalimuutok-
sen pituudella. Kaytadnndssad kuitenkin kaikki stereokonversiot ovat epd-
realistisia ja aitoihin stereokuviin verrattuna latteita. Zone oli kuitenkin niin
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taidokas, ettd stereokonversio menestyi (Berezin 2013, www.berezin.
com). limeisesti Zonen tuottama kerdily-kuvakiekko on kuitenkin ainoa
laatuaan, eik& stereokonversiota suuremmin sovellettu stereokatselulait-
teisiin. Sen sijaan stereokonvertoidut sarjakuvat ja muut julkaisut painettiin
anaglyfisesti, ja niitd saattoi katsella sini-punalaseilla. On kuitenkin mah-
dollista, ettd etenkin 1980-1990-luvulla stereokatselulaitteiden (pddasias-
sa View-Masterin) suosion laskiessa myds stereokonversiota saatettiin
hyddyntdd. Ei ole mydskddn aiheellista sulkea pois todenndkdisyytta, et-
t& jotkin kuvitetut stereoparit tuotettiin stereokonversiolla. llman kattavaa
perehtymistd stereokuvastoihin, on mahdotonta sanoa, kuinka suurta
osuutta stereokonversiolla oli stereokatselulaitteisiin tarkoitettujen kuvien

tuotannossa. Mahdollista se oli kyll&.
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Kuva 27. Vasemmalla ylh&alléd Gakken Pan-Pet. Valkoiset ympyrat laitteen pdis-
s@ eivat ole valoaukkoja, vaan filmirullan sijoituspaikkoja. Sen sijaan valo suo-
datftuu laitteen valkoisen kannen |dpi. Vasemmalla keskelld on Beka
Star/Wonderscope -taskulaite, joka ei ollut miltdan osin kovin laadukas. Vastaa-
vanlaisia malleja on kuitenkin tuotettu paljon. Vasemmalla alhaalla on 3Diland

Type 101. Oikealla on joidenkin 1970-luvun l&dketieteellisien oppikirjojen lisuk-
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keeksi tarkoitetun taitettavan GAF Compact -View-Master-laitteen ohjesivu. 20
CSV:n mukaan laitetta ei kuitenkaan ollut tarkoitettu kestdmdadn jatkuvaa pur-

kamista ja kasaamista muiden taittolaitteiden tavoin.

3.4. DIGITAALINEN VR/MR

"Olet varmasti pelannut pelejd, jotka saavat unohtamaan ajan tun-
nun. Mutta miltd tuntuisi pelata pelejd, jotka saavat sinut unohta-
maan, missé olete PS VR avaa ovat tdysin uudenlaisiin pelikokemuksiin

ja synnyttadd& uskomattoman Idsnédolon tunteen."

- Playstation VR suomenkielinen mainosmateriaali (Playstation VR 2016,

www.playstation.com)

"Useiden vuosien ajan laajennettu ja virtuaalitodellisuus olivat tieteisfik-
fiota. Nyt tehokkaiden alypuhelimien sySttédessd virtaa edullisile VR-
headseteille, kuluttajamarkkinat on alustettu uusille maksettaville ja
kayttajalahtoisille sisaltépainotteisille kokemuksille. Viime aikaiset kehi-
tykset terveydenhuollossa esittelivat, kuinka suuri vaikutus laajennetun
fodellisuuden headseteilld voi olla teollisuustasolla, ja seuraavan viiden
vuoden aikana me odotamme tuon lupauksen toteutumista muilla

alueilla kuten koulutuksessa, logistiikassa, ja tuotannossa."

- Chris Chute, Customer Insights and Analysis (IDC 2016,

www.idc.com)

Toisin kuin stereoskoopissa ja 1900-luvun stereokatselulaitteissa, digitaali-

sessa VR-teknologiassa4d stereoskopia itsessadn ei ole pddasia, vaikkakin

48 Sekavan virtuaalitodellisuus-termistdn vuoksi muistutan, ettd tassd tutkimuksessa tar-
koitetaan VR-lyhenteella kuluttajamarkkinoilla olevaa teknologista erityismediaa. Oh-
jeistukseksi tiivistetty erittely markkinavetoisesta virtuaaliteknologiasta:

1) VR hyddynt&d stereoskooppista erityislaitteistoa, mutta ei yhdistele virtuaalitodelli-
suutta ja reaalitodellisuutta.
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merkittavassd roolissa. Kuva ei mydskaddn ole endd vain pysahtynyt,
vaan likkuva kuva tai kuvassa likkuminen ovat ensisijaisia esitysmuotoja.
VR-kokemus on monipuolinen yhdistelma stereoskooppista visualisointia,
viktoriaanista panoraamaa, multimediaa, elokuvaa ja elektronisia pele-
j&. Kiinnostusta VR-teknologiaa kohtaan on paljon ja sitd varten |0ytyy
esimerkiksi useita verkkosivustoja kuten Virtual Reality Society, VR Tech ja
suomalainen Virtuaalimaailma. Sitd markkinoidaan 3-D-historiasta tutulla
"uuden ulottuvuuden" -manftralla, ja positiivisimpien kannattajien Nako-
kulmasta VR monine muotoineen mullistaa niin mobiili-, tietokone- ja kon-
solipelaamisen markkinat kuin myds melkein jokaisen teollisuuden ja arjen
osa-alueen.

Tallainen puhe on talld hetkelld varsin utopia-savytteistd, sillé
VR on vasta rikkonut j@dn niin hydty- kuin vihdemarkkinoilla, eiké& sen tu-
levaisuudesta vield voida sanoa mitddn varmaa. Ennusteetkin ovat sekd
positiivisia ettd varautuneempia. IDC -talouspalvelusivusto tiedotti kulu-
van vuoden elokuussa, ettd VR/AR-markkinat tfuottanevat vuonna 2016
maailmanlaagjuisesti hieman yli 5 miljardia dollaria ja vuonna 2020 jopa
162 miljardia dollaria (IDC 2016, www.idc.com). Syyskuussa taasen britti-
IGinen ilmaislehti Metro kirjoitti verkkosivullaan, ettd VR-laitteistojen uu-
tuudenviehdtys on laantunut kaikkein infoutuneimpien ostettua jo ha-
luamansa laitteiston (GameCentral for Metro 2016, metro.co.uk). Saman-
laista skeptisempdd ndkdkulmaa edustaa aiemmin kesdlld iimestynyt For-

fune-taloussivuston artikkeli, jonka mukaan taloustutkijoilla on hyvin ristirii-

2) AR ei hydédynnd stereoskooppista laitteistoa, mutta liséé virtuaalisia objekteja ymp &-
ristéoén, joiden kanssa ei tosin voi olla vuorovaikutuksessa ilman medialaitetta valikate-
ng, eivatkd objektit "asetu" todellisen maailman ympdaristddnsa.

3) MR kayttaa seké stereoskooppista tai muun 3-D-visualisoinnin (fransplanaarista) lait-
teistoa ettd yhdistad virtuaalisia objekteja reaaliympdristddn, jotka reagoivat todellisen
maailman ympdristdn kanssa (esimerkiksi digitaalinen pallo voi vierié konkreettisti poy-
ddan alle piiloon).

On harmillista, ettd esimerkiksi toimittajat ja monet muut tahot sekoittavat nditd termejd
vdlilld ihan miten sattuu. Muistutan myos, ettd puhuttaessa virtuaalitodellisuudesta ko-
konaisena sanana, silld tarkoitetaan tGssé tutkimuksessa filosofista ylakdsitettd, johon
kuuluvat kaikkien edelléd mainittujen teknologisten apparaattien mediakuvastoa.
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taisia ndkemyksid teknologion menestyksestd (Pressman 2016, fortu-
ne.com).

Molemmat artikkelit toteavat, ettd kiinnostuksesta ja markki-
noinnista huolimatta peruskuluttajia VR-viehatys ei ole voittanut puolel-
leen laadukkaiden laitteistojen korkeiden hintojen vuoksi (Lite C). TallG
hetkelld VR-sisdltd myds perustuu muista medioista lainattuihin me-
diateksteihin kuten peleihin ja elokuviin ja vain vahdn erityisesti VR:stG
itsestadn sis@ltd kasin rakennettuun taysin uniikkiin sisaltéon (Kelly 2016,
www.wired.com). Analyytikko Tom Mainelli toteaakin IDC:n tiedotukses-
sa, ettd VR-teknologian menestyminen perustuu toki hintojen laskuun,
mutta ennen kaikkea sovellutusten, sisdlldn ja palvelujen monipuoliseen
tarjontaan (IDC 2016, www.idc.com). Onkin muistettava, ettd nykyiset
VR-tuotteet kuuluvat niin sanottuun ensimmdaiseen sukupolveen (first ge-
neration/ generation one), ja tulevien vuosien aikana laitteistot sisaltoi-

neen ja ominaisuuksineen padivittynevat huomattavasti.

Kuva 28. Oculus Rift-virtuaalilasien havainnointikuva.

3.4.1. Mobiili-VR

VR-laitteita on kahta lgjia: halpoja, langattomia alypuhelimen vaativia

laitteita ja kallita, langallisia laitekokonaisuuksia. Yhdistavana tekijané
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ovat tyyliltddn varsin yhtenevat virtuaalilasit4® (kuva 28), joiden tarkoituk-
sena on sulkea ulkomaailma pois kayttdjad hairitsemastd. Kayttdjan vao-
litsemat kuulokkeet edesauttavat tatd prosessia entisestddn. Padasiassa
virtuaalilasit ovat kahdella linssilléd varustettu pieni laatikko, jossa on silmi&
ympardivd suoja. Muotoilu on ikddn kuin yhdistelmd& 1900-luvun stereo-
katselulaitteita ja Holmes-Bates-stereoskoopin siimikkoa. Ainoastaan Mic-
rosoft HoloLens poikkeaa selkedsti normista, mutta se onkin niin kutsuttu
MR-laite. Sen lisdksi poikkeuksen vallitsevaan esteettiseen iimeeseen te-
kevat Google Cardboard -malliin perustuvat halvat ja yksinkertaiset, ul-
konddltddn hyvin vaihtelevat VR-laitteet. Cardboardin perusmalli on ni-
mensd mukaisesti pahvia, ja se saapuu kuluttajalle samanlaisena kootta-
vana palapelind kuin GAF:n taitettava View-Master (kuva 29).

Googlen ajatuksena on tarjota kuluttajille mahdollisimman
helposti |[Ghestyttava vayld VR-maailmaan, minkd vuoksi Cardboard on
laadullisesti korkeintaan tyydyttava ja toiminnoiltaan rajallinen (Virtuaao-
limaailma 2016, www.virtuaalimaailma.fi). Tuote on kuitenkin erittdin
muunneltava, ja niin valmistajia kuin kayttdjid kannustetaan mielikuvituk-
sen kaytdéon laitteen ehostamisessa. Cardboardin kolmansien osapuo-
liens0 tuoftteista 16ytyy esimerkiksi muovimateriaalista valmistettuja asé-
rimmaisen riisuttuja virtuaadlilaseja tai moderneja VR-katselulaitemalleja
kuten Mattelin View-Master VR (kuva 30). Rohkaisemalla kuluttajia teke-
mMadn omia modifikaatioitaan, Google yrittdd sekd lisatd tuotteen attrak-
tiivisuutta ettd pohjustaa tunnesiteen syntymistd laitetta (ja VR-

teknologiaa) kohtaan. Cardboardin viehatystd lisdd se, ettd se on yh-

49 Vaikka virtuadlilasit eivat ulkoisesti juurikaan muistuta silmdalaseja, lienee "lasit"-sanan
kaytdn perusteena olevan simien eteen asettuvat linssit. Periaatteessa myds stereo-
skoopin ja View-Masterin siimikkoja tai 3-D-laseja voisi kutsua virtuaalilaseiksi, koska ne
paljastavat ainoastaan virtuaalisesti olemassa olevan stereoskooppisen kuvan. Virtuaali-
lasien termi littyy kuitenkin olennaisesti VR-teknologiaan digitaalisen sis@lién vuoksi (vir-
tuaali-sanan kayttd tietoteknisesti).

50 Kolmansiksi osapuoliksi (englanninkielen termistd third party) kutsutaan jonkin fuotteen
alkuperdisvalmistajan eli ensimmdisen osapuolen (englanninkielen termistd first party)
yhteistybkumppaneita, jotka julkaisevat joko omia versioitaan kyseisestd tuotteesta tai
siihen sopivia lisatuotteita.
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teensopiva useimpien Android- tai iPhone-alypuhelinjdrjestelmien kanssa.

(Cardboard 2016, vr.google.com)

Kuva 29. Google Cardboardin koottu ja kokoamaton perusmalli.

Kuva 30. Vasemmalla Beka Staria muistuttava Homido "Mini" ($16,99) ja sen vie-
ressd Mattelin View-Master VR ($29,99). Hinnat perustuvat Googlen omaan hin-
nastoon. Oikealla Googlen esittelemid esimerkkimalleja Cardboardin modifi-
kaatiomahdollisuuksista. Huomaa suora linkitys historiallisin - stereoskoopypisiin

apparaatteihin.

Alypuhelin- eli mobiili-VR-markkinoilla Googlen merkittévin kilpailija on
Samsung Gear VR (kuva 33), joka tarjoaa samalla perusidealla Googlea
monipuolisesmmat ja laadukkaammat virtuaalilasit. Lasit fuottaa VR-yhtid
Oculus. Gear VR on hintahaitarissa selkedsti Cardboardia korkeammalla,
100-150 euron paikkeilla, mutta on silti halvempi kuin korkeatasoiset VR-

laitteistot (O'Kane 2016, www.theverge.com). Korkeampi hinta tuo mu-
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kanaan muotoilultaan ja sadtdominaisuuksiltfaan edistyksellisemmat vir-
tuaalilasit, erityisend huomioitavana pddnauha, joka vapauttaa kddet
laitteen kannattelusta. Padkiinnitystd hyddynnetddn myds korkeantason
VR-laitteistoissa, jolloin laitteen kannattelu siirtyy niska-hartialinaksille. Ylei-
simmat ensimmaisen sukupolven virtuaalilasit painavat (ilman kaapelei-
ta) 350-600 grammaa. Ndin virtuaalilasien kiinnitystekniikat - ja korkeanta-
son laitteistoissa kaapelivedot - vaikuttavat merkittavasti kayttokokemuk-
sen mukavuuteen ja kestoon. Yhteistd laadukkaiden mobiili-VR-laitteiden
ja korkentason VR-laitteistojen vdlilld on noin 110° ndkyma, mikd on vyli-
voimaisesti lagjin stereondkyma stereokatselulaitteiden historiassa, mutta
ei vield ylla kattamaan inmisen koko toiminnallista ndkdkenttdd. Gear VR
on yhteensopiva vain tiettyjen Samsungin omien puhelinmallien kanssa,
mutta Samsung on laskenut kdyttédnoton rimaa tarjoamalla Gear VR-
laitetta kaupan pddlle puhelinta ostettaessa (Sonera 2016, kaup-
pa.sonera.fi). (Play-Station VR 2016, www.playstation.com; Samsung

2016, www.samsung.com)

Paul McCartney

) callys
TROODOT
kokemukzesta n

Kuva 31. Mainos Paul McCartneyn Live and Let Die -kappaleen VR-taltioinnista.
Vaikka kyseessd on konserttitaltiointi, jota katsotaan stereoskooppisesti 3-D-
elokuvien tavoin, uutukaiset virtuaalilasit ja 360°-katsomisympdristd oikeuttavat

puhumaan 3-D-kokemuksen sijaan "virtuaalikokemuksesta'”.
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Vield talla hetkelld mobiili-VR kuten Gear VR ja Cardboard kdarsivat sijain-
ninmdadrittelyn eli kuuden asteen vapauden’! puutteesta, mink& vuoksi
ne eivat noteeraa korkeuseroja tai etenemistd johonkin suuntaan (Virtu-
aalimaailma 2016, www.virtuaalimaailma.fi). Puhelimien sisGdnrakenne-
tun gyroskoopin ansiosta dlypuhelinlaitteilla voi tarkastella ympdardivad
tilaa 360°sti yhdestd etukdteen mdadritellystd pisteestd, mutta niissd ei
ritd tehoja rekisterdimadn kayttdjan muuta likettd. Toisin sanoen pyori-
misliikettd lukuun ottamatta kayttdjan oma like ei toistu tai vaikuta virtu-
aalisessa ympdristdssd. VR-kokemus on sidottu istumiseen tai seisomiseen.
Yksi tapa kokea likesensaatiota on esimerkiksi Nokia OZO tai GoPro
Odyssey -kuvausjarjestelmilld tai digitaalisesti tuotetuissa 360°-videoissa,
joiden ansiosta katsoja pddse ikaddn kuin "pelkdadjan paikalle" seurao-
maan kuvattua filannetta (Nokia 2016, ozo.nokia.com; GoPro 2016, gop-
ro.com).

My&s erilaiset peli- ja multimediasovellukset simuloivat likettd.
Liikkeen rekisterdinnin vajetta on jo tullut paikkaamaan kolmannen osa-
puolen tuottqjia, joilta voi hankkia sijaintia seuraavia lisélaitteita. Esimer-
kiksi VicoVR rekisterdi monipuolisesti kayttdjan likkeitd ja on langattomasti
yhteydess& dlypuhelinlaitteisin - antaen mahdollisuuden likkua VR-
ymparistdssd sovelluksen sallimissa rajoissa (VicoVR 2016, www.vicovr.
com). Google ja Samsung puolestaan panostavat vield julkaisematto-
miin, k&dessd pidettaviin ohjaimiin, jotka rekisterdivat tietoa kayttdjan
likkeistd (Robertson 2016, www.verge.com; Statt 2016, www.verge.com).
Toisaalta mobiili-VR-peleihin tarvitaan bluetooth- tai QR-koodilla varustet-
tuja erillisid ohjaimia suorittamaan pelimekaanisia toimintoja (Realiteer

2016, www.readliteer.com; Wasilenko 2016, endspacevr.com).

51 Kuuden asteen vapaus tarkoittaa, ettd kiinted objekti pystyy likkumaan kolmiulottei-

sessa tilassa kaikkien kolmen suunta-akselin mukaisesti sekd lineaarisesti ettd pyorimisliik-
keelld. Kaytdnndssa tarkoittaa, ettd VR-kayttdja pystyy likkumaan mihin tahansa suun-

taan ja se valittyy myds mediakokemukseen. (Lang 2013, www.roadtovr.com)
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Kuva 32. Realiteer-yhtion RealControl-ohjain on QR-koodialusta, jonka sijainnin

ja suunnan sovellus rekisterdi dlypuhelimen kameraa kayttaen.

Tosin Googlen seuraava askel, Gear VR -laitetta muistuttava Daydream
(kuva 32), ei edes markkinoi itseddn sporttisena pelilaitteena, vaan ni-
mensd mukaisesti Google pyrkii tarjoamaan nojatuolikuluttajan unelmao-
tuotteen (daydream tarkoittaa pdivdunea). "Mukavuus" on Daydreamin
mdadrittelevin piirre, mik& iimenee jo ylellisesti kankaalla vuoratussa ulko-
asussa. Hyvin rajallinen liikkeen rekisterdinti on jo tiedostettu osaksi koke-
musta, mik& onkin tuttua aikaisemmista viihteen nykykulutusmuodoista.
VR-applikaatiot myds rasittavat akkukestoa merkittavasti. Mobiili-VR on
kuitenkin hintansa vuoksi VR-teknologian lipunkantaja. Alypuhelin-yhteys
tekee teknologiasta helposti Idhestyttavad, koska se ikaddn kuin laajentaa
jo olemassa olevan peruslaitteen kayttémahdollisuuksia. Liikkeen rekiste-
rointikin on ongelma, joka poistunee |ahitulevaisuudessa. (Daydream
2016, vr.google.com; O'Kane 2016, www.theverge.com; Robertson 2016,
www.theverge.com; Samsung 2016, www.samsung.com; Virtuaalimaail-

ma 2016, www.virtuaali-maailma.fi)
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Kuva 33. Ylavasemmalla Google Daydream ohjaimineen. Yldoikealla Samsung

Gear VR ja sen alapuolella testissé Samsungin Rink-ohjaimet.

3.4.2. VR-laitteistot

Monimutkaisemmat korkeantason VR-laitteistot vaativat puettavien vir-
tuaalilasien liséksi ohjaimia, ulkoisia sensoreita ja tietokoneen/pelikonso-
lin. TallG hetkelld premium-luokan VR-kilpailua k&yd&dan HTC Vive, Oculus
Rift ja Sony PlayStation VR -laitteistojen valilld (kuva 34). Naita laitteita
yhdistad teknologian lisdksi pelipainotteinen markkinointi. HTC tekee yh-
teistydtd PC-pelikonglomeraatti Valven kanssa, Oculus hyddyntédd Mic-
rosoft XBOX One -konsolin ohjaimia ja Playstation VR on nimensd mukai-
sesti osa Sonyn PlayStation -tuoteryhmdad. Microsoft julkisti 26.10.2016, et-
t& sekin liittyy I&hivuosina isojen poikien kilpaan vield nimedmdattomalla,
edullisella niin sanotun toisen sukupolven VR-laitteella, jota poikkeukselli-
sesti ei markkinoida ensisijaisesti  peliteknologiana (Microsoft 2016b,

www.microsoft.com). Microsoft aikoo myds nokittaa kilpailijoitaan |u-
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paamalla "aidosti likevapaan ja langattoman VR-kokemuksen", mik&d ei
vield ole kuluttajamarkkinoilla toteutunut. (Oculus 2016, www3.0oculus.
com; PlayStation VR 2016a, www.playstation.com; Virtuaalimaailma
2016, www.virtuaalimaailma.fi; Vive 2016, www. vive.com)

Vaikka Vive, Rift ja Playstation VR painottavatkin enemman
likettd kuin mobiili-VR, langallisesti tietokoneisiin tai pelikonsoleihin kytket-
tyind ne eivat ole "likevapaita" ja rajoittavat kayttdjad pitdmadn "van-
haan tapaan" rintamasuuntansa padasiassa yndenmukaisena. Sen lisaksi
tarkemmasta liikkeenrekisterdinnistd huolimatta Rift ja PlayStation VR ovat
kaytdnnossa paikaltaan kaytettavid laitteistoja, joiden "laajempi liike" tar-
koittaa kasien kayttdd ja muutaman askeleen ottamista sinne t&nne. Mo-
lempien laitteiden varsinaiset likeohjaimet (Oculus Touch ja PlayStation
Move) ovat myds erikseen ostettavia lisGvarusteita. Tosin PlayStation VR:n
kaksin kasin pideltdva oletusohjain, Dualshock 4, rekisterdi myds likettd.
Tosin PlayStation VR:n likkeen tunnistava kamera on myods lisGvaruste,
joten pelkdn VR-laitteen ostajan kokemus j&& kovin kdyhdksi. Kaytannos-
s& Sonyn ja Oculuksen nykyinen liiketeknologia on vain uusintapainos
2006 alkaneesta puolivuosikymmentd kesté@neestd peliteollisuuden "like-
buumista"s2.

Likkumisen ndkdkulmasta Vive on edistynein. Se hyddyntad
kahta huoneen kulmiin sijoitettavaa Idhetintd, jotka seuraavat sekd Vive-
headsetin liikkeitd ettd kasiohjaimien liikkeitd. N&in Vive-teknologia mah-
dollistaa hyvin suurieleisen likehdinn&n toistumisen myds virtuaalitilassa.
Vaikka myds Vive toimii paikoillaan ollessa tai istualtaan, kokemus jaa
tyngdksi, jos kayttdjalld ei ole huonetta uhrattavana pelitilaksi. Laajem-

masta tfoiminta-alueesta huolimatta Viven kayttdéd hankaloittavat kypa-

52 Peliyritys Nintendo julkaisi vuonna 2006 Wii-pelikonsolinsa, jonka pelejd pelattin p&a-
asiassa likeherkilld Wiimote-ohjaimilla. Useissa peleissd molemmille kdsille osoitettiin
omat ohjaimet, ja pelagjaa kosiskeltiin imitoimaan "oikean eldmdan likkeitd". Wii osoit-
tautui suureksi menestykseksi minkd jalkeen Sony julkaisi omat "Wii-ohjaimet" eli Move-
ohjaimet, joita PlayStation VR kayttadd edelleen. Samoihin aikoihin Microsoft julkaisi Ki-
nect-kameran, joka rekisterdi pelaajan liikkeitd iiman k&dessd pidettavid ohjaimia. Né&i-
t& kaikkia liike-sovelluksia yhdistad se, ettd pelaajan on asetuttava television eteen tie-
tyllé tavalla, jotta sensorit pystyvat lukemaan pelaajan likkeitd. Kaikki ensimmaisen su-
kupolven korkeantason VR-laitteistot toistavat edelleen tGtd asetelmaa.
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rasta |IGhtevat kaapelit. (Angry Joe Show 2016, www.youtube.com; Khan
2016, www.shacknews.com; Oculus 2016, wwwa3.oculus.com; Pino 2016,
www.techradar.com; PlayStation VR 2016c, www.playstation.com; Virtu-
aalimaailma 2016, www.virtuaalimaailma.fi; Vive 2016, www.vive.com)

Vaikka ohjaimet ovat Oculuksen ja Sonyn laitteistokokoonpa-
noissa lisGvarusteita, molempien yhtididen markkinointi korostaa ndiden
osallisuutta VR-kokemuksessa (kuva 34). Esteettisesti kdyttdja ndyttad
taydellisin  kokoonpanoihin pukeutuneena hyvin samalta laitteistosta
rippumatta. PlayStation VR erottuu kahdesta tummanpuhuvasta kilpaili-
jastaan valkoisella pdadvarityksellddn sekd virtuaalilasien kiristettGvan
pddnauhan puuttumisella. PlayStationin headset asettuu jollekin korkeu-
delle pddhan laitettaessa, minkd jalkeen liikutettavat virtuaalilasit laske-
taan siimien eteen. Tdma voi olla hyvin merkittdvakin mukavuustekijd ja
myds Microsoftin tuleva VR-laite hyddyntdd samanlaista kohdistustekniik-
kaa (Angry Joe Show 2016, www.youtube.com; Microsoft 2016b,
www.microsoft.com). Toisaalta PlayStation virtuaalilasit saattavat olla
herkempid valovuodoille. Henkildn padnrakenteella on paljon merkitystd,
mitk& virtuaalilasit istuvat parhaiten (Pino 2016, www.shacknews.com;
Robertson 2016, www.theverge.com). Tulevat VR-mallit pyrkinevat val-
mistamaan enftistd kattavammin kasvojen muotoihin mukautuvia lasien
reunapehmusteita.

HTC Viven virtuaalilasit siséltavat kolmikosta eniten paikannus-
tekniikkaa sekd& integroidun kamera, jonka avulla kayttdja voi tarkastella
ympardivad filaansa ilman lasien nostamista silmiltd (Hawkins 2016,
www.shacknews.com). Kamera mahdollistaa myds virtuaalisen ja todelli-
sen pdadllekkdisyyden, jotta kayttdjd ei vahingossa tormdile huoneensa
esineisiin. Periaatteessa tdmd& voi mahdollistaa HoloLensin tavoin MR-
sovelluksien kaytdn, joskin en ole aineistostani sellaista huomannut. Ocu-
luksen ja Sonyn VR-laitteistot eivat kehota kayttdjiaddn koviin suuriin liikkei-
siin pitkalti myds siksi, ettd niiden kayttdjat eivat voi monitoroida ympdris-
t6adan kaytdn aikana. Viven virtuaalilasit ovat kaapeleineen joukon sel-
kedsti jGreimmat. Se on myds hinnaltaan korkein maksaen 979 €. TallG

92



hetkelld Oculus on halvempi, 738 euroa, mutta Touch-ohjaimet korotta-
vat (ostajan halutessa) kokoonpanon hintaa tuhannen euron tfietamille.
Playstation VR on joukon selkedsti halvin, 448 €, joskin PlayStation-kamera
ja Move-ohjaimet nostavat yhteensd hintaa Idhes 150 €. (Oculus 2016,
www3.oculus.com; Pino 2016, www.techradar.com; PlayStation VR
2016a, www.playstation.com; Verkkokauppa.com 2016, www.verkko
kauppa.com; Virtuaalimaailma 2016, www.virtuaalimaailma.fi; Vive 2016,

www.vive.com;)

THIS IS REAL

Kuva 34. Yladvasemmalla Oculus Rift julkaisua odottavine Touch-ohjaimineen.
Kuva on laitteen verkkosivujen pddkuva. Yl&oikealla PlayStation VR Move-
ohjaimineen. Alavasemmalla HTC Vive -verkkosivujen pddkuva ('This is real" on
suomennettuna "Tadmad on todellista", sen alla lukee "Discover virtual reality bey-
ond imagination" eli "Léyd& mielikuvituksen ylittavé virtuaalitodellisuus'). Alaoi-
kealla pelaagja Vive-demonstraatiota varten rakennetussa pelitilassa. Televisio-
ruudun kuva havainnoi, milté pelaagjasta "tuntuu. Televisioruutu, jossa pelaaja
on upotettu virtuaalitodellisuuteen, edustaa samalla n&dkymdad laajennetusta
virtuaalisuudesta. Jos Vive-laitteistoa haluaisi kayttad kotonaan, kayttajan tulisi

jarjestelld itselleen tilaa kuvan osoittamalla tavalla. Huomaa myés, ettd kaikki
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kolme mainoskuvaa jakavat monia samoja piirteitd. Ensinndkin kayttdjat ovat
naisia, jotka ovat aktiivisesti esitetty varmaotteisina pelaajina, miké rikkoo nor-
matiivista kdsitystd "poikakulttuurista”. PlayStation VR pyrkii madaltamaan tutus-
tumiskynnyst& esittdmalld kahta muuta véhemman urheilullisesti pukeutuneen
kayttdjan, joka on kuitenkin rohkeasti valmis koitokseen. Kukin mainoskuva nos-
taa kd&siohjauksen oleelliseksi osaksi kokemusta, vaikka Vivea lukuun oftamatta
ohjaimet ovat lisGvarusteita. Samalla painotetaan likkumisen ja pelaamisen

osuutta kokemuksessa.

VR-laitteistojen arvostelujen perusteella HTC Vive tuottaa teknisesti par-
haan VR-kokemuksen. Viven ja Riftin kohdalla on kuitenkin huomioitava
myds laitteistojen tietokonevaatimukset, jotka ovat hyvin korkeat. Jos
ndille laitteistoille joutuu hankkimaan taysin uuden tietokoneen, koko pa-
ketin hinta pyd&rii IGhell& 3000 €. PlayStation VR onkin monien suosikki, kos-
ka se on hinta-laatusuhteeltaan hyvd. Sen kuuluminen PlayStation -
tuoteperheeseen on houkutteleva tekij@ etenkin pelaqgijille, ja poistaa kal-
liden fietokonehankintojen tarpeen. Konsolisidonnaisuudesta huolimatta
peruskansalaiselle VR-laitteistot ovat kuitenkin hyvin merkittdvid investoin-
teja etenkin, kun sis@ltd on vield kokeellista: lyhyitd videoita ja pelejd,
kaytadnnossa tekniikkademoja. (Angry Joe Show 2016,
www.youtube.com; Gameranx 2016, www.youtube.com; Oculus 2016,
wwwa3.oculus.com; Pino 2016, www.techradar.com; PlayStation VR
2016c, www.playstation.com; Shotana Studios 2016, www.youtube.com;
Virtuaalimaailma 2016, www.virtuaalimaailma.fi; Vive 2016,

WWw.vive.com)

3.4.3. VR-Kokemus

Minun ainoa VR-kokemukseni on 2016 Seindjoen asuntomessuilta, jossa
Osuuspankin (OP) kiinteistopalvelun esittelypisteelld oli VR-demonstraatio.
OP halusi esitelld VR-teknologian hyddyllisyyttd virtuaalisena asuntoesitte-

ly- tai rakennuskohteen esivisualisointitapana. VR-laitteena oli musta,
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langallinen VR-laite, jonka merkkid en kuitenkaan ndhnyt, eikd pisteen
vastuuhenkild osannut kertoa. Se muistutti Oculuksen Gear VR -
virtuaalilaseja, mutta uskon sen olleen jokin halvempi markkinoilla oleva
malli.  Kehittynyttd likkeenrekisterdintid  ei  laitteessa  olluf.  VR-
kokemuksessa oli kaytdssd ainoastaan virtuaalilasit, ei kuulokkeita tai oh-
jaimia. 2000-luvulla stereokatselulaite sopii myds siimdalasikansalaiselle.
Virtuaalilasit asettuivat fiukasti, mutta mukavasti kasvoilleni. En huoman-
nut valovuotoja, vaan lasit sulkivat ndkdni kokonaan virtuaalitilaan.
Esimerkkitilana oli digitaalisesti rakennettu 360°:n panoraama
kaksikerroksisesta omakotitalosta. Olin sijoitettu seisomaan olohuonee-
seen. Talo oli hyvin yksinkertainen valkoisine seinineen ja vain muutamine
huonekaluineen, mikd minimoi mimeettiset virheet. Suurista ikkunoista
tulvi valoa huoneeseen. Kokemus oli surreadlistinen. Huone oli visuaalisesti
hyvin todellinen oikeine mittasuhteineen ja tilavuuksineen. En kuitenkaan
saanut kasidni ndkyviin, likkuessani olin edelleen "paikallaan” ja ulkopuo-
listen puhuessa minulle, ketddn ei ollut nakyvilld k&&ntyesséni dantd koh-
ti. Kokeilu kesti vain noin minuutin, mutta jo sin& aikana totuin siihen, ettd
virtuaalinen olohuone oli fila, jossa olin IGsnd. Visuaalisuus on minulle niin
tarkedd, ettd ensisijaisesti yritin sisallyttdd ulkopuolisia ihmisid ndkemdadni
ymparistddn. Virtuaalista ympdristéa kritisoin vasta, kun minun oli myoén-
nettava, ettd simdani "valehtelivat'. Stereoskooppiin ja 1900-luvun stereo-
katselulaitteisiin verrattuna, VR sulki tehokkaasti ndkdkentdstd ulkoiset (vi-

suaaliset) hairidtekijat pois ja toi stereondkymdan "valkokankaalta" "koske-
tusetdisyydelle".

VR-teknologia kaikissa muodoissaan muuttaa stereokatselu-
laitteiden sosiaalisia ulottuvuuksia. Teknologiamessuilla on jo ndhty "elo-
kuvateattereita", joissa samassa filassa olevilla henkildilld on kullakin omat
virtuaalilasit ja he katsovat samaa kuvamateriaalia (HTC Vive 2016,
www.youtube.com). Elokuvateatterit ovat myds olleet kiinnostuneita si-
s@llyttmdadn VR-kokemuksen osaksi tarjontaansa (Lapintie 2014, yle.fi).
Mobiili-VR-laitteita lukuun ottamatta VR-laitteiden kuvamateriaali voi-
daan myds verrattain helposti jakaa ulkoiselle naytdlle, jolloin samassa
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tilassa olevat henkildt voivat seurata kayttdjan edesottamuksia ilman
omaa laitetta. Etenkin pelikulttuurista ponkaiseva PlayStation VR tekee
tallaisesta klassisesta yhteisollisyyden muodosta vaivatonta (Angry Joe
Show 2016, www.youtube.com). Mobiili-VR vaatii nykyisellddn monimut-
kaisia jarjestelyjd samanlaisen asetelman saavuttamiseksi (deen416 2016,
www.reddit.com).

VR-teknologian keskeisin yhteisdllisyyden rakentaminen on
kuitenkin verkossa virtuaalisesti. Microsoftin lokakuisessa  esittelytilaisuu-
dessa yhtid vihjaili, ettd sen tulevat VR-kayttdjat pystyisivat operoimaan
olemassa olevia verkkosovelluksia kuten Skyped. Muutamaa viikkoa ai-
emmin Facebookin toimitusjohtaja Mark Zuckenberg maalaili Oculus
Connect 3 -tapahtumassa (kuva 35) ndkymid VR-laitteiden rikastamasta
sosiaalisesta kanssakdymisestd esimerkiksi tuttujen ja perheenjdsenien
valillég (Microsoft 2016b, www.microsoft.com; Ng 2016, www.cnet.com).
Samassa tilaisuudessa Oculuksen Lauren Vegter esitteli virtuaaliset oles-
kelutilat "Parties" ja "Rooms", joissa voidaan katsoa videoita, kuunnella
musiikkia ja "hengailla". Cnet-sivuston toimittaja huomauttaa, ettd sosiaa-
lisuuden integroiminen VR-mediaan nousi filaisuudessa tarkeimmaksi pu-
heenaiheeksi ohittaen VR-pelit (Ng 2016, www.cnet.com).

Jo nyt on ainakin joitain pelejd, joita voi pelata useampi VR-
kayttdjé yhtd aikaa. Huomioitavaa niin sis@lléon kuin yhteisdllisyyden kan-
nalta on WebVR eli Internetin  kayttolittymé&n muuttaminen  VR-
yhteensopivaksi (WebVR 2016, webvr.info). WebVR on avoimeen koodiin
perustuva kokeellinen toimintaympdristd, jonka mahdollisuudet ovat vie-
& tietdmattdomdat. VR-teknologia on yhd niin marginaalista, ettd VR-
yhteisdllisyyden kulta-aikaa saadaan odottaa tovi. Sosiaalinen media ja
viihdepalvelujen kuten pelaamisen keskittyminen nefttiin enteilevat kui-
tenkin, etftd VR-kokemuksia fullaan ftulevaisuudessa jakamaan yhd

enemman virtuaalisesti. Varsinaiseen toimintaan osallistumisen lisaksi vii-
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me vuosina hurjasti yleistyneet strimaus-palveluts® ovat luoneet pohjan

virtuaalisille yleisdille mihin vain tapahtumaan.

Kuva 35. Oculus Connect 3 -tapahtumassa esiteltin, miten VR-laitteilla pysty-
tadan esimerkiksi pelaamaan kortteja kayttdjien virtuaalisten mind-hahmojen eli
avatarien kanssa. Demonstraatiossa huomautettiin, ettd vaikka hahmot ovat
karikatyyrej@, ne pystyvat valittdmadn kayttdjan tunnetiloja, kehonkieltd sekd
suun liikkeitd. Pelien ja videoiden katselun lisdksi demonstraatiossa esiteltiin,
kuinka VR-kayttgjd voi vastata Facebook Messengerin videopuheluun VR-

tilassa, niin ettd soittaja ndkee nimenomaan virtuaaliset hahmot.

Tdman hetkinen VR-sisdltd on kuitenkin edelleen monin tavoin tutunolois-
ta viihdetuotantoa elokuvineen, peleineen sekd realismia ja paikanpddl-
|& oloa korostavine valo- ja videokuvineen. Koska kaytadnndssd VR-lasit
kayttaytyvat kuin 3-D-lasit, VR-teknologialla voidaan esittédd samoja 3-D-
elokuvia kuin elokuvateattereissa tai pelata pelejd, joihin on jo koodattu
stereoskooppinen ominaisuus. Merkittdvin uudistus aikaisempiin stereo-
katselulaitteisin onkin kuvamateriaalin IGhes oletusarvoinen liikkuminen,

synkronoitu ddniulottuvuus ja nettikelpoisuus niin yhteydenpito- kuin sisél-

53 Puhekielinen termi englannin kielen sanasta sfreaming, jolla tarkoitetaan jonkin ta-
pahtuman jakamista (yleensé suorana) verkon yli tiettyj@ palveluita kayttden. Idea on
k@yt@nnossd sama kuin televisioldhetyksilld, ainoastaan tiedonvdlityskanava on eri.
Striimaukseen kuuluu my&s olennaisesti live-kommentointi, joka on ymmdarrykseni mu-
kaan ainoastaan tekstipohjaista.
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tdmerkityksess@. Pelipuolella kuitenkin  ndkyy VR-teknologian noviisi-
asema mediataloudessa. Mobiili-VR-pelit ovat muiden mobiilipelien kal-
taisia, mutta myds korkeantason VR-laitteistoille raataldidyt pelit ovat
mobiili- tai indie-pelien tavoin>4 suhteellisen kevyehkdjd niin pelimekanii-
kaltaan, kerronnaltaan kuin gradfisita ominaisuuksiltaan. Harva peli on
0sa jo olemassa olevaan brandid, ja silloinkin kyse voi olla vain virtuaalilo-
si-tuesta tai "tavallisen” pelin oheen litetystd bonussisallostd (Kamen 2016,
www.wired.com). Hinnoiltaan varsinaiset VR-pelit likkuvat muutaman
dollarin ja viidenkymmenen dollarin valilld pelistd ja alustasta riippuen
(Prasuethsut 2016, www.wearable.com).

Videopelit ovat animaatioelokuvien tavoin suhteellisen help-
poja toteuttaa stereoskooppisina, koska "kuvaus" tapahtuu tietokoneoh-
jelmiston virtuaaliympdaristdssd. Stereokuvausta varten peli- ja animaatio-
suunnittelijoiden taytyy yksinkertaisesti vain lisdtd toinen virtuaalinen ka-
mera ensimmadisen viereen (Fenlon 2012, www.tested.com; Kaufman 2013,
library.creativecow.com; Spiegel 2014, pixarfimes.com). N&in luodaan digi-
taalinen vastine ihmissiimille. Ohjelmointi prosessoi stereocinformaation
vastaamaan kdytdssd olevaa 3-D-esitystekniikkaa. Periaatteessa myds
vanhoja digitaalisia pelejd ja animaatioita voidaan konvertoida stereo-
skooppisiksi. Ohjemointikielellisten muutosten vuoksi vanhemmat pelit tai
animaatiot vaativat kuitenkin oman urakkansa, vaikka periaate on edel-

leen sama (Fenlon 2012, www.tested.com).

54 Indie on kutsumanimi "itsendisille tuotannoille” (englanniksi "independent production”),
joilla ei ole suurten tuotantoyhtididen rahoitusta.
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Kuva 36. Google Daydream mainostaa sisaltédnsd kuuluvan Hollywood-
elokuvia, pelejd, uutiskanavia ja verkkosisaltéd. Mainosteksti "immersoidu asioi-
hin, joita rakastat", viittaa jo suoraan siihen, ettd VR-materiaalina on tuttua sisal-

t6d (mutta "parasta sellaista”).

Kuva 37. View-Master "Deluxe"-virtuadalilasit, joissa on perusmallin verrattuna
kuulokeliitantd, laajemmat linssit ja tarkennusrengas. Mallia ajatellen mainokses-
sa on kolme lapsille/nuorille suunnattua seikkailullista VR-sovellusta, joilla View-

Master jatkaa brandipainoitteista linjaansa.
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Kuva 38. Sports lllustrated -aikakauslehden vuotuisen uimapukunumeron kansi-
kuva vuonna 2016. Yhtend kansiaiheista on "ensimmdinen virtuaalitodellisuus-
kuvaussessio ikind", ja ehdotus "uvimapuku"-VR-sovelluksen lataamisesta. Historial-
lisesti tuttu tirkistelyteema toistuu ndin my&s valtavirta-VR-sovelluksissa. Myds var-
sinaisen aikuisviihteen odotetaan littyvén nopeasti VR-leiriin suurella volyymilla
(Taipale 2014, yle.fi).

3.4.4. Yhdistetyn todellisuuden neo-stereoskopia

Microsoft HoloLensin ja muiden yhdistetyn todellisuuden (MR) -laitteiden
tarkoituksena on AR-laitteiden tavoin laajentaa reaalimaailmaa virtuaali-
sin objektein%. MR-objektien keittyneempi interaktiivisuus on haastaa Iai-
tekehittdjid keksimadn, miten laite piirtdd kuvan niin, ettd laitteen 1api-
kuultavuus muuttuu dynaamisesti virfuaalisen objektin mukautuessa re-
aaliympdaristédn. HTC Vive Idhestyi tatd ajatusta integroidulla kameral-
laan, mutta se ainoastaan pyrki tekemdadn kayttajansé tietoiseksi ympa-
ristéstaddn vahinkojen valttdmiseksi. MR-laitteiden tarkoitus on k&yt&dnnods-

s& saattaa myds virtuaaliobjektit "tietoiseksi ympdristostadan". Jotta objek-

55 My&s HTC Viven sisdllostd on kdytetty virheellisesti termid "yhdistetty todellisuus” (The
Verge 2016, www.youtube.com).
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tit nayttaytyvat "luonnollisesti' toimintaympdristéssddn, MR-teknologian
keskeisend IGhtdkohtana on olla vaikuttamatta silman normaaleihin oku-
lomotorisiin toimintoihin. Toisin sanoen kuvamateriaali projisoidaan niin,
ettd siimien tarkennus ja konvergenssi ovat luonnollisia. Prototyyppi-
vaiheessa olevan Magic Leap -MR-laitteen pddkehittdja Rony Abovitz on
jopa todennut perinteisen stereoskopian "aiheuttavan filapdisia tai pysy-
vi@ neurologisia vammoja", koska se pakottaa ihmisen simdan fiettyyn
staattiseen asentoon ja manipuloi aivoja (D'Onfro 2015, www.business
insider.com). Abovitzin vaitettd on vaikea vahvistaa tai kumota, silld VR-
teknologia on ensimmaistd kertaa mahdollistamassa pitkdkestoisen 13-
hietdisyydeltd nautittavan stereoskooppisen kokemuksen, eikd sen vaiku-
tuksista juuri tiedetd. Jos Abovitz on oikeassa, perinteinen stereoskopia
voi olla pian fiensd pddssa. (Kelly 2016, www.wired.com; Metz 2016,
www.technologyreview.com; TrulLife Optics 2016, trulifeoptics.com)
Nykyiset optiset mikrojarjestelmat, joita on mahdollista asen-
taa silimdalasien tapaisiin siimien edessa pidettdviin katselulaitteisiin, perus-
tuvat aallonohjaimiin (englanniksi waveguide). Aallonohjain muodostuu
kahdesta hyvin ohuesta muovi- tai lasikalvosta, joiden vdliin I&dhetetddn
valoinformaatiota. Siellé se heijastuu halutusta pisteestd katsojan silmadn
kokonaisheijastumisen®s periaatetta noudattaen. Aallonohjaimet ovat
paksuudeltaan vain pari millimetrid. Holografiset aallonohjaimet hyddyn-
t&vat heijastuksessa niiden sisddn asennettuja hologrammeja. Diffraktiivi-
set aallonohjaimet perustuvat jarjestelmdllisesti kohokuvioituun heijastus-

pintaan, holografiseen optiseen elementtiin (HOE), jota kutsutaan eng-

56 Kun aalto siirtyy tihedmmastd valiaineesta harvempaan, kohtisuora aalto [Gpdisee
rapapinnan muuttumattomana. Jos aallon tulokulma on muu kuin kohtisuora, aalto
taittuu rajapinnassa. Tietyss@ kulmassa aallon uusi suunta on yndenmukainen rajapin-
nan kanssa, jolloin kyse on kokonaisheijastuksen rajakulmasta eli kriittisestd kulmasta.
Kun kulma muuttuu entisestddn kauemmaksi kohtisuorasta, aalto heijastuukin takaisin
tiheGmpddn vdaliaineeseen, eikd rajapinta ylity. Aallonohjaimessa valo suunnataan oh-
jaimen seindmadn niin, ettd ennen haluttua poistumispistettd, valo ei l&pdise rajapin-
taaq, ja kokonaisheijastus toteutuu. (Letonsaari 2015, opinnot.internetix.fi)
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lanniksi nimell& surface relief grating (SRG)%7. HOE ei kuitenkaan ole sama
kuin hologrammi, vaan tdssd tapauksessa "holografinen” viittaa valon
diffraktioon, joka on keskeinen fysikaalinen ilmié holografiassa. (Ashley
2015, www.imaginativeuniversal.com; Colaner 2016, www.tomshard
ware.co.uk; Kipman 2016, blogs.windows.com; Kroon 2012, 69; Trulife
Optics 2016, trulifeoptics.com)

SRG mahdollistaa optisen tekniikan, joka tunnetaan englan-
nin kieliselld nimelld exit pupil expansion (EPE)%8. Exit pupil -termilld tarkoi-
tetaan mekaanista tai virtuaalista aukkoa (englanniksi aperture), "pupil-
lia", jonka kautta valoinformaatio ohjataan siimaan. Exit pupil mdadaritte-
lee, kuinka suuren alan simdn pupillista valoinformaatio kattaa. EPE -
tekniikan avulla lagjennetaan tuota alaa kattamaan ei ainoastaan pu-
pillia silloin, kun se on suuntautunut suoraan eteenpdin, vaan myds oku-
lomotorisen likehdinndn aikana. RGB-variavaruus saavutetaan useam-
malla diffraktiivisella tasolla. Talld hetkelld MR-laitteissa on kuitenkin yksi
merkittavad heikkous: sek& holografiset ettd SRG-tekniikka pystyvat kat-
tamaan vain varsin pienen osan silman ndkdkentdstd. Tatd kutsutaan
avaimenreikd-efektiksi. MR-objekteja ei voi ndhdd periferian&délla ja kat-
selualueen laajuus on huomattavasti pienempi kuin VR-laitteilla. (Ashley
2015, www.imaginativeuniversal.com; Colaner 2016,
www.tomshardware.co.uk; Kipman 2016, blogs.windows.com; Kroon
2012, 69; TrulLife Optics 2016, trulifeoptics.com)

Microsoft HoloLens on tallé hetkelld ainoa merkittGvd markki-
noilla oleva MR-laite, joka sekin on saatavana 3000 dollarin Development
Edition -mallina eli sisalléntuottajille tarkoitettuna "kehitysversiona" (kuva

39). HoloLens muistuttaa ylisuuria suojalaseja ja on siten uskollinen iimen-

57 DigiLens-yritys on lanseerannut samankaltaisen jarjestelmdan, jonka optista teknologi-
aa se kutsuu nimelld switchable bragg gratings (SBG) (Chinnok 2015,
www.displaydaily.com).

*® Nokia on ollut AR-laitteissa hyddynnettédvan SRG- ja EPE-teknologian pioneereja jo
1990-luvun puolivdlistéd alkaen. Microsoft HoloLens -laitteen optiikka perustuu Nokian
patentteihin, jotka Microsoft haali itselleen ostaessaan suuren osan Nokian tfoiminnasta
vuonna 2014. (Chinnok 2015, www.displaydaily.com; Colaner 2016,
www.tomshardware.co.uk)
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tyma virtuaalilasi-termin silmalasi-mielleyhtymdalle. HoloLens perustuu mo-
nimutkaiseen sensori- ja opftiikkajdrjestelmdadn, jonka avulla virtuaalilasei-
hin integroitu tietokone kartoittaa ympdristdd (eli luo itselleen virtuaalisen
version ympdristdéstd) ja ohjaa linsseihin sydtettavad kuvainformaatiota.
Optikassa keskeisend on SRG-teknologia. Kartoituksen avulla tietokone
luo ankkuripisteitd, joiden perusteella se mdadrittelee, mikd stereopari vir-
tuaalisesta kohteesta esitetddn. VR toimii samalla ajatuksella, joskin erillis-
ta kartoitusta ei tarvitse tehdd, koska virtuaalinen ympdaristd on jo valmiik-
si madritelty. Nopea sensoridatan prosessointi ja projisoinnin virkistystaa-
juus mahdollistavat, ettd kayttdjan vaihtaessa katselukulmaa, tietokone
pystyy reagoimaan likkeeseen iiman huomattavaa viivettd. Laitteeseen
kuuluu myds integroitu binaural-tilaganijariestelmas?, jonka toimintaperi-
aate on hyvin uskollinen ihmisen kuuloaistille. Laite on langaton. Sisaltéd
voi ohjata joko likkeilld, puheella tai katseella. (Colaner 2016,
www.tomshardware.co.uk; Kipman 2016, blogs.microsoft.com; Microsoft
20160, www.microsoft.com)

Microsoft kutsuu HoloLensilla tarkasteltavia virtuaalisia objek-
teja "hologrammeiksi’, mik& on kyseenalaista, koska objektit eivat perustu
holografiaan. Varsinaiset hologrammit ovat tietylld valon rekisterdinti- ja
uudelleenprojisointitekniikalla fuotettuja kolmiulotteisia kuvia, joiden kat-
sominen ei vaadi katselulaitteen I&sndoloa, eivatkd ne rakennu vasem-
malle tai oikealle simdlle yksinomaan tarkoitetuista kuvista (Kroon 2012,
69). Arkipdivan hologrammeja |6ytyy esimerkiksi seteleistd ja maksukor-
teista, nayttadvampid tiedekeskuksista. Jos Microsoftin hologrammeja hao-
luaa kutsua "virtuaalisiksi hologrammeiksi”, on sekin oikomista, sillé& varsi-
naiset hologrammit ovat jo alkujoan virtuaalisia representaatioita.
(Kipoman 2016, blogs.microsoft.com; Microsoft 2016a, www.microsoft.

com; Microsoft HoloLens 2016, www.youtube.com)

5% Binaural-danitys on inmiskuuloa simuloiva taltiointimeneteimd. Kayttamalld esimerkiksi
realistista mallipddtéd (tai omaa pdatd) ja asettamalla tahéan tarkoitukseen tarkoitetut
erityismikrofonit korviin, voidaan tallentaa éé&nté IGhes sellaisena kuin ihminen sen kuu-
lee (Binaural enthusiast, www.binauralenthusiast.com). Jos mikrofonit asetetaan oikean
ihmisen padhdan, danitteeseen fulee myos inmisen kehon ja likkeen aiheuttamat ddnet.
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Uskon, eftd Microsoftin nimedmiskaavan takana on kolme syytd. Ensin-
ndkin vapaasti tarkasteltavat reaaliympdristédn ankkuroitavat objektit
"muistuttavat" oikean eldmdan tai tieteisfiktion hologrammeja. Hologram-
mi-kdasitteelld on myds vahva teknokulttuurillinen merkityssisaltdonsd, jota
Microsoft halunnee hydodyntad. Hologrammi-teknologian tieteisfiktiomais-
ta funktionaalisuutta on lupailtu jo vuosikymmenid, ja Microsoft yrittad
kosiskella kuluttajia vaittdmalld toteuttaneensa nuo lupaukset "tulevai-
suudesta"s0. Samanlaisen representaation voi kuitenkin ihan yhtd hyvin
rakentaa VR-sovellukseen, silld poikkeuksella, ettd ulkomaailma suljetaan
pois. Toiseksi Microsoft halunnee erotella HoloLens-laitteen kilpailijoistaan,
jotka ovat keskittyneet puhumaan virtuaalisista tai laagjennetuista todelli-
suuksista sekd painottaa laitteen ainutlaatuisuutta. Kolmanneksi Microsof-
tila lienee ollut tarve keksid ymmarrettdva nimi ankkuroitavalle MR-
objektille, joka asettuu siman toiminnan ndkokulmasta "luonnollisesti” eri
etdisyyksille. (Kipman 2016, blogs.microsoft.com; Microsoft 2016aq,
www.microsoft.com; Microsoft HoloLens 2016, www.youtube. com)

Na&itd vdaitteitd tukee Microsoftin markkinointimateriaali, joka
ei huomio jo olemassa olevaa hologrammi-teknologiaa. "What is a holo-
gram?e" -video kdsittelee vain HoloLensilld ndkyvid virtuaalisia objekteja,
joita kaytanndssa Idhestytddn juuri samalla tavoin kuin digitaalista virtu-
aalimateriaalia on jo vuosikymmeni& (Microsoft HoloLens 2016,
www.youtube.com). Videon hologrammi-mdadrittely perustuu yksin-
omaan ankkurointiin ja luonnolliseen katseluun. Video myds hieman hui-
jaa toteamalla, ettd "objektit eivat ole ndytdn takana", vaikka objektit
ndhddkseen on pakko kayttéd HoloLens-katselulaitetta ("nayttd").

Vaikka Microsoft kutsuu laitettaan "holografiseksi' ja siséltéda
"hologrammeiksi”, ja Magic Leap -yrityksen Abovitz kieltdd stereoskopian

terveydelle vaarallisena, todellisuudessa MR-laitteet ovat stereoskooppi-

* Modest Savchenko kirjoittaa, "jos elétte vuoteen 2000, j@&tte tuskin ilman hologrammi-
televisiota". (Savchenko 1975, 12)
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sia apparaatteja ainoastaan uusilla projisointijarjestelmilléé!, sillé ne tayt-
tavat "stereokatselulaitteelle” madrittelemdadni neljd kohtaa. On kuitenkin
iimeistd, ettd MR-laitteet rikkovat kahta stereoskopialle tyypillistd piirretta:
simd vapautetaan okulomotorisesta vankilastaan ja representaationa
on kuva, jossa todellinen ja virtuaalinen ovat tasa-arvoisia. Kutsun MR-
laitteiden 3-D-kuvarepresentaatiota neo-stereoskopiaksié?, koska se ra-

kentuu stereoskopian tradifiolle, mutta merkittédvin uudistuksin.

Kuva 39. Vasemmalla Microsoft HoloLens -virtuadlilasit, joiden aalto-ohjainlinssit
ovat nostettu etualalle. Normaalisti ne sijoittuisivat suojalasien taakse ja nendtu-
en p&dlle. Oikealla Microsoftin havaintokuva HoloLensin arkik&ytdstd. Televisio,
j@&kaapin muistilista, reseptikirja ja visuaalinen sdatiedotus ovat kaikki virtuaali-
sia. Oletettavasti television ddaniraidan saa kuuluviin HoloLensin sisGédnrakennet-
tuihin kuulokkeisiin.

61 Tosin Magic Leapin teknologian tarkemmat toimintaperiaatteet ovat edelleen julkis-
tamattomia, joten niiden perusteella Magic Leap voitaisiin mahdollisesti madaritelld ai-
van omaksi 3-D-apparaatiksi.

62 Neo on kreikan kielen sana, joka tarkoittaa "uutta".
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IV - STEREOSKOOPPINEN MIMESIS

4.1. Stereokatselulaitteiden teknologinen mimesis

Stereoskoopin biocloginen mimesis ndyttaytyi eritoten sen kuvastoissa. Ul-
koisesti ja toimintaperiaatteiltaan se kuitenkin matki jo olemassa olevia
opftisia laifteita. Erityisesti tirkistysluukkulaitteita voidaan pitdd stereoskoo-
pin esiasteina (Huhtamo 1997, 151). Tirkistysluukkulaitteet olivat 1600-
luvulta I&htien rakennettuja apparaatteja, joissa kuvamateriaali katkettiin
erikokoisiin ja -muotoisiin rakennelmiin (Huhtamo 1997, 123). Kuvia pystyi
tarkastelemaan yksi ihminen kerrallaan, joskin my&ds usean katseluluukun
laitteita oli tarjolla.

Tirkistysluukkulaitteet kosiskelivat syvyysilluusiolla asettamalla
Aadriviivoja pitkin leikattuja kuvaelementtejd perdkkdin, kayttamalla 1Gpi-
kuultavia kuvia ja taustavalaistusta sekd mydhemmin peilejd sekd linssejd
(Huhtamo 1997, 125-127). Kayt@nndssa stereoskopia toimii samanlaisella
periaatteella (jdlkikdteen tehty stereokonversio varsinkin), mik& konkreti-
soituu vertauksissa teatterilavastusmaisuudesta. Tirkistyskaappien toimin-
taperiaate selittdd myds, miksi stereoskopiassa kyse on tosiaankin kuvien
jarjestelytavasta eikd tallennusmuodosta. Stereoskoopin monet muodot
jatkavat siis tirkistysluukkulaitteiden perusideaa: ne ovat yksildkeskeisid
katselulaitteita, jotka sulkevat katsojansa omaan virtuaaliseen maail-
maansa rajaten visuaalisen ulkomaailman pois.

1800-luvulla  tirkistysluukkulaitteita oli sek& yleisétapahtumiin
tarkoitettuja kookkaita ja koneistoltaan monimutkaisia ettd yksinkertaisia
kotiversioita (Huhtamo 1997, 126-127). Stereoskooppi seurasi samanlaista
polkua. Tirkistyslaitteiden lisdksi Brewsterin stereoskooppi muistutti kiikarei-
ta. Holmes-Bates-malli on siin& mielessd erikoinen, ettd se rikkoo firkistys-
laitteen traditiota "avaamalla” koneiston. Tirkistyslaitteista on ulkoisesti jal-
jelléa silmikko, joka ndkdkenttdd rajatessa tuottaa samantyyppisen keskit-

tymisen apparaatin visuaaliseen kuvastoon. Stereoskooppi elehti myds
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opftisten lelujen kompaktia estetiikkaa. Optiset lelut olivat visuaalisia il-
luusioita tuottavia pienoislaitteita kuten liikettd havainnollistavat thauma-
trooppi, fenakistiskooppi ja zoetrooppi (Cook 1990, 2-3; Huhtamo 1997,
79). Ne ja stereoskooppi olivat 1700-1800-lukujen optikkan ja ndkemisen
problematiikan tutkimusaallossa syntyneitd tuotteita. Tuo tutkimusaalto ol
puolestaan osa laagjaa valistusajalla voimistunutta rationalistista tieteen-
kent&n murrosta. Optiset lelut iimentdavat inmisen ndkdhavaintokoneiston
paljastamisen, ymmartdmisen ja huijaamisen trendikkyyttd niin fiedeyh-
teisdissa kuin kulutusmarkkinoilla (Huhtamo 1997, 41). Tieteellisistd kdytan-
teistd kumpusi myds muodikas keksintdjen nimedminen eksoottisilla krei-
kankielisilld termeilld, joka liitti stereoskoopin jo nimend niin pienten kuin
suurten  viktoriaanisten  spektaakkelien joukkoon (Johnson 2016,
www.nytimes.com).

Ulkoisesti stereoskooppi saattoi muistuttaa optista lelua, mutta
sisallllisesti se oli tirkistyslaitteita mukaillen pienoisversio suureellisista aika-
laisspektaakkeleista, panoraamasta, dioraamasta ja fantasmagoriasta,
jotka haastoivat ké&sitystd todellisuudesta ja houkuttelivat visuaaliseen
immersioon (Huhtamo 1997, 125). Panoraama oli sylinterin muotoinen ro-
kennus, jonka keskelld oli katsojakoroke (kuva 40) (Huhtamo 1995a, 101;
1997, 136). Korokkeelta avautui koko ndkdalan kattava maisema, joka
yhdisti matemaattista perspektiiviteoriaa ettd taiteellista yksityiskohtai-
suutta (Grau 2003, 56). Dioraama oli panoraaman kaltainen suurmaala-
us, jonka ndkymdad muutettiin kerroksellisuudella ja valojarjestelyilld (esi-
merkiksi y&-pdiva). Fantasmagoria oli elokuvateatterin kaltainen pimen-
netty esitystila, jossa mekanisoiduilla vippaskonsteilla ja taikalyhdyilld tuo-
tettiin yleisé& uhkaavia kauhuvisualisointeja ja eksootftisia illuusioita. Myos
muita vastaavanlaisia kummitus- ja fantasia-aiheisia apparaatteja iimes-
tyi fantasmagorian vanavedessd (Johnson 2016, www.nytimes.com).
(Grau 2003, 56-64; Huhtamo 1997, 32-34, 39-40, 135-137, 140; Huhtamo
2000, 12)

Teknisesti spektaakkelien ja stereoskoopin yhteinen maaperd
perustui reaalimaailman visuaalisen informaation rajaamiseen. Isot spek-
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taakkelit olivat tiloja, jotka sulkivat arjen visusti seiniensd ulkopuolelle. Fan-
tasmagorian ympdardivd pimeys ja panoraamojen kuvien totaalisuus va-
hensivat reaalimaailman lasndoloa entisestddn (Huhtamo 1997, 33; Grau
2003, 59). Stereoskooppi antoi mahdollisuuden sulkeutua virtuaaliseen
maailmaan oman kodin seinien sisdpuolella, jolloin ei tarvinnut jarjestell&
erillistd spektaakkelivierailua (vertaa televisio-elokuvateatteri-asetelma).
Spektaakkeleita kuvasti myds laitteiston piilottaminen pois yleisdn ndkyvil-
t&, mik& loi mysteerin ja taianomaisuuden funtua (Huhtamo 1997, 39,
123,125). Tassa stereoskooppi asettuu likkuvien lelujen ja spektaakkelien
valimaastoon. Teknologian kdtkeminen toteutui osittain suljetuissa stereo-
skoopeissa, joskin kayttdjan oli osattava vaihtaa kuvia ja avata valoluuk-
ku. Holmes-Bates-malli ei sen sijaan piilotftanut mitdan.

Katkemisen sijaan molemmissa malleissa stereoskopia vaati
dioraaman, fantasmagorian ja optisten lelujen tavoin teknologian akfi-
vointia. Kayttdjadn oma toiminta, interaktio teknologian kanssa, toi stereo-
skoopin IGhemmadksi optisia leluja, jotka niin k&&n vaativat kayttgjalté
aktiivista toimenpidettd. Stereoskooppi "kdynnistyi" ja "sammui" kdyttdjan
siirtyessa silimikon taakse, keskittyessddn ja rikkoessaan katsekontaktin.
Stereoskoopissa saattoikin viehattad kayttdjan itse suorittama taika-
temppu. Toki ihmiset olivat isojenkin spektaakkelien osalta tfietoisia tekno-
logian lasndolosta, vaikka eivat sitd ndhneetkddn (Huhtamo 1997, 125).
Teknologia aktivoitui kuitenkin ilman katsojan osallisuutta, yllattden. Ste-
reoskoopin kdtkemisen ja kayttdjaldhtdisen aktivoinnin estetiikkka on tois-
tunut mydhemmissd stereokatselulaitteissa. 1900-luvulla kuvakiekko, -
liuska tai filminauha asetettiin valmiiksi laitteisiin ja toimintaa ohjattiin
konkreettisella "aktivointivivulla®. 2000-luvulla dlypuhelin pilotetaan mobii-
li-VR-laitteeseen, jolloin sen aiempi status lakkaa olemasta ja siitd tulee
VR-nayttd (ensimmdinen taikatemppu). Sekd mobiili-VR ettd muut
VR/MR-laitteistot hyddyntavat edeltdjiensd aktivointiominaisuutta (toinen
taikatemppu), mutta sen lisdksi sirtymien valilléd on myds interaktiivisia

mahdollisuuksia (kolmas taikatemppu).
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Kuva 40. Robert Barkerin (1739-1806) Lontoon Leicester Squarella sijainneen pa-

noraaman lapileikkauskuva. Arki pysyi visusti seinien ulkopuolella.

1900-luvun stereokatselulaitteet rakensivat ulkoiset puitteensa niin ik&ddn
lainaamalla jo olemassa olevien laitteiden piirteitd. Tru-Vuen ja View-
Masterin perusrakenne pohjautui Brewsterin kiikarimaiseen stereoskoop-
piin. Menestyksen mydtd Tru-Vuesta ja View-Masterista tuli puolestaan
mallikappaleita muille stereokatselulaitteiden tekijdille. Takavalon tai yl&-
suunnasta suodatetun valon ansiosta laitteissa ei ollut erillistéd avattavaa
luukkua, mikd teki laitteiden kdytdstd entistd kiikarimaisempia. Filmin an-
siosta laitteet olivat myds aikaisempaa kompaktimpia, mikd istui optisten
lelujen traditioon. Stereokatselulaitteet pystyivat hyddyntdmadn mekaao-
nista kuvanvaihto-ominaisutta, joka oli aiemmin mahdollinen vain kook-
kaissa tirkistysluukkulaitteista tai jalustallisissa stereoskoopeissa. 1930-luvun
Tru-Vue ja muiden rullafimid hyddyntévien laitteiden kuvanvaintomeka-
nismi lienee perustunut valokuvauskameroiden rullafimitekniikkaan, jossa
filmi& kuljetetaan horisontaalisti laitteen yhdelta sivulta toiselle.

Selkedd hengenheimolaisuutta on myds havaittavissa taika-
lyhty-esityksiin ja View-Masterin kanssa samoihin aikoihin yleistyneisiin dia-
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projektoreihin (Huhtamo 1997, 46-47; Kodak 2016, www.kodak.com; Mc-
Keever 2004, www.kodak.com)¢3. Kaytdnnossa stereokatselulaitteet oli-
vat kddnteisid dia- tai elokuvaprojektoreita, jotka hyddynsivét samanlais-
ta lapikuultavaa positiivifilmid, mutta joissa valo ohjattiin katsojan suun-
taan eikd katsojasta pois pdiné4. View-Masterin kuvakiekko on kaiken li-
saksi englanniksi "reel” eli "kela", joka viittaa nimenomaan elokuvien filmi-
keloihin. View-Master kiekkoonhan ei varsinaisesti "kelata” mitdan. Paa-
telmad tukee View-Masterin kuvakiekkoa kovasti muistuttava ranskalai-
sen Georges Demenyn (1850-1917) alkeellisten elokuvalaitteiden fono-
skoopin ja bioskoopin "kuvakiekot" (kuva 41), jota englanniksi kutsuttiin
nimelld "disc" eli "kiekko" (Huhtamo 1997, 110; Mannoni 2016,
www.victorian-cinema.net). "Kela"-nimitykselld luotiin mielikuva-linkki suo-
sittuun elokuvamediaan. Mybhemmin ainakin Tru-Vue alkoi myds kutsua
kuvaliuskojaan "keloiksi", jolloin imitointi kohdistui View-Masteriin eikd elo-
kuviin (Dennis 1980, www.stereoscopy.com). 1970-luvun panoraama-
stereokuvat taasen palauttivat viktoriaanisen spektaakkeli-estetiikan
maksimoimalla stereoskooppisen virtuaalitodellisuuden [Gsndolon N&ko-
kent@ssd. Stereopanoraamakuvat muistuttivat  tosiasiassa  kuitenkin
enemmdan Daguerren dioraamoja, koska ndkymd& ei varsinaisesti saarra
katsojaa panoraamojen tavoin.

Toisaalta viktoriaanisen ajan tapaisia yhden stereoparin ste-
reogrammeja tuotettiin esimerkiksi lasten kayttéon tarkoitetulle darimmai-
sen riisutulle Beka Starille tai Harry Potter -brédnddatylle View-Masterin eri-
tyisversioille. Kéytdnndssd Beka Star imitoi Holmes-Bates-mallin avointa
"opettavaista" rakennetta. Harry Potter -laite pyrki todenndkdisesti vain
erotftumaan muista View-Master-laitteista. Harry Potter -velhofantasiaan
kuuluu myds olennaisesti esiteollista aikaa romantisoiva vanhanaikaisuus,
jolloin Brewsterin stereoskooppi malli palvelee tietynlaista "menneisyys-
estetiikkaa". Yksinkertaisuuden ja ehk& halvemman tuotantohinnan liséksi

stereokorttien hydtynd saattoi olla parempi visuaalinen "elédmys", silld ste-

63 Diaprojektori-yhteyden hoksasin itse asiasta Leningrad-laitteen vivun dénesta!l
¢4 Tarkennukset taikalyhdystd ja camera obscurasta kappaleessa 4.2.1.
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reokorttien kuva-ala on suurempi kuin pieni nelidsentin kokoinen ruutu.
Laifteet itsess@dn ovat kuitenkin pienempid kuin viktoriaaniset stereo-
skoopit, joten myds kuvakorttien kuvat ovat pienempid. Kuinka paljon
modernien stereokatselulaitteiden linssien suurennosaste vaikutti koet-
tuun kuvakokoon, j@dnee arvailujen varaan. Stereokuvakortteja hyddyn-

tavat laitteet muodostivat kuitenkin selkedn vahemmiston.

Kuva 41. Fonoskooppi, jonka sisal-
& on View-Masterin kuvakiekon
tavoin katsojaan ndhden koh-
tisuoraan pyodrivd  kuvakiekko,
jossa havaitut kuvat kiertavat

kiekon reunaa.

"Avaruuskypd@rdd" ja Mikki Hiirtd imitoimalla saatettiin luoda vaikutelma
siitd, efttd View-Masterin kdyttdjd voisi samaistua suosittuihin rooleihin.
Samanlainen mielleyhtymien rakentaminen toteutuu myds View-Master-
laitteiden koristeellisissa branddyksissd, jolloin laitteet imitoivat tietylle
brandille ominaisia tyylillisiad piirteitd  esimerkiksi muodoilla, varityksell
ja/tai symboleilla. Brandi-imitaation avulla View-Master saattoi herattad
kiinnostusta niiden ihmisten keskuudessa, jotka eivat valttamattd olleet
stereoskopiasta niink&dn innostuneita kuin fietyn brandin seuraamisesta.
2000-luvun lagjasti brandatyt View-Masterit korostavat kuluttajien henki-
|6kohtaisten preferenssien huomioimista.

Etenkin View-Master-tuoteryhnmdassé on laitteiden ulkomuo-
doissa tapahtuvat yksityiskohtaisemmat muutokset ovat huomion arvoi-
sia. 1940-50-luvuilla View-Master oli tarkoitettu koko kansan laitteeksi.
Mainoskuvastoissa pddosassa olivat lasten sijaan aikuiset. Laitteiden
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muotokieli oli myods nykysiimin "aikuismainen". Ne olivat tehty kovasta
muovista, varimaailma oli fummanpuhuva ja lukuun oftamatta ympyra-
muotoisia (ja vhemman suosittuja) A- ja B-mallia muodoiltaan kantikkai-
ta. Laifteiden arvo korostui premium-malleissa. 1970-luvun lopulla p&a-
muotona kantikkuus sdilyi, mutta tietynlaista pydreyttd oli havaittavissa
etenkin  ympyrdpdisessd vivussa. Pydreys korostui varsinkin 1980-1990-
lukujen uudemmissa malleissa. Kulmien puuttuminen kielii "lapsiturvalli-
suudesta". Samalla itse laitteista tehtiin spektaakkelimaisempia ulkond-
kobmuutoksilla  kuten  M-mallin - A-mallia  imitoiva pyoéreys nappi-
toimintoineen, N-mallin pime&ssd hohtavat tahdet ja kuvakiekon k&an-
tGminen horisontaaliseksi. Varsinkin  viimeiseksi mainittu tekee kiikari-
vertauksen hyvin ndkyvdaksi. Ulkoilmeen muutos kertoo viehatyksen pa-
lauttamisen tarpeesta ja itse 3-D-kuvaston merkityksen vahenemisestd.
Bradnddys kruunasi paketin. Muotoilun lisdksi View-Masterin pddasiallisen
kohderyhmdan vaihto ndky vareissa. Aikuisille tarkoitetut 1970-luvun kilpaili-
jat olivat yhd harmaasdvyisid, mutta View-Master punertui. Kirkkaisiin va-
reihin liittyy hypoteesi lapsekkuudesta ja siten lelumaisuudesta, mikd nd-
kyi jo 1950-luvun Beka Star -mallissa. Vastaavanlaisia varejé on esimerkiksi
totuttu ndkemdadn 1970-luvulla yleistyneissd Lego Duploissa (kuva 42).
Nd&in varimaailma ja muodot yhdessd imitoivat lelu-estetikkaa ja stereo-

katselulaitteet lopullisesti "alennettiin® pelkiksi opfisiksi leluiksi.

Kuva 42. Kaksi Lego Duploa ja yksi

pienempi Lego.

Brandi-mimesiksen emotionaalinen logiikka on 1dsnd pahvimateriaalin

Google Cardboardissa. Oletusmuodossa se on "keskenerdinen" yllyttden
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ostajansa tekemddn laitteesta "itsensd ndkdisen”. Nain Google antaa
kayttgjalle vapaat kddet mimesiksen rakentamiseen omien mieltymys-
tens& mukaisesti. Carboardin ytimessd on stereokatselulaitteen perusra-
kenne, mutta muuten rajana on vain mielikuvitus. Kaytt&ja voisi esimerkik-
si imitoida tieteisfantasiaa ja vaikka rakentaa puettavan robottipddn.
Kuluttajaldhtdinen mimesis on ostohetkelld vield taka-alalla, ja toteutuu
vasta hankinnan jalkeen. Sen vuoksi pahvimateriaadlilla on merkitystd. Se
v@hentdd uvuden teknologian hankintaan kohdistuvaa taloudellista pai-
netta. Kotikutoisuutta ja "tee-se-itse"-ideologiaa imitoiva Cardboard
nayttaytyy pienimuotoisena sijoituksena. Toisin kuin bré&ndeihin turvautu-
va View-Master, Cardboard houkuttelee nimenomaan teknologiallaan.
Sen lisaksi Google Cardboard hyddyntdd dalypuhelinta ndyttopddttee-
naan, eikd ldhtenyt rakentamaan omaa erikoistarkoitukseen suunniteltua
nayttdéa. Nain Google liitti digitaalisen VR-katselun osaksi "tavanomaista”
alypuhelinkdyttdd. Rooli on kdytdnndssd sama kuin dlypuhelimiin litettd-
vien kameralinssien. VR-ohjelmistotkin ovat "vain" alypuhelimien sovellus-
kauppojen digitaalista kauppatavaraa. Perinteikds View-Master tekee
t&dhan harvinaisen poikkeuksen myyden latausoption liséksi konkreettisia
tuotepaketteja.

Cardboard onkin erddnlainen mimesiksen soihdunkantaja
stereokatselulaitteiden ja kallimpien VR-laitteiden valilld, joka selkeimmin
nayttad 1900-luvun stereokatselulaitteen ja Holmes-Bates-mallin yhdis-
telmdalta. Cardboard on dlypuhelin-yhteensopivuudessaan mallina muille
mobiili-VR-laitteille, mutta virtuaalilasien ulkoasun I&hteend ovat ennen
kaikkea 1980-1990-lukujen VR-kokeilujen laitteistot (Kuva 43). Vaikka VR-
kokeilut eivat tuolloin tuottaneet kaupallisia sovelluksia, VR-visuaalisuus
siirtyi todellisuuden rajat ylittdvadan populaarikulttuuriin, jossa sen potenti-
aalia voitiin visioida ilman rajoitteita (kuva 44). VR-estetiikka lieneekin tu-
tuin populaarikulttuurin fantasiakuvastoista, jossa se on teknologinen ih-
me (tai kadotus). Useimmille VR-teknologian viehatys perustuneekin sen
kasittelyyn elokuvissa, sarjakuvissa ja peleissd. Tdllaista "sci-fi"-mimesista
onkin havaittavissa etenkin PlayStation VR- ja HTC Vive -laitteistojen virtu-
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aalilasien tyyliratkaisuissa. Microsoft HoloLens puolestaan on tarkoitettu
er@dnlaiseksi kaytanndlliseksi arki- ja teollisuusapparaatiksi, ja HoloLensin
suunnittelijat ovat vetoavaisuudessaan tasapainoitelleet kuluttajien ja
ammattikayttdjien valilld. Osittain myds HoloLens toistaa tieteiskuvastojen
estetikkaa, mutta yhtenevdisyyksid voi vetdd myds sofilas- ja teollisuus-

kdytdon HUD-teknologiaan sekd yksinkertaisesti turvalaseihin.

Kuva 43. Jaron Lanierin johtaman VPL Research yrityksen EyePhone-VR-

laitteiston esittely vuodelta 1989.

Kuva 44. Tulevaisuuden poliisilla on k&ytdssadn virtuaalilasit suositussa Ghost in
the shell (1995) -elokuvassa.
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VR-pelit ja muut aktiivisesti ohjaimia vaativat sovellukset muistuttavat |u-
kuisten nappi-kayttolittymdan ohjaimien liséksi Nintendo Wiin ja PlayStati-
on Moven liikeherkkid ohjaimia (joita PlayStation VR edelleen kayttdad).
Olikin huvittavaa seurata erddllé parturik&ynnillé toisen asiakkaan ja par-
turin vdalistd keskusteluaés. Pelialalla tydskentelevd asiakas selitti innos-
tuneesti, kuinka VR-peleissé vaaditaan pelagjalta "oikean eldman kaltai-
sia asentoja" kuten mielikuvituskivadarin pitGmistd sotapelissé kaksin kasin,
ja kuinka tdma teki pelaamisesta immersiivisempdd. Luulisi, ettd juuri pe-
lialan ihminen muistaisi, ettd kehonkielen imitointi oli nimenomaan keskei-
send piirteend Nintendo Wiin pelikonseptissa, joka vyllytti pelaajaa kéyt-
taytymadn "realistisesti" (kuva 45). Mybhemmdat PlayStation Move -pelit
saattoivat itse asiassa Idhennelld toden teolla VR-kokemusta, silla Plays-
tation 3 -konsoliin tuli Move-ominaisuuden ohella 3-D-tuki¢¢. Tatd Iahihisto-
rian yhtymdkohtaa ei kuitenkaan keskustelussa missddn vaiheessa esitet-
ty, mikd kertoo aika paljon onnistuneesta uutuudenviehdtyksen markki-

noinnista.

Kuva 45. EA Sports Active (2008) -Wii-pelin mainoskuva.

652.12.2016, Turku.
66 Omistan itse Puppeteer (2013) -pelin, jossa on sekd 3-D- ettd Move-tuki.
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4.2. Viktoriaanisen stereokuvan mimeettinen luonne

"Yllattavyys, johon yksikGdn maalaus ei pysty, on ensimmdainen vaiku-
fus, mikd syntyy katsottaessa hyvad valokuvaa stereoskoopin IGpi.

Mieli tunnustelee tiensd kuvan syvyyksiin."

- Oliver Wendell Holmes (Zone 2007, 11)

1700-1800-lukujen taitteen romantiikka, sitd seurannut 1850-luvun realismi
ja 1800-1900-lukujen naturalismi iimensivat kulttuurillista halua lvoda tai-
teenkeinoin uskottavia todellisuusndkymid. Romantiikka oli sentimentaa-
linen, eksoottinen ja fantasiahenkinen taiteensuunta, joka henki roko-
koon aikana ilmennyttd tunneperdistd unelmointia (Finocchio 2004,
www.metmuseum.org, Januszczak 2014, www.waldemar.tv; Rokokoon
aika 2014; Vallius 2011, koppa.jyu.fi). 1800-luvun alun poliittisesti latautu-
nut realismi oli taasen vastaisku fantasialle ja pyrki tekemdadn arjesta ndy-
vaad (Finocchio 2004, www.metmuseum.org; Vallius 2011, koppa.jyu.fi).
Tieteellisyyteen perustuva naturalismi jGtti politisoinnin, mutta pyrki entises-
t&dan tuottamaan mahdollisimman todenmukaisia representaatioita (Val-
lius 2011, koppa.jyu.fi). Sisalléllisistd eroista huolimatta suuntauksia yhdisfi
tekninen yksityiskohtaisuus ja luonnollisuuden tavoittelu, mikd kulminoitui
frompe I'oeil -maalaustyyliss@. Dio- ja panoraamat perustuivat tyylin mak-
simointiin, jolloin katsojan ndkdkenttd taytettiin illuusiokuvastosta (Grau
2003, 59, 62; Huhtamo 1997, 139).

Etenkin panoraama oli fantasmagorian tavoin portti virtuaao-
limaailmaan, joka oli arjen ulottumattomissa. Panoraaman kuvastot pe-
rustuivat kuitenkin usein historiallisin tapahtumiin tai ajankohtaisiin aihei-
siin (Huhtamo 1995a, 106-107). Panoraama ja fantasmagoria olivat oike-
astaan kuin pdiva ja yo, virtuaalitodellisuuden "tositarina” ja fantasia. Mo-
lemmat, kuten myds dioraama, nauttivat luottamuksesta, ettd taiteelli-
nen realismi tai teknologinen innovatiivisuus takasivat ndkymien toden-

perdisyyden (Huhtamo 1995a, 107). Samaa luottamusta nautti stereo-
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skooppi. Soveltuminen ajankohtaisiin romantiikan, realismin ja naturalis-

min tyylisuuntauksiin nosti stereoskoopin optisia leluja arvokkaammaksi.
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Kuva 46. Ranskankielinen termi
trompe l'oeil tarkoittaa "sim&d& har-
hauttavaa". Charles Willson Pealen
teos Staircase group (portrait of
Raphaelle Peale and Titian Ramsay
Peale I) vuodelta 1795. Teoksen mit-
tasuhteet ovat 227,3 x 100 cm, eli se
on luonnollisen kokoinen. Teoksen
ovenraameista ja yhdestd aidosta
portaasta Oliver Grau kayttad nimi-
tyst& faux terrain, jonka k&d&ntdisin
itse lumemaastoksi (2003, 54). Niit&
voisi kutsua lavasteiksi, mutta minus-
ta "lumemaasto" korostaa pyrkimys-
t& halventdd maalauksen ja todelli-
suuden rajaa. Lumemaaston kayttd
auttoi vahvistamaan kolmiulottei-
suuden illuusiota, ja siitéd tuli 1830-
luvulta alkaen dio- ja panoraamo-
jen stereon&kdd ja likeparallaksia
tyydyttéva  vakioelementti  (Grau
2003, 44, 59; Huhtamo 1997, 140).



Kuva 47. Daguerren romantiikan tyylisuunnan mukainen dioraamamaalaus "The
Effect of Fog and Snow seen through a Ruined Gothic Colonnade" (1826).
Maalaus esittad mielikuvitusmiljddn, joka esityksen aikana muuttui hiljalleen us-
vantdyteisestd pakkasmaisemasta valoisaksi ja selkedksi ndkymdaksi. Tdman ni-
menomaisen tydn mittasuhteet eivat ole tiedossa, mutta Daguerren toisen tydn
kooksi on iimoitettu 22 x 14 metri@d, joka antanee osviittaa oikeaan suuntaan

(Davenport 1999,30; Photography school spéos, www.photo-museum.org).

Stereoskoopin kuvamateriaalin romanttinen puoli iimenee eksoottisten
maailmankolkkien kuvaajana. Realisteille ja naturalisteille stereoskooppi
anfoi mahdollisuuden kuvata arkitodellisuutta niin "luonnollisena” kuin
mahdollista. Jalkimmdaiset kaksi tyylisuuntausta vaativat kuitenkin valoku-
van olemassa olon. Realismin tavoittelu johdattikin assimiloimaan valoku-
van valittémasti osaksi stereoskopiaa, ennen kuin valokuva itse sai mah-
dollisuuden olla oma popularisoitu kuvamedian tuote. Brewsterin ohjei-
den mukaisesti kamera imitoi dogmaattisesti inmisen ndkdaistia ja ste-
reokuvaajat ndkivat vaivaa tuottaakseen uskollisen representaation ku-

vaustilanteesta. Stereokikkailu yleistyi vasta 1900-luvulla (Zone 2007, 80).
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Stereokuvausjarjestelmat olivat alkujaan myds tavallisin valokuvausjarjes-
telmiin verrattuna halvempia ja rakenteellisista syistd ne tarjosivat nope-
ampia  valotusaikoja, mik& poisti  valokuvia vaivanneen  like-
epdaterdvyyden (Jaatinen 2007, 47). Se mahdollisti kerronnallisesti arvok-
kaan tilannekuvauksen. Stereogrammi oli ndin paperilla rationalistisen
tiedeaqjattelun mukaisesti  kaksiulotteisia kuvarepresentaatioita uskolli-
sempi luonnolle, ja se oli kykenevd esittdmadn asioita "sellaisena kuin ne
ovat". Se oli polku "tdydelliseen illuusioon" (Huhtamo 1997, 94). Stereoku-
vauksen houkuttelevuutta lisGsi levityskoneisto ja kasvava ostajakunta.

Stereogrammin 3-D-efekti onkin parhaimmillaan vangitseva.
Pienimmilldkin objekteilla on selked kolmiulotteisesti madriteltdva sijaintin-
sa. Myds tyhjyydelld on tilavuutensa. Kolmiulotteisuus tekee kuvainfor-
maatiosta selkedd ja iimavaa jasentden kaoottisemmankin kaksiulottei-
sen kuvan ymmarrettdvammaksi. Syvyysilluusion lisGksi omasta mielestani
stereogrammin yhdistelmdandyssd jo kahden kuvan yhtdaikainen ndke-
minen voimistaa kuvaa ja tuo siihen selkeyttd lisGten yhden ominaisuu-
den lisdd stereoskooppisen virtuaalitodellisuuden ainutlaatuisuuteend’.
Valitettavasti jai kokeilematta, mitd tapahtuu, jos kaksi identtistd valoku-
vaa asetetaan stereoskooppiin. Mitdhdn aivot tekevat silloine

Lukittu linssi- ja polttovdli ei kuitenkaan tee stereovaikutelmas-
ta luonnollista, vaan se on aina poikkeava yksilén omasta stereonddstd.
Jo okulomotorististen toimintojen puute paljastaa tdmdan. On hyvin ep&-
todenndkdistd, ettd ihmissilimdat olisivat juuri samalla etdisyydell& toisis-
taan kuin stereokameran linssit tai yhtenevid polttovdlin kanssa. Jokainen
yksilé on kaiken lisaksi eri tavoin herkkd stereoinformaatiolle. Stereoskopi-
an keinotekoisuus ja (ainakin alkujaan) vahva efektimdisyys selittynevat
ensinndkin silld, ettd stereokuva on aina "toisen olennon (stereokameran)

siimin" ndhty ndkymd, joka yrittGa tekeytyd katsojan omaksi ndkdaqisti-

67 Myds valokuvauksen opettajani Michael Jacobs on samaa mieltd kuvan selkeytymi-
sestd ja visuaalisen havainnon voimistumisesta. Hdnen mukaansa kyseessd on neurolo-
ginen ilmid, joka ei perustu ainoastaan kahden kuvan kaksinkertaiseen informaation
mMmAadarddn, mutta myds voimakkaampaan keskittymiseen. Lukemani kirjallisuus ei kuiten-
kaan tahdan ilmidédn tuonut suoranaista vastausta (tai se j&i minulta huomaamaftta).
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mukseksi. Stereoskoopin kdayttdjan aivot joutuvat prosessoimaan "lqi-
nasiimien" dataa, mik& ei ole yksildlle itselleen luonnollista.

Toiseksi stereogrammista puuttuu liike ¢8. Stereogrammi on
alasti iiman likkeen tuottamien monokulaaristen vihjeiden peittoa. Itse
stereonddstd tulee tiedostettua. Liikeparallaksin puute asettaa stereo-
skopian yhteiselle maaperdlle trompe l'oceil -tdiden kanssa. Kaksiulottei-
sen kuvarepresentaation tavoin katse liikkuu virtuaalifilassa vapaasti il-
man aikargjoitteita ja katsoja saa valita itse, mik& kuvassa nousee seu-
raavaksi arvioitavaksi kohteeksi. Han voi rauhassa miettid vastauksia ky-
symyksiin miten, missa, miksi ja niin edelleen. Psykologinen prosessi on kui-
tenkin eri. Kaksiulotteisessa kuvassa mielikuvitus rakentaa omat etdisyydet
(Grau 2003, 16). Kolmiulotteisessa kuvassa etdisyydet ovat |asnd. Pysdh-
tyneisyys on nakyvampdad. Myds kyvyttdmyys omaan virtuaalitilassa liik-
kumiseen johtaa huomioon objektien reunojen dkillisestd loppumisesta ja
nayttadmorekvisiittamaisuudesta . Kaoottisemmissa ja vdaritetyissG stereo-
kuvissa tadma "kuin pahvista leikattu" -olemus korostuu. Samalla "leijuvien
hahmojen" esiintyminen on todenndkodisempdd. Reaalimaailmassa oma
like tai ympdristéssa esiintyva like estdd vastaavanlaisia simien poik-
keavia ndkdhavaintoja muuttumasta merkityksellisiksi.

Kolmanneksi kuvakoolla ja sen ndkdalueen peitolla on merki-
tystd realismia tavoitellessa. Stereokuvauksen linssit edustavat inmissiimid,
mutta stereogrammi asetetaan kuitenkin useiden sentftien padhan silmi-
en eteen ja vain osa ndkdkentdstd peittyy virtuaalisella todellisuudella.
Stereoskooppien suurentavat linssit pienentévat eron IGhes huomaamat-
tomaksi, mutta epdtodellinen tunnelma on aistittavissa. Syntyy ristiriita,
jossa absoluuttinen etdisyys (arvioitu etdisyys katsojasta) ja suhteellinen
etdisyys (arvioitu etdisyys kohteen ja sen Idhelld olevien objektien valilld)
eivat vastaa reaalimaailmaa (kuva 48). Kohteiden pienuus voivat antaa

vaikutelman kaukaisesta etdisyydestd tai pienoismallista, mutta kohtei-

68 Nykysilmin pysdhtyneisyys korostuu likkuvan kuvamedian takia. Like on kuitenkin alati
IGsnd luonnossa, jossa sterechavainnon tfekeminen ei ole p&dasia, vaan stereopsis on
tukiominaisuus visuaalisen kokonaisuuden ymmartamiselle. Taltd pohjalta olen tehnyt
padatelmidni.
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den vdliset suhteelliset etdisyydet indikoivat hieman [Gheisemmdastd etdi-
syydestd. Aivot lGhestynevdat tilannetta koon pysyvyyden ndkdkulmasta,
jolloin aivot valitsevat ristiriitaisista tiedoista toisen ja hylk&avat toisen.
Kognitioon on koodattu, etftei kuvauskohteen esittdminen stereogram-
missa todellisuudessa pienennd kohdetta. Absoluuttista etdisyyttd arvioi-
taessa aivot mukautuvat suhteellisen etdisyyden arvioon, mik& suosii ik-

kuna-metaforaa yli miniatyyrin.

Kuva 48. Kdarjistetty stereoskooppisen etdisyyden arvioinnin ristiriita.

(7 (7

/

Katsoja Suhteellisen etdisyyden mukainen arvio /

Absoluuttisen etdisyyden mukainen arvio

Jos koon pysyvyys ei toteudu, ndenndinen koko ja etdisyysarvioinnin risti-
rita saavat kuvan vaikuttamaan mestarillisesti valmistetulta nukkemaisel-
ta pienoismallilta. Tunnetta lisédd se, ettd syvyyssuunta on kuvatasosta
pois pdiné?. Sen lisaksi syvaterdvyysalue on laaja, mikd toisaalta antaa
tilaa tarkastella eri etdisyyksilld olevia elementtejd, mutta toisaalta myds
tasa-arvoistaa tilan elementit ja asettaa ne joko "kauas" tai "hyvin Idhel-
le"70. Kaiken lisGksi valokuvien kuluneisuus, naarmut, pdly ja rakeisuus
muodostavat irrallisen "kalvon" kuvattujen kohteiden eteen. Ihmiset ja
ympdristd ovat kuin jGankimpaleeseen jaatyneitd tai lasin takana.
Nd&kdalueen peitto on myds huomioitava. Kiikarimainen op-
tikka antaa nimenomaan vaikutelman jostain kaukaisesta kohteestq,
mikali kiikari-skeema on tuttu. Stereoskooppi A:n kaltaisen Holmes-Bates-

mallin laagjempi ndkdalue taasen sisdllytti visuaaliseen havaintoon kuvao-

69 Katsojia lahestyvé 3-D-efekti yleistyi vasta 1900-luvun 3-D-elokuvissa.

70 Niin silmin katsoessa kuin kameralla kuvatessa, mité kauempana kohteet ovat katso-
jasta, sitd laajempi on syvaterdvyysalue. Syvaterdvyys voi nayttaytyd laagjana myads, jos
kohteet ovat tarpeeksi pieni@ mahtuakseen sen sisdlle. Tilt shift -kuvauksessa hyddynne-
tadan taté tarkennusalueen optistailluusiota, jolloin kuvaa reaalimaailmasta manipuloi-
daan ndyttdmadn miniatyyrimdiselta.
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kortin ja jonkin verran ympdristdd, mikd loi tunnelman ikkunasta tai mi-
niatyyriasetelmasta. Stereoskooppi A myds asetti herkdsti virtuaalisen ja
reaaliympdristén vastakkain antaen ulkopuolisille hairidtekijoille mahdolli-
suuden varastaa katsojan huomio ja rikkoa immersion filan. Olisi ollut kiin-
nostava padstd tarkastelemaan myds Brewster-mallin ja muiden suljettu-
jen stereoskooppien synnyttdmad tilan tunnetta. Optikan ja toimintame-
kanismien perusteella suljetut stereoskoopit olisivat voineet tuottaa ste-
reoskooppi B:n kaltaisen kiikariefektin ja 1900-lukulaisten perillistensd ta-
paisen pimennetyn "esitystilan". Valo suunnattiin kuitenkin eri tavalla.
Brewster ja muut suljetut mallit kdyttivat luukun kautta edestd suunnattua
valoaq, kun taas 1900-luvun laitteet hyddynsivat taustavaloa. Suljetut mal-
lit kuitenkin lienevat asettuneen ndiden kahden vertailumallin valimaas-
toon. Ei kuitenkaan ole mahdollista arvioida, kumpi stereoskoopin raken-
ne, avoin vai suljettu, olisi parempi tuottamaan immersiivisen tilan iiman
kokeilumahdollisuutta.

Edelld mainittujen optisten ristiriitojen lisaksi kuvien mustaval-
koisuus haastaa aivot tekemdadn uudenlaisia hypoteeseja ilman varivih-
jeiden tukea. Mahdolliset jalkikateen lisatyt varit eivat juuri helpota tilan-
nettq, silld ne jaljittelevat todellisuutta heikosti, jos ollenkaan. Ne rikkovat
mustavalkoisen kuvan loogista tilallisuutta asettuen suurpiirteisesti kuvaan
ja aiheuttaen stereoparien vdlistd epdsynkronoitua poikkeavuutta. Vdarit
ovat usein kuin seinid estden katsojaa sukeltamasta valokuvaan ja pal-
jastaen liian iimeisesti kuvan virtuaalisuuden. Toisaalta varikorttien kuvat
eiv@t aiheuttaneet vierastuksen tunnetta kaksiulotteisesti tarkasteltuna.
Se itse asiassa teki niistd attraktiivisuudeltaan mustavalkoisia houkuttele-
vampia, koska niihin sisdltyi lupaus entistd todenmukaisemmasta ja pa-
remmasta stereoskooppisesta kokemuksesta. Enk& né&dmdé korkeammat
odotusarvot varsinkin mustavalkoisten kuvien synnyttdman mielinyvan
jalkeen, asettivat myods itselleni riman liian korkealle. Petyin, koska synty-
nyt virtuaalitodellisuuden tila ei minun mielestdni ollut edellistd vakuutta-

vampi.
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On kuitenkin taysin mahdollista, ettd ilmestymisaikanaan (miksei nyky-
adnkd&an) varien attraktiivisuus ei aiheuttanut ihmisille samanlaista vie-
raannuttavaa vaikutusta, vaan pdinvastoin tuotti entistd suurempaa ih-
metystd. Minullehan vdarivalokuvien skeema on tuttu ja odotusarvot sen
mukaiset. Vari lienee kuitenkin ollut viktoriaanisen ajan stereokuvien mi-
meettinen radikaali. Se lisasi attraktiota ja spektaakkelimaisuutta, mutta
|&hes aina immersion kustannuksella. Varien lisGdminen on selvd yritys
nousta seuraavalle realismin tasolle. Hillitty varinkdyttd oli askel oikeaan
suuntaan, koska silloin stereoptiset virheet pysyvat paremmin kurissa. Mo-
nissa stereogrammeissa varit kuitenkin aiheuttivat epdmukavuutta. Ehka
sen qjateltin toimivan yhtd hyvin kolmiulotteisessa kuin kaksiulotteisessa
valokuvassa, jossa varin voimakkuudella tai summittaisuudella ei ole yhtd
suurta merkitystd. Uskon, ettd vari tuli kuvioihin ennenaikaisesti, ja oli ste-
reogrammeille enemman haitaksi kuin hyddyksi.

Toisaalta stereokuvan vertailukohtana oli oikean eldman
ohella - ehkd jopa merkittdvammin - muut virtuaalitodellisuuden muodot,
etenkin valokuva. Aristoteelisesti stereoskopia teki "keskenerdisestd" valo-
kuvasta "valmiin". Ajan aatteet, spektaakkelit ja opfiset laitteet olivat
myos "lammittdneet" 1800-luvun yleisdn vastaanottavaiseksi stereoskopi-
an epdtaydelliselle, mutta muita "uskollisemmalle" todellisuusrepresen-
taatiolle. Sen lisdksi stereoskoopin ndkdkentdn rajaus ja stereoskopian
vaatima keskittyminen vahensivat yhtdaikaista vertailua virtuaalisen ja
reaaliympdristén valilla.

Stereoskoopin kiikari- tai ikkunandkymdad voidaan pitéd filoso-
fisena Albertin ikkunana. Taideteknisesti Albertin ikkunalla tarkoitetaan
piirustusmatriisia, jonka madritellddn tarkastelukohteen perspektiivisuhtei-
ta (Bordwell 1985, 5; Bolter 1999, 25). Albertin ikkuna on fieteellinen me-
todi sovittaa kolmiulotteinen ndkymda kaksiulotteiseksi, stereo-optinen
mono-optiseksi. Alberti loi matriisin tarkentaakseen taiteellisen repro-
dusoinnin mimeettisyyttd. Se oli yksi ensimmdisistd optisista apparaateis-
ta, joiden avulla taiteilija pystyi vaikuttamaan luomaansa todellisuusre-
presentaatioon pelkdn "siimdailyn" sijaan (Bolt 2007, 28).
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Filosofisesti Albertin ikkuna -kd&site voidaan tulkita miksi tahansa kehyksek-
si, jonka sisdinen kuvarepresentaatio esittdd jotain "todellista" (Bolter
1999, 25). Albertin ikkuna on silloin portti virtuaalitodellisuuteen antaen
kyvyn tarkastella omasta sijainnista rippumattomia todellisuusnékymid.
Stereogrammi on Albertin ikkuna, joka "aktivoituu" stereoskoopilla tarkas-
teltaessa’l. Stereoskooppinen "ikkuna" on kaksiulotteisiin kuvarepresen-
taatioihin verrattuna erityislaatuinen: se palauttaa taiteilijan stereo-
opftisen alkuperdishavainnon mono-optisesta tallenteesta (stereopari)
takaisin stereo-optiseksi, mutta "kompressoituna". Toisin sanoen sind missa
kaksiulotteinen kuva ik&dn kuin antaa katsojansa kurkkia taiteilijon olan
yli, stereoskooppisen kuvan katsojasta tulee itse taiteilija. Han ei jaa aqi-
noastaan Nnakymaad, vaan hdnen silmistaan tulevat taiteilijan silmat. Nain
kaksiulotteiseen kuvaan verrattuna "eldvoitys" tapahtuu mentaalisessa
siirtymdassd toisen henkildon ruumiiseen ja hdnen oman visuaalisen todelli-
suutensa (teknologisesti suodatettuun) jakamiseen.

Ehkd jossain md&drin kohde ymmarrettin herd&van eloon re-
aalimaailmasta irrallisessa ulottuvuudessa kuten esimerkiksi henkimaail-
massa, joka on ollut keskeinen teologinen kasite 1api ihmishistorian. Erkki

Huhtamo lainaa Oliver Wendell Holmesia seuraavasti:

"[Holmesin mielestd] ympdrdivien esineiden pois sulkeminen ja tdsta
seuraava kaiken huomion keskittdminen tuottaa unenkaltaisen hal-
fiotilan, jossa koemme irrottautuvamme ruumistamme ja lipuvamme
outoon kohtaukseen toisensa jalkeen, kuin henkiolennot." (Huhtamo
1997, 156; Sacks 2010, 131)

Stereoskooppi olisi nGin fantasmagorinen portti (spiritualistiseen) maail-
maan, jonka ei tarvitsekaan olla samanlainen kuin reaaliympdristd. Opti-
set ristiridat eivat ole ristiriitoja, jos ne tulkitaan luonnollisiksi "rinnakkaisto-

dellisuudessa”. Onhan valokuvienkin uskottu vievan kuvatun kohteen sie-

71 Luonnollisesti myds stereogrammin kaksiulotteiset yksittGiskuvat ovat itsesséidn Albertin
ikkunoita.
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lun, niin miksi ei samanlaista yliluonnollista IGhestymistapaa olisi sovellettu
myds stereogrammeihin huolimatta rationalismin kukoistuksesta - tai ehkd
juuri siksi. Olisiko stereoskopia luonut osalle kayttdjistaddn vuuden kdsityksen

olemassa olosta, joka olisi jotain eldman ja kuoleman valiltge

Sterrascogie Slides. Kuva 49. Harper's monthly -lehden

stereoskooppia kritisoiva sarjakuva
vuodelta 1860. Stereoskooppi herdt-
t&d henkiin luurangon, joka peldstyt-
tdd katsojan. Laite kietoo ennen
pitk&dn pauloihinsa koko perheen
muuttaen  heid&t  kierosiimaisiksi

(Huhtamo 1997, 156). Stereoskooppi

saattoi olla siis samanlainen kat-
seennaulitsija kuin tietokone tai tele-

visio. Aineistoni ei anna viitteitd, ettd

luurangon tapaista kauhu- tai fanta-
s e e e = siakuvastoa olisi esiintynyt stereoka-
talogeissa. Se oli toki mahdollista,
silld tfuotantomdadrdt olivat suunnat-

tomia. Mahdollisesti myds kynttilan

valossa arkisiinkin stereogrammeihin saatiin iimestymadn fantasmago-

risia piirteita.

4.3. 1900-luvun vusi status quo

1890-luvulta alkaen stereokuvaus menetti teknologiset ja kaytanndlliset
etunsa kaksiulotteiselle valokuvaukselle. Muutoksen ytimessa oli [&pikuul-
tavan ja joustavan fiimin keksiminen. Sen ansiosta kameroiden koot pie-
nenivat, filmirullaan mahtui useita valotuksia, kameran pystyi lataamaan
(eli vaihtamaan filmin) myds pimedhuoneen ulkopuolella ja valokuvaus-
teknologia halpeni ja demokratisoitui (Kodak 2016, www.kodak.com).

Esimerkiksi Eastman Kodakin Brownie-kamera (kuva 50) maksoi dollarin ja
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filmi 15 senttid. Luonnollisesti myods stereovalokuvaus hydtyi ndistd kehi-
tysaskelista, mutta pelin se menetti kuvamateriaalin tarkastelussa ja hyo-
tykaytdssd: Valokuva ei vaatinut stereokatselulaitteita tai erityistd keskit-
tymistd, mikd sopi tiedotus- ja mainostarkoitukseen. Katselulaitteesta
eroon pddseminen oli tarkedmpi luonnollisuuden mimeettinen ominai-
suus kuin stereopsis. Valokuvateknologian kehitys ja halventuminen loivat
"snapshot'-kulttuurin, jolla yleensd viitataan siihen, ettd valokuvia voitiin
oftaa  nopeasti mistd  tahansa  tilanteesta’?2  (Kodak 2016,
www.kodak.com). Itse tulkitsen sen myds laajemmin, sillé valokuvallisen ja
graafisen 2-D-kuvamedian yleistyminen mahdollisti kuvien katselun no-
peutumisen. Kuvarepresentaation analysointiin saattoi rittdd vilkaisu eli

"pikaotos".

Kuva 50. Eastman Kodakin Brownie-kamera.

Valokuva itsendistyi omaksi massamedianmuodoksi (Jaatinen 2007, 38).
Se ei ollut askel kohti yh& naturalistisempaa kuvarepresentaation muo-
toa, mutta se oli teknologisesti yksinkertaisempi ja monikayttdisempi. Rea-

lismin ndkdkulmasta se oli tarpeeksi patevd. Valokuva oli myds kulttuurilli-

72 Snapshot-termille ei ole varsinaista suomalaista vastinetta. Kirjaimellisena k&&annokse-
n& se tarkoittaa "pikaotosta".
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sesti helppo vastaanottaa, koska se edusti samaa monokulaarista katse-
lumallia, mitd taiteet olivat siihen asti yllGpitdneet. Stereoskooppinen ku-
vasto oli realistisempi, mutta ei kdytdnndllisempi ja yhéd véhemman to-
loudellisesti kannattavampi.

Sen lisdksi elokuvasta tuli johtava naturalistinen tydvaline, silld
like ja esityskoon kasvu eldvoittivat enemman kuin pelkk& stereopsis.
Kuuluisa esimerkki elokuvan sévayttavastd realismista on Lumieren veljes-
ten Juna saapuu asemalle (1895) -elokuvan ensindytds Pariisink Grand
Caféssa, johon liittyy paljon legendaa ihmisten jopa kauhunomaisista re-
akftioista (Herkman 2005, 38). Likkuvan kuvan immersiivinen potentiaali oli
niin valloittava ettd La Poste -lehden kirjoittaja oli samaisena vuonna to-

dennut;

[Lumieren Cinématographe] laitteen kauneus on sen uufuudenviehd-
tyksess@ ja kekselidisyydessd. Kun nédmd& apparaatit tulevat yleisesti
saataviksi, jokainen pystyy kuvaamaan rakkaimpiaan ei vain staattisi-
na muotoina, vaan myds heiddn liikkeensd ja toimintansa tuttuine
eleineen ja kaapaten heiddn puheensa suoraan huulilta. Talldin kuo-

lema ei ole en&d lopullista. (Cook 1990, 13)

Lumieren veljekset esittelivét dokumentaarisia attraktioelokuviaan sanoin
"la vie sur le vif", joka kuta kuin tarkoittaa "eldmaad likkeess@" (Belton 1992,
201). Veljesten toteama on hullunkurinen, sillé elédmda on aina likkeessa.
Lumieret ja La Postén toimittajat viittasivatkin todellisuuden lisdksi edeltd-
vadn mediaan. Kasitys "eldmastd" oli siis jo tuolloin medioitunut ja valoku-
vapohjaisen median todellisuusrepresentaatiot vastasivat arvoltaan to-
dellisuutta. Lumieret lupasivat parantaa median totuusarvoa entisest&dn.

Toisaalta George Méliesin (1861-1938) fantasiaelokuvien leik-
kaus- ja frikkiefektit - esimerkiksi elokuvassa Matka kuuhun (1902) - mursi-
vat elokuvan naturalistisen luonteen littGen sen teatteri- ja kirjallisuuden

esittavadn ja kerronnalliseen perinteeseen (Cook 1990, 15; Gunning 2006,
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382). Hiljattainen muutos yksinkertaisesta atfraktioelokuvan mallista’s ker-
ronnalliseksi elokuvaksi palautti rokokoon iloittelevan fantasioinnin ja ro-
mantiikan sentimentalisoinnin, nyt osana populaarikulttuurin aatemaail-
maa; tunteisiin vetoava realismi syrjaytti kylmdan naturalismin. Sen sijaan
taiteen kentilld realismi joutui faipumaan vudenlaista visuaalista hahmot-
tamista ja todellisuuden kasittdmistd julistavien tyyliteltyjen tai abstraktien
modernististen suuntauksien edessa (Vallius 2011, kop-
pa.jyu.fi).Stereografia marginalisoitui valokuvataiteen harvinaisemmaksi
ilmaisumuodoksi.

Stereoskopialla oli myds haasteita soveltua elokuvalliseksi tyd-
kaluksi. Stereoskooppisten elokuvien kokeilut olivat alkaneet jo 1850-
luvulla naturalismi-aatteen innoittamana, mutta yleisdtarkasteluun sopi-
van esitysteknologian kehittdminen ja tfoteuttaminen oli vaativaa ja
huomattavasti 2-D-elokuvia kallimpaa. 3-D-elokuvan ensimmdinen mer-
kittdva esitys tapahtui vasta vuonna 191574, Edwin S. Porterin ja W.E.
Waddelin Niagara Falls oli stereokuvastolle tuttu matkakertomus, joka
attraktioelokuvalle ominaisesti keskittyi stereoskooppisen Idsndolon tun-
teen esiintuomiseen. Ensimmdinen vakavasti ofettava kokoillan kerron-
nallinen 3-D-elokuva, The Power of Love, ndhtiin lopulta vuonna 1922.
Siin& missd 2-D-elokuvan yleisd nautti immediaatiosta, 3-D-elokuvat olivat
jGmdahtdneet teknologiaa ja efektikikkailua korostavaan hypermediaati-
oon. 3-D-elokuva oli hyperrealistinen (kuva 51). Jotta 3-D olisi voinut nor-

malisoitua kerronnallisena esitysmuotona, sen olisi pitdnyt ehtid lydomadn

73 Attraktioelokuvissa haluttiin kertomisen sijaan esitelld jotain, p&dasiassa sitd mihin uusi
apparaatti oli kykenevd (Gunning 2006, 382). Attrakfioelokuvan perintd ndkyy nykyddn-
kin teknologista vieh&atystd korostavissa elokuvissa, vaikka tarinankerronta ymmarret&dan
padmadrittelijaksi. Attrakfioelokuvalla voitaisiinkin tarkoittaa elokuvateknistd "eksploi-
taatioelokuvan genred", joka oikeuttaa olemassaolonsa teknologisella hienoudellaan.
74 R.M. Hayes ja David Cook kirjoittavat, ettd ensimmdainen 3-D-esitys olisi ollut jo vuonna
1903 esitetty uusintaversio Lumiéren veljesten Juna saapuu asemalle -elokuvasta. Ray
Zone kuitenkin krifisoi tat& ndGkemystd ja uskoo sen perustuvan vadrinymmdarrykseen.
Hdanen tutkimustensa perusteella elokuva olisi ndytetty vasta vuonna 1935 Louis Lu-
mieren "taydellistettyd stereoskooppisen elokuvan'. Tapahtumien selvyyttd on kuitenkin
vaikea todentaaq, sillé 1900-luvun alkuvuosista on sdilynyt vahaisesti informaatiota. Yh-
teinen konsensus on kuitenkin se, ett@ Porterin ja Waddelin Niagara Falls (1915) on en-
simmdinen laajasti noteerattu 3-D-esitys. (Hayes 1989, 3; Cook 1990, 484; Zone 2007,141-
143)
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itsensd lapi yhtdaikaisesti 2-D-elokuvan kanssa. (Cook 1990, 484; Hayes

1989, 4-10; Heiskanen 2006, 119; Huhtamo 1997, 94; Zone 2007, 27-32; 80)

Kuva 51. Plastigrams -lyhytelokuvan

TODAY AND . - .
K‘ NGS’TUES. ONLY mainosjuliste (1922). Elokuva koostui
CREAT DOUBLE SHOW
A NEW THRILL-A REAL SENSATION useista pienistd kohtauksista ilman
The Thurd Dimensxan On Die Soeen At Last

varsinaista tarinaa (Hayes 1989, 6).

Huomaa mainoslause "The third di-
mension on the screen at lost" eli
"kolmas ulottuvuus viimein valkokan-
kaalla", mik& kertoo hyvin kuinka

vield 1920-luvulla 3-D-elokuva  yritti

edelleen saada jalansijaa elokuva-

YOU Wiy TmAnit -
SEREAM AY Ty WONDES
WOVILTE BPECIAL GAABILY
»Wu L2 d Ladd
PRQPIORD FA4L OF CmanGE
L Tt W W Dve —

< teollisuudessa.
—

LA L

D. W. GRIFFITH'S MASTER PRODUCTION

“WAY DOWN EAST”

Starving Lillisn Gish and Richard Barthelmess

Prowe st “ami Bl g Mg e ' sd T eneea hduts 1 Charee e

Esityslaadultaan vaihtelevat ja sisdlldllisesti ohuet 3-D-elokuvat tuskin pa-
ransivat stereoskoopin mainetta, joka oli jo laskusuhdanteinen’s. Olli Jao-
tinen epdilee, ettd jo kuvamateriaalin hurjat tuotantoluvut saattoivat ai-
heuttaa kyllastymisreaktion (2007, 38). Pelkkd massatuotanto itsessadn ei
kuitenkaan johda kyllastymiseen, mutta jos kuvamateriaali homogenisoi-
tui tai ei aihealueiltaan endd vastannut muuttunutta kulttuurillista mielen-
kiintoq, siitd tuli (mimeettinen) klisee. Jossain madrin jo 1870-luvulla alko-
nut piratismi nakersi myds stereokuvien tuotannon kannattavuutta (Jaa-
tinen 2007, 42).

Monipuolinen 2-D-kuvasto syvensi inmisten taitoja ymmartad

monokulaarisiin vihjeisiin perustuvaa syvyysdataa. Sisdlléllisen samankal-

75 Olli Jaatinen toteaaq, ettd "stereoskopia ja pornografia tulivat jossain vaiheessa toisil-
leen synonyymeiksi'. (Jaatinen 2007, 38)
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taisuuden vuoksi tavallisen kuluttajan ndkdkulmasta stereovalokuvan li-
sQpisteet lienevat olleen merkitykseltddn vahdaisia. Tatd asetelmaa to-
denndkdisesti haluttiin jarkyttdd lisddmalld 3-D-elokuvien temppuilevaa
luonnetta myds stereogrammeihin. Se puolestaan rajasi stereoskopian
sensaatiohakuiseksi kuvaviihteeksi, jonka tarkoitus lienee ollut fantasmao-
goriamainen teknologinen taikuus ja visuaalinen yllatyksellisyys.
Valokuvan vallatessa mediavdlineet kuten sanomalehdet ja
mainoskuvastot sekd tarjotessa helpon tavan ikuistaa kuluttajan omaa
eldmagd, ja 2-D-elokuvan nauttiessa "henkiinherattdjan" asemastaan, ylei-
sOt altistuivat yha rajallisemmin stereoskopialle. Naturalismia vaalivissa
tieteellisissa tutkimuksissa ja kdytdnteissd sekd sotilassovelluksissa stereo-
skopia nautti kylldkin edelleen arvostuksesta. Esimerkiksi kilometrien kor-
keudelta kuvatut hyperstereoskooppiset stereogrammit antoivat ensim-
maisen ja toisen maailmansodan sofilastiedustelulle arvokasta tietoa
maaston muodoista, jotka olisivat kaksiulotteisissa kuvissa jddneet huo-
maamatta tai olisivat olleet epdselvid (vertaa petoeldinten stereonddn
kayttd naamioituneiden saalistajien huomaamiseksi) (Schréter 2014, 40,
204). Stereoskopia on ollut my®&s havainnollistavassa roolissa |Gdketietees-
s&, meteorologiassa, tekniikan aloilla ja muotoilussa (Schroter 2014, 41).
Syntyi kahtiajakautunut suhtautuminen stereoskopiaan: edelld mainituille
yhteisdille stereoskopia oli vakavasti otettava visualisoinnin muoto, mutta
tavallisile kuluttajille stereoskopia viihteellistettiin ja vakavuus sivuutettiin

kokonaan.

4.4. 1900-lukulaisen stereondkymdn mimeettinen luonne
Monin osin stereogrammin "luonnollinen” stereondkyma toistuu myos ku-
vakiekon tai kuvaliuskan filmiruudussa, koska esimerkiksi View-Masterin ja

Tru-Vuen alkuperdiset kuvauskohteet ja kayttdtarkoitukset heijastelivat

viktoriaanisen ajan realismia (20CSV 2016, www.viewmaster.co.uk; Dennis
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1980, www.stereoscopy.com)’é. Arki, matkailu, sivistystarkoitus ja tapah-
tumakuvaus valloittivat stereokatalogit. Vanhojen aiheiden rinnalle nou-
sivat kuuluisuudet kuten elokuvatdhdet ja urheilusankarit, jotka eivat pre-
sidentti McKinleyn tavoin olleet kaukana ihmismassojen joukossa, vaan
poseerasivat suoraan katsojalle tuoden heidat "kosketusetdisyydelle". Se-
k& realismi ettd spektaakkelivus kiteytyvat View-Masterin mainoslausees-
sa "nde kuvien herddvan henkiin". Nain View-Master osallistuu jalleen kil-
paan henkiinherattdjan roolista haastaen likkuvan kuvan. Samalla tois-
tuu 1800-luvulta tuttu romantiikan ja realismin vastakkainasettelu, tosin
poliittis-taiteellisen sijaan populaarikulttuurin ja joukkoviestinten kontekstis-
sa. Stereokatselulaitteet taiteilivat muun median tavoin realismin ja ro-
mantiikan valimaastossa.

My&s naturalistinen valokuvan alistaminen stereokuvalle pii-
loutuu mainoslauseeseen: kaksiulotteiset "kuvat" ovat keskenerdisid ja
saavuttavat taydellistymdan, "eldvoityksen" vasta stereoskooppisessa
muodossa. Mainoslause myds kuvastaa, ettd luonnollinen todellisuus tus-
kin oli kuluttajakunnan varsinainen vertailukohta, vaan olemassa olevan
median mimeettinen kyvykkyys. Modernin stereokatselulaitteen maagi-
suus saaftoi olla siing, ettd pienen pienestd kaksiulotteisesta ruudusta
kasvoi moninkertaisen kokoinen kolmiulotteinen ndkymd, joka oli vield
kaiken lisGksi dominoivassa mustavalkoisessa kuvakulttuurissa vérillinen!

Siind missd stereoskooppi integroi valokuvan korostamaan
naturalistisuuttaan, View-Master teki saman vdarifimille. Eastman Kodak
lanseerasi vuonna 1935 Kodachrome-varifiimin, joka perustui ensimmai-
send subfraktiiviseen varikdantdbmenetelmdadn (Kodak 2016,
www.kodak.com). Filmi oli tarkoitettu aluksi 16 mm elokuvien kuvaami-
seen, mutta jo seuraavana vuonna lanseerattin 35 mm versio valoku-

vaamiseen. Kodachrome paransi huomattavasti projisoitavien kuvien

76 On harmillista, ettd en ole voinut omakohtaisesti tarkastella 1900-luvun stereokuvastoa
kattavammin, sillé stereoskooppisen mimesiksen vaihtelevuus aukeaa kunnolla vain
nakemalld itse stereoefektin. Kaksiulotteiset kuvat tai suppeasti kuvailevat tekstit eivat
paljasta esimerkiksi mahdollista hyperstereoskopiaa. Stereoskooppisen mimesiksen maa-
rittely perustuukin suurelta osin padattelytydohdn.
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kuten diakuvien laatuag, silld aiemmissa additiivisissa prosesseissa oli on-
gelmansa. Oleellisin oli varikuvauksessa vaadittu pitkd valotusaika, joka
evasi tilannekuvauksen. Kodak eliminoi tdman ongelman ja toi autentti-
suuteen lisad tieteellistd patevyyttd parhaana varikuvan muotona mah-
dollistaen samalla realismille oleellisen tilannekuvauksen. Diaprojektorin
tapaan toimiva View-Master hydtyi valittomasti Kodachromesta (Dennis
1980, www .stereoscopy.com). Yhtd aikaa View-Masterin lanseerauksen
aikoihin Technicolor-yrityksen varijarjiestelma teki [Gpimurtonsa elokuvissa
(Heiskanen 2006, 224). Elokuvien vdarillisyys todenndkdisesti tuki myds ste-
reokatselulaitteiden vareihin siirtymisen attraktiivisuutta. View-Masterille
tol omaa arvoa myds varin elokuvallinen hyperrealistisuus. Kuta kuin 1960-
luvulle asti vari assosioitin animaatioihin (Disney), musikaalinumeroihin tai
fantasioan’’ - spektaakkeleihin (Belton 1992, 202). Elokuvallinen realismi
oli mustavalkoista (Belton 1992, 202). Yhtd lailla voidaan olettaa ettd
1950-luvulla mustavalkoinen ja ajankohtainen televisio oli kotitalouksien
medialaitteista autenttisin realismin representaation vdline. Television eh-
doton etu oli myds ddnentoisto, jonka autenttinen perusta oli rakentunut
radiotekniikalle.

View-Master oli tieteellisesti realistinen, mutta niin paljon, ettd
siitd lienee tullut myds fantasiamainen. Stereoskopian ja vdrillisyyden yh-
distelmd loi todenndkdisesti uudenlaisen "uni- tai haltiofilan". Populaari-
kulttuuri ja turismi muuttivat kuitenkin mimesiksen luonnetta. Elokuvatdh-
det, urheilusankarit ja fikfiivisten hahmot sekd monet matkustuskohteet
olivat joko omakohtaisten kokemusten tai mediavdlitteisen kuvastojen
kautta rakentaneet olemassa olevan tunnesiteen kuluttajan ja kuvare-
presentaation vdlille. Stereokuvastoja saatettiin alkaa hankkimaan uusien
asioiden ndkemisen sijaan siksi, ettd voisi n&dhdd jotain vanhaa uudes-
taan. Stereoskooppinen varillisyys ruokki unelmaa siitd, ettd idoli, animaa-
tio tai suosikkilokaatio voisivat realisoitua todeksi. Tuntemattoman eksotii-

kan rinnalle tuli tutfuuden ihnannointi.

77 Esimerkiksi lhmemaa Oz (1939) -elokuvassa oikea maailma esittéytyy mustavalkoisena
ja fantastinen Oz vdérillisend.
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Toisaalta vdari, etenkin kohteissa, jotka kayttdjd oli ndhnyt ciemmin vain
mustavalkoisina, saattoi luoda epdtodentuntuisen, jopa valheellisen tun-
teen huolimatta jarjen tai tieteen vaittamist&7s. Vari patisti oppimaan opi-
tun uudestaan. Saman tyyppinen tilanne voi iimetd nykyddn esimerkiksi
hoyhenpeitteisten dinosaurusten tai Pluton planeetta-satuksen muutta-
misen hyvaksymisessd. Ehkd varikuvat saattoivat jarkyttdd stereoskooppi-
sen virtuaalimatkustamisen kaltaista toiveagjattelua, jossa mielikuva jostain
on todellisuutta attraktiivisempi’?. Stereoskopia ja vari tekivat populaari-
hahmoista mimeettisesti ihmisen kaltaisia, mutta se saattoi rikkoa fantasi-
an; he olisivat vain ihmisia.

View-Master siis 10ysi markkinarakonsa yhdistamalla varit arki-
realismiin ja viemdalld varimedian koteihin samalla, kun se stereoskooppi-
sena tdydensi kaksiulotteisten kuvien puutteellisuuden. Kodeista |0ytyi
my0os filaa, silld fotorealistinen varimedia (varivalokuvat tai varitelevisiot)
yleistyivat vasta mydhemming, View-Masterin suosio 1900-luvun puoliva-
lissé saattoikin johtaa varillisen naturalismin kaksijakoon: yleinen elokuva
ja yksityinen View-Master. Toki maanldheinen realismi ja fimiformaatti
avittivat myds Tru-Vueta, mutta siirtyminen varikuviin vasta vuonna 1949
selittdnee, miksi Tru-Vue j&i altavastaajaksi (Dennis 1980, www.stereo
scopy.com). Realistinen autenttisuus kiteytyy siing, ettd Yhdysvaltojen
armeija filasi 10 000 View-Master B-mallia ja miljoonittain stereokiekkoja
parantamaan viholliskohteiden tunnistuskoulutusta toisen maailmanso-
dan aikana (20CSV, www.viewmaster. co.uk; Schréter 2014, 203-204). Tru-
Vuen ohjesadntdnd oli myds tarjota suuria madrid kuvia samasta kuvaus-
kohteesta. Yhdestd kohteesta tuli olla vahintddn 14 erilaista ndkymad ja
suosituista aiheista tuli olla kaksi tai useampi kokonainen filmirulla (Dennis

1980, www.stereoscopy.com). Tru-Vue uskoi, ettd kuluttajia kiinnostaisi

78 Ainakin itse koen epdilevéni nGkemdadni joutuessani mainittuun filanteeseen.

79 Katso 5.4. Topos: Eskapistinen unelmakone.

80 Kodakin Kodacolor, maailman ensimmdinen todenmukaiset varit tallentava negatiivi-
filmi, julkaistiin vuonna 1942 ja vuonna 1946 Kodak lanseerasi Ektachrome-filmin valoku-
vaaijien itsendiseen kehitystydhoén (Kodak 2016, www .kodak.com). Aikaisemmat ko-
dachrome-filmit vaativat nimitt&in niin monimutkaisen kehitysjariestelman, ettd ne oli
[Ghetettava Kodakille kehitettdviksi.
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ndhd& mahdollisimman paljon stereokuvia, jos aihe oli oikea. Tru-Vue
ik&dan kuin rakensi kohteelle enemman tilavuutta ja siten autenttisuutta
tarjoamalla laagjan kirjon kuvakulmia. Katsoja ei pystynyt yhdessd kuvassa
kiertdmdadn kohdetta, mutta katsomalla useita kuvia perdkkdin, hdn
saattoi kokea siihen viittavan tunteen. Periaatteessa Tru-Vuen konsepti
useista kuvakulmista enteilee VR-teknologiaa. lImeisesti suuret kuvamaa-
rat johtivat kuitenkin helposti kyllastyttGvadn toistuvuuteen (Dennis 1980,
www.stereoscopy.com). Kuvamaarat olivat kuitenkin 35 mm filmin laa-
dun ohella Tru-Vuen paras tekninen ase View-Masteria vastaan, jonka
kuvakiekot  rgjoittuivat  seitsemd@dn  kuvaparin  (Dennis 1980,
www.stereoscopy.com). Tru-Vue myds huomioi lapset yhtend kohderyh-
mand esittdmalla tarinallisia ympdristdjd ja hahmoja kuten Disney-
hahmot, Robin Hood ja Buck Rogers (Dennis 1980, www.stereoscopy.
com). View-Master sen sijaan keskittyi markkinoimaan laitettaan aikuisille
ja oikeastaan vasta 1950-luvulta alkaen (Tru-Vuen oston jalkeen) myds
lapsille.

View-Masterin varifilmit olivat myds spektaakkeleita, mik& il-
menee View-Master-mainoksissa. Esimerkiksi 1950-luvun mainoksen nai-
nen katsoo ympdristé&dn suu auki nauraen. Han pitdd C-mallia kdsis-
s&dn, mutta ei katso mainoksessa itse laitteseen. Han on selkedsti juuri
katsonut kuvia ja nostanut katseensa verratakseen virtuaalitodellisuuden
kuvajaista todelliseen maailmaan. Hakeltynyt ja iloinen iime kertovat jos-
tain odottamattomasta. Kuvat ovat "niin todellisia”, ettd vield todellista
maailmaa katsoessaan, kayttdja ei voi kuin ihastella (muistella) ndke-
mdansd virtuaalitodellisuuden autenttisuutta. Ne eivat ole todellisia vain
katsomisen aikana, vaan myds emotionaalisesti virtuaalitodellisuudesta
irfautumisen jalkeen. Subftraktiivinen vdarinkddntdmenetelmda onnistui sii-
n&, missd viktoriaaniset varjdysmenetelmat jaivat vain yrityksiksi. Spe-
kaakkelivutta vahvisti myds |dhes kahdenkymmenen vuoden 3-D-
hiljaiselo niin stereokuvien kuin 3-D-elokuvien osalta johtuen sek& 1930-
luvun lamasta eftd toisen maailimansodan puhkeamisesta. 1950-luvulle
tultaessa stereoskopia oli historaiallisesti tarpeeksi etdistd, jotta vdarillisend
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iimestyvat View-Master ja 3-D-elokuvat saattoivat nayttdytyd modernei-
na ja taynnd uutuudenviehdtystdst,

On hyvin todenndkdistd, ettd View-Masterin 1940-luvun suosio
kannusti elokuvantekijditd kokeilemaan jdlleen kerran 3-D-elokuvaa esi-
tysformaatting, ja siind onnistuessaan elokuviin kohdistuva 3-D-into heijas-
tui takaisin myos stereokatselulaitteisiin. Tallaisesta lisGpotkusta kertovat
kuluttajille suunnattujen stereokameroiden ja stereoprojektoreiden ilmes-
tyminen ja nopea hdvidminen samassa tahdissa 3-D-elokuvien kanssaé?
(Lo, vintagecameralab.com; Marriot, www.marriotcameras.co.uk). Toi-
saalta 3-D-elokuvien mimeettinen maailma poikkesi suuresti  View-
Masterin realismista. Se toisti yhd samaa spektaakkelimaista kaavaa kuin
aikaisempina vuosikymmenind korostaen virtuaalisten elementtien siirty-
mistd valkokankaalta yleisdn joukkoon (kuva 52) (Belton 1992, 190; Zone
2012, 2). Pitdytyminen hyperrealismissa oli korkeiden kustannusten ja
huonosti toteutettujen esitysten ohella oleellisin 3-D-elokuvien nopean
romahduksen syy (Hayes 1989, 37, 41, 51-52). 3-D-elokuva lupasi realis-
mia, mutta ei tarjonnut sitd. View-Masterin selvidminen yleisén suosiossa
3-D-elokuvien mahalaskun jélkeen kertoo tarpeesta stereoskooppiselle
realismille ja siten immediaatiolle.

On todenndkdistd, ettd ainakin jossain mdaadrin stereoefektia
liioiteltiin. Olisi erikoista, jos sotilaskdytdn ja 3-D-elokuvien hyperstereo-
skooppiset keinot eivat olisi vaikuttaneet modernien stereokuvastojen
estetiikkaan. Yht& lailla voidaan epdilld, ettd 1980-luvun jalkeisess& suo-
sionlaskussa 19210-1920-lukujen tavoin saatettiin korostaa stereoskopian
hyperrealistista spektaakkelimaisuutta. Poikkeavia linssiasetelmia saatet-
tin hyddyntad esimerkiksi koomisissa stereokuvissa, maisemakuvissa ja

makrokuvissa. Hyperrealismia oli varmasti myds 1970-luvun panoraama-

81 Arch Obolerin itsendisesti fuottama Bwana Devil (1952) -elokuva nousi suursuosioon ja
kahdeksi vuodeksi villinnytti koko Hollywoodin investoimaan 3-D-formaattiin. Pa&asiassa
elokuvia naytettiin Polaroid-yrityksen kehittémallé polarisaatiotekniikalla, joka mahdollisti
varitoiston. (Belton 1992, 115; Cook 1990, 486; Cosgrove 2013, www.time.com; Hayes
1989, 20-24; Heiskanen 2006, 119)

82 Stereokamerat jaivat niin pieniksi kuriositeeteiksi, ettei esimerkiksi Kodakin nettisivujen
historiikissa niit&d mainita.

135



stereokuvissa. Lienee selvad, ettd lapsille suunnatuissa miniatyyri- tai kuvi-

tusstereokuvissa oli sisddnrakennettua epdrealistisuutta.
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Kuva 52. Vahakabinetti (1953) -elokuvan juliste, joka typeryyteen asti kuuluttaaq,
kuinka 3-D-formaatti saa elokuvan murtautumaan ulos valkokankaasta yleisdn-
s& kauhuksi. Huomaa myds, ettd valkokankaan rajaa itse asiassa 3-D-lasien ke-
hys, johon viittaavat myds anaglyfinen sini-punavdrijaottelu. Todellisuudessa
elokuva esitettiin kuitenkin polarisaatiotekniikalla, ja anaglyfiaan viittaaminen
lienee ollut tapa sitoa elokuva esitysteknologioineen aikaisempaan 3-D-
esitystraditioon. Elokuva kuvattiin Natural vision (suomeksi "luonnollinen ndkd") -
stereojdrjiestelmalld, joka mainoksessa on yhdistetty suoraan tarkoittamaan
myos ihmisen luonnollista Nndkdd. Vertaus alleviivaa sitd, kuinka 1900-luvun puo-
livalissd stereoskopia ymmarrettin valttadmattdmand ominaisuutena mimeetti-
sesti uskollisen todellisuusrepresentaation luomiseksi. Esittdmalld nainen juokse-
massa ulos 3-D-lasien toisesta linssistd, annetaan ymmdartad, ettd ainoastaan 3-
D-lasien 1&pi voi nGhdd elokuvan todellisen luonteen. Aivan kuten View-Master,
media-apparaatin ldsndolo on aristoteelisesti valttdmatdon kaksiulotteisen kes-
kenerdisyyden todelliseksi tulemisessa.

Miniatyyri- tai nukkeasetelmia voitiin toki kuvata stereokameroilla, toden-
nakdisesti kayttGden normaalia pienempdd linssivalid, mutta kuvitusste-

reokuvissa jouduttiin perspektiivioppien perusteella arvioimaan saman
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kohteen kaksi eri nGkymdad. Nakemdattd tdllaista stereoparia, on vaikea
sanod, millainen stereovaikutelma syntyi. Ainakin Disneyltd voisi uskoa
lOytyvan tarpeeksi taiturimaisuutta patevan stereoparin toteuttamiseksi.
Stereokonversiokuvat olivat vaistmatta epdrealistisia, koska syvyysinfor-
maatio rakennettin monokulaarisia vihjeitd tulkiten tai konvertoijan omi-
en esteettisten ndkemysten mukaisesti. Lapsille suunnatut pop-up-kirjat
lienevat kuitenkin olleen ajankohtaisempi vertailukohta (Kuva 53). Niiden
perusteella onkin ymmarrettdvad, ettd stereokonversio oli suosittu ni-
menomaan nuorisokirjallisuus-diskurssin jakavassa  sarjakuvaformaatissa.
Pop-up-kirjat myds kertovat tarpeesta kolmiulotteiselle kuvarepresentaa-

tiolle.

Kuva 53. Harold Lentzin kuvitusta pop-up-kirjasta Pinokkio (1932).

Leningrad-katselulaitteen perusteella stereokatselulaitteet Albertin ikku-
nana aseftivat katsojan kovin etddlle esitetystd todellisuuskuvajaisesta.
Leningrad sulki toki ulkoiset hdiriétekijat paremmin pois kuin testissd olleet
Holmes-Bates-stereoskoopit, mutta suurentavista linsseistd huolimatta ste-
reokuva tuntui asettuvan "valkokankaalle, metrien p&ddhdn katsojasta'.
Leningradin linssien suurennoskyvystd ei minulla ole tarkkaa tietoa, arvioi-
sin, ettd se seurasi yleisesti k&ytdssa ollutta viisinkertaista suurennosta. Tar-

kastelemissani kuvissa etualan ja taka-alan kohteiden valilla tuli olla reilus-
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ti etdisyyttd, jotta kolmiulotteisuus olisi hahmottunut. Toisaalta filanteissa,
joissa kuvattava kohde oli keskelld vaikkapa suurta aukiota ollen itse |&-
helld kuvaagjaa ja seuraava ndkymd hyvin kaukana, asetelma alkoi vai-
kuttaa miniatyyrilta. Kuvassa oli yhtakkid "likaa" syvyyttd, koska se ylipda-
tadn oli noteerattavissa. Vdarit olivat ehtineet haalistua pois, joten varien
toistuvuudesta en voi omakohtaisesti sanoa mitddn. Tummista kohteista
oli myods vaikea ndhda yksityiskohtia, jotka saattoivat johtua filmin laadus-
ta. On hyvin mahdollista, ettd kuvan ikdantymisestd johtuvat laadun
heikkenemiset vaikuttivat katsomiskokemukseeni ja stereoefektin iime-
nemiseen. Mikdli aikalaisille stereokuvien laatu oli parempi ja yksityiskoh-
taisuus korkeampi - mitd todellakin uskon - stereoskooppinen Nndkymakin
oli varmasti vaikuttavampi. Jdin silti kaipaamaan View-Masterin Deluxe-
mallin seitsenkertaista suurennosta tai panoraama-katselulaitteiden su-
perlevedd ndkymad. Myds Tru-Vue ja muut 35 mm fiimid kdyttdneet ste-
reokatselulaitteet pystyivat kattamaan stereondkymdallddn ndkdkentdn
View-Masteria tehokkaammin, joskin ei todenndkdisesti kovin merkitta-
vasti.

Oikeastaan stereokatselulaitteiden "etdinen" kuva saattoi olla
varsin normaalin oloinen varsinkin 1950-1960-lukujen amerikkalaiskodeis-
sq, joissa pieniruutuinen televisio pdnodtti olohuoneessa. On myds taysin
mahdollista, ettd View-Masterin kuvakiekko pienine kuvineen auttoi te-
kemd&an ratkaisevan pesderon tavalliseen valokuvaan korostaen sen ai-
nutlaatuisuutta. Tru-Vuekin siirtyi juuri ennen Sawyer'sille myyntid filmin si-
jaan kuvaliuskojen kayttdon, vaikka se tarkoitti ynden edun menetystd
(Dennis 1980, www.stereoscopy.com). On myds epdreilua verrata mo-
dernien stereokatselulaitteiden nGkymdad stereoskooppiin, sillé aikailaiset
tuskin suorittivat samaa vertailua.

Stereokatselulaitteiden kulta-ajan pdattymiseen 1970-luvulle
voidaan aqjoittaa juurikin va@rimedian normalisoituminen arkieldmdassa.
Hallaa teki etenkin 1960-luvulla Yhdysvalloissa yleistynyt varitelevisio (Her-
kaman 2005, 60). Sen lisdksi 1950-luvulta alkaen televisioldhetysten ajan-
kohtaisuus ja suorat Idhetykset vahvistivat apparaatin autenttisuutta niin
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tiedotus- kuin vilhdemediana, mikd puolestaan liitti stereokuvaston yhd
vankemmin menneisyyteen. Lasten siimiss& View-Master todenndkdisesti
alkoi menettdd viimeisid asemiaan 1980-1990-lukujen pelikonsoli- ja tieto-
konemarkkinoiden kasvaessa, jolloin likkeen lisdksi interakftiivisuudesta tuli
tarked mimeettisen autenttisuuden tekija. Graafiset ja tekniset "puutteet”
eivat olleet lapsille (tai valttdmattd muillekaan) kovin merkityksellisia, kos-
ka heille tarkoitettu mediakuvasto - myds stereokatselulaitteiden - oli
usein kuvitettuaq, liioiteltua tai yksinkertaistettua. Realismi lienee ollut mer-
kitykseltddn vahdista lapsille, joista muodostui 1970-luvun jalkeen View-
Masterin varsinainen kohderyhmd. Hyperrealismille saattoi sen sijaan olla

tilaa.

4.5. Digitaalisen VR/MR-kokemuksen mimeettinen luonne

"Paras 3-D, sen ideaali kayttétapa, on luoda kehys, jonka IGpi katsoja
ndkee todellisuuden. Kehyksen IGpi vadristynein tavoin [yleiséd] tokki-
vat asiat ovat erikoisefektejd, joita tulisi kayttad hillitysti."

- Arch Oboler varoittaa Hollywoodia 3-D-efektien likakdytdstd, 1953
Film Daily Yearbook (Zone 2012, 13)

VR/MR-sis@ltd uvudistavat monin tavoin stereokatselulaitteiden kaavaa.
Ensinndkin lukuun ottamatta yksinkertaisimpia Google Carboard -laitteita
VR-lasit sulkevat erittdin tehokkaasti katsojan virtuaaliseen maailmaan.
Virtuaalitodellisuus valtaa parhaimmillaan |&hes koko ndkdkentdn, eikd
kummittele ikkunan tai kiikkarindkymdan takana kayttdjan ulottumattomis-
sa. VR-sovellukset tuovat Albertin ikkunan niin IGhelle, ettd katsoja on kay-
tAnndssa "siirtynyt ikkunasta sisdan” (Bolter 1999, 29). Kayttdjd voi kaantad
padtéddn ja kehoaan, ja silti ndkdkentdssd on vain virtuaaliympdaristdd.
Absoluuttisen ja suhteellisen etdisyyden ristirita poistuu. Samalla 360°:n
virtuaaliympdristd luo virtuaalitodellisuudesta modernin panoraaman. VR
tekee pesderon muihin digitaalisin 3-D-medioihin, joiden Albertin ikkuna

on edelleen etadlld. Myds MR-laitteissa Albertin ikkuna on edelleen 1asn&
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avaimenreik&-efektin vuoksi. MR-ndkymda saattaa siis olla kattavuudes-
saan stereogrammin luokkaa.

Toiseksi VR/MR-kokemuksen stereoskooppiseen virtuaalitodel-
lisuuteen on lisatty like, &ani, interaktiivisuus ja verkkoyhteys pdivittden
stereokatselulaitteet 2000-luvulle. Edelld mainittujen ominaisuuksien li-
sddminen on muuttanut pysdhtyneen aikaulottuvuuden tikittavaksi.
VR/MR-teknologiasta puhuttaessa onkin virheellistd puhua ndkymdastd,
silld ajallisuus luo myds muita kolmiulotteisia avaruuksia. Kehittynyt audio-
teknologia tarjoaa tarkan tfiladdnitoiston ja kuuden asteen likettd seu-
raavat ohjaimet huomioivat kdyttdjén oman tilallisen motoriikan. Stereo-
skoopin rinnakkaistodellisuus-tulkinta konkretisoituu VR/MR-teknologiassa.
Samsung Gear VR:n mainoksessa todetaan, ettd "todellisuus saa uusia
ulottuvuuksia” (kuva 54). VR ei herdtd kuvia henkiin, silld nykymediatekno-
logia tekee sen jo. Vaikka aiempi digitaalinen 3-D-media on yrittdnyt ke-
hittad "keskenerdistd" 2-D-mediaa, VR on sind valttdmattdéman lisGapu-
na. Virtual Reality Finland ry:n puheenjohtaja Kari Peltola on aristoteeli-

sesti todennut "@lypuhelimen olevan vain valivaihe" (2016, 11).

|

Todellisuus saa
uusia ulottuvuuksia =

Kuva 54. Vasemmalla Samsung Gear VR -mainos Helsingin keskustassa, oikealla
Bwana Devil (1952) 3-D-elokuvan stereoskopian selittdvd mainosjuliste. Molem-
missa Villi peto ldhestyy kosketusetdisyydelle ja molemmissa puhutaan ulottu-

vuuksista (englanniksi "dimension”).
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Aikasidonnaisuus mahdollistaa stereokatselulaitteille 3-D-elokuvien kaltai-
sen dynaamisen stereovaikutelman manipuloinnin. Samalla Arch Obole-
rin varoitus laajenee kattamaan myds stereokatselulaitteet. Ainakin alus-
tavasti vaikuttaisi siltd, ettd VR/MR-sisdltd seuraa pdadasiassa Brewsterin
ohjesddntdjd ja siten kunnioittaa stereokatselulaitteiden traditiota. SGan-
tojen rikkomisessa on kuitenkin kiehtovuutensa, eritoten tdysin oman
maailmansa omilla saanndillddn toimivassa VR-ympdristéssd. Digitaali-
suus on opettanut, ettd virtuaalisuus voi olla leikkikenttd.

Nain kdy esimerkiksi taiteilja Goro Fujitan Worlds in worlds
(2016) -digitaalisessa kuvituksessa, jossa on kolme erikokoista maailmaa
sisdkkdin rakennettuina (Fujita 2016, www.youtube.com). Kayttgja voi
valintojensa mukaan likkua maailmojen valilld ja suurentua tarpeen mu-
kaan jattildiseksi tai pienentyd hydnteisen kokoiseksi. Tydon tarkoituksena
on tutkia digitaalisuuden mahdollistamaa adretdontd skaalautumista. In
the eyes of the animal (2016) -taideinstallaatiossa VR-teknologialla simu-
loitiin, miltd maailma nayttad eldinten silmin. Perspektiivin lisdksi installaa-
tio simuloi eldinten toisistaan - ja etenkin ihmisestd - poikkeavia ndkdtao-
poja kuten sddsken kyky& havaita hiilidioksidia (Abandon Normal Devi-
ces 2016, www.andfestival.org.uk; Johnson 2016, www.nytimes.com). VR
ei siis tyydy ainoastaan ihmisbiologian matkimiseen. Reaalimaailmaan
ankkuroitu MR-media, joutuu sen sijaan toftelemaan kuulicisemmin t&-
man todellisuuden lakeja. Molemmat kuitenkin 1800-lukumaisesti huoku-
vat jonkin uuden ja tuntemattoman ndkemista.

Ajan ka&site VR-sovelluksissa on muutenkin erikoinen. Nopea
tempoinen toiminta, leikkaukset ja muut valtamedian ajanhallinnan kay-
tdnteet soveltuvat myds VR-sis@ltdihin siind misséd  3-D-elokuviin tai -
peleihin. VR on kuitenkin salakavalasti ominut omaksi erikoisuudekseen
"hitauden” (Johnson 2016, www.nytimes.com). Monet VR-sovellukset ku-
ten Worlds in worlds antavat katsojalle aikaa tutustua ja tutkia virtuaali-
todellisuuden sisaltdjd ilman ajankdytdn sdanndstelyd. Siind ei varsinai-
sesti ole mitddn uutta. Pelit kuten No Man Sky (2016) ovat tarjonneet 1&46-
nid yllin kyllin tutkittavaksi ja esimerkiksi Super Smash Bros. (1999-2014) -
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pelisarja antaa vapauden keskeyttdd pelin toiminnan ja tarkastella kol-
miulotteisesti virtuaalista ndkymdad. Hitauden littdminen nimenomaan
VR-teknologiaan perustunee kahteen asiaan. Ensinndkin likkeen puuttu-
minen korostaa stereopsista. Siksi on oikeastaan outoaq, ettei rauhallisen
tutkiskelun konseptia juuri hyddynnetty muussa 3-D-mediassa, jossa esi-
merkiksi Worlds in worlds ja In the eyes of the animal olisi voitu toteuttaa
ilman VR-teknologiaa. Oleellisempi huomio on se, efttd VR-kayttdjd sulje-
taan ulkomaailmasta pois. Viktoriaanisen panoraaman tavoin rauha
nauttia mimesiksestd iiman ulkomaailman hairidtekijoitd totuttaa kaytta-
jan virtuaaliseen todellisuuteen johtaen immersioon (Grau 2003, 64) .
Digitaalisten sisdltéjen autenttisuus on perimdd kolme vuosi-
kymmentd rakentuneelle digitaaliselle mimesikselle, joka sekin on velkaa
esimerkiksi k&sintuotetuille animaatioille ja gradfiselle suunnittelulle. Vi-
deopelien, tietokoneohjelmistojen ja elokuvien erikoistehosteiden ansios-
ta VR/MR-mimesis miellyttdd edelld mainittujen mediatuotteiden kanssa
kasvaneita. VR/MR-teknologiaa kuvastaakin virtuaalisesti luotujen todelli-
suusrepresentaatioiden autentisoinnin traditio, kun taas aiemmat stereo-
katselulaitteet ovat animaatio- ja satuhahmoja lukuun oftamatta keskit-
tyneet suurelta osin luonnollisen maailman virtualisoinnin autentisointiin.
Toki VR-sisalldlle myds reaalimaailmaan perustuva sis@ltdé on
tarkedssa roolissa. Katsoja ei tosin endd asetu valttimattd stereokuvaa-
jan siimiin, vaan hé&n voi "vallata" myds varsinaisen kokijan silmat: konser-
tissa hdnestd tulee yleisdn jasen, urheilusuorituksissa itse urheilija, asunnon
arvioinnissa asukas ja elokuvissa pddosan esittdjd. Niin sanottu ensimmdi-
sen persoonan ndkymd tai pointf-of-view-perspektiivi on sekin skeema,
jota on rakennettu useissa elokuvissa ja etenkin videopeleissd. Stereo-
skooppista toimintasankarin rooliin astumista on jo sovellettu esimerkiksi
Amazing Spider-Man (2012) ja Amazing Spider-Man 2 (2014) -3-D-
elokuvissa, joissa joitain hdmdahdkkimiehen kohtauksia on kuvattu "hé-
mdahdkkimiehen ndkdkulmasta”. Lahes poikkeuksetta VR-teknologiaa on

sovellettu virtualisoimalla kayttdja itse padtoimijaksi.
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Toisaalta Steven Johnsonin mielestd VR-teknologian tarjoama ensimmdai-
sen persoonan ndkdkulma on emotionaalisesti rajoittunut, koska jos kéy1-
t&j& omaksuu esimerkiksi elokuvan padroolin, hdn ei voi nGhdd "valtaa-
mansa” henkildn reaktioita (2016, www.nytimes.com). Samaistumista ei
synny. Johnsonin ndkdkulma kuvastaa, miten perinteiseen ulkopuolisesti
kuvattuun mediakuvastoon fottunut voi kokea VR-kokemuksen etdiseksi.
Ensimmadisen persoonan VR-kokemuksissa ei ole tarkoitus samaistua paad-
henkildn tunteisiin. Padhenkild on tyhja astia, jonka kayttdjd valtausope-
raationsa aikana tayttad omilla tunteillaan. Ensimmaisen persoonan so-
tapeleissd pelaaja ei nde pelihahmon kasvoja, vaan hdn itse reagoi sdi-
kahtadmalld, vihastumalla tai iloitsemalla. Elokuvissa pddhenkildn ympd-
roivad toiminta ja muut henkildt rakentavat emotionaalista ulottuvuutta.

Ymmarrettdvasti VR-kokemus voi olla mielekk&ampi niille kayt-
tdjille, jotka ovat esimerkiksi videopelien kautta tottuneet ensimmdisen
persoonan mediasisaltdihin, Tulee olemaan mielenkiintoista seurata
myds, kuinka VR-teknologia ja niin sanotut kolmannen persoonan pelit
soveltuvat yhteen. Elokuvien ja perinteisen kuvakerronnan videoiden tar-
kastelu 1dhestyy t&ta asetelmaa, mutta niissdkin voidaan ajatella, ettd
katsoja on vallannut ftirkistelijan silimat. Kolmannen persoonan peleissé
kuten strategiapeleissd pelaaja on kuitenkin enemman "“jumalan” tai
"'nukkemestarin” roolissa. H&n ei olisi varsinaisesti kukaan virtuaalitodelli-
suuksien hahmoista vaan oma entiteettinsd, joka ohjaa pelihahmojen
toimintaa.

Aikaisemmassa Samsungin mainoksessa ndkyy myds toinen, jo
mainittu VR-markkinoinnin piirre. Samsung toistaa 3-D-elokuvista tuttua
"voit melkein koskettaa jotain jannittdvad" -asetelmaa, ja uusista ulottu-
vuuksista puhuminen on sekin tuttua mainosretoriikkaa. mutta mink&an-
laista viitettd aiempaan 3-D-mediaan ei tarjota. Tosin stereoskooppisuus
saatetaan mainita, mutta se ei ole |Ghesk&d&n sama asia kuin 3-D-
merkinndn kayttédminen. Stereoskopiasta tuskin moni tavankansalainen
osaa mitddn kertoa, mutta "3-D" on selkedd. Markkinoiden kuormittumi-
nen 3-D-medialla ja sen epdtasainen vastaanotto lienevat syyt numero-
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kirjainyhdistelmdan puuttumiseen. VR-yritykset eivat halua olemassa ole-
van median stigman heikentdvan uutuudenviehdtyksen hohtoa. Tilanne
konkretisoitui erddlld kauppareissullads, jonka aikana kuulin sattumalta
vihannesosaston tydntekijdiden jutustelua 3-D-elokuvista. Molemmat oli-
vat kahdenkymmenen paremmalla puolella ja miespuolisia. Heistd kum-
pikaan ei tykannyt 3-D-elokuvista, iimeisesti lasipakon takia. He olivat mo-
lemmat erittdin kiinnostuneita VR-sovelluksista, mik& on ironista, silld kay-
tanndssa 3-D-elokuvista VR-sovellukseen siirryttdessd ainoastaan tarkaste-
lutaso muuttuu. NGitd kahta stereoskopian muotoa ei siis valttamatta
osata yhdistad saman ofsikon alle.

Samsungin mainos lainaa myos vahdn vadrin perustein 3-D-
elokuvan "kosketusrefleksid". 3-D-elokuvissa katsoja voi oikeasti ndhdd
katensd likkuvan kohti virtuaalista ndkymdad, mutta mobiili-VR ei tuota
samanlaista visuaalista sensaatiota. Henkild voi likuttaa kasidan, mutta
han tuskin yrittdisi koskettaa mitadan, koska kasid ei voi saada ndkyviin.
Oman ohjaimettoman mobiili-VR-kokemukseni aikana tadma epdluonnol-
lisuus aiheutti hyvin omituisen tunteen. Taasen videopeleihin ja tietoko-
neympdristédn tottuneille kayttdjille VR-yhteensopivien ohjaimien hyo-
dyntdminen fyysisen toiminnan tulkitsijoina ja virtuaalik&sien ohjaagjina, on
opittu ymmartdmadn autenttisena, vaikka ohjaimet eivat kasié muistuta-
kaan.

MR-laite sopisikin mainokseen paremmin, koska se |dhestyy
virtuaalisuutta eri kulmasta. MR ei yritd saavuttaa tavoitettaan sirtdmallé
kayttgjagd "uuteen ulottuvuuteen" eli esittdmalld virtuaalisia objekteja
"luonnollisessa ympdristéssadn”. Sen sijaan se esittdd ne todellisina "mei-
dd@n ympdristdssdmme" tietoisina samasta arkimaailmasta. Sen lisaksi téar-
kedd on okulomotoristen toimintojen vapauttaminen, mikd vahentad
sekd rasitusta ettd keskittymistarvetta. Enemman kuin muut stereoappa-
raatit, MR todellakin asettaa vertailuun virtuaalisen ja todellisen. MR-

laitteella katsoja voisi nGhd& oman k&tensd, iiman ohjaimia, ja virtuaali-

83 Syyskuu 2016. Tarkempaa pdivaystd en muistanut kirjata ylds.
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sen eldimen yhtd aikaa ja jopa "koskettaa” sitd, tosin iiman kosketussen-
saatiota. MR-sensorit mahdollistavat kuitenkin sen, ettd eldin voisi reagoi-
da "luonnollisesti" kosketusyritykseen.

MR-ndkymdlle on myds populaarikulttuurilliset edeltdjansa.
Esimerkiksi useissa fantasia- tai kauhukuvastoissa on olemassa erikoisvali-
neitd, joiden avulla haamuja tai muita ndkymattdmid henkiolentoja voi
nahdad (kuva 55). Microsoft HoloLens kaiken lisdksi viekottelee holografia-
termistolla toteuttaen puhdasta mimesistd: HoloLens ei tuota hologram-
meja, vain imitaatioita hologrammeista. Imitoinnin luvalla Microsoft hyo-
dyntdd attraktiivisuuden rakentamisessa populaarikulttuurin rikastamia
merkityssisaltoja, joita hologrammeihin litetddn. Varsinaiset  nyky-
hologrammit ovat populaarikulttuurin vastineihinsa verrattuna niin piilo-
tettuja ja harvinaisia, ettd harva todenndkdisesti osaa tehdd eroa MR-
imitaation ja aidon hologrammin valilld. Myos kulttuurillinen toiveikkuus
tieteisfiktion kaltaisten hologrammien toteutumisesta voi olla niin voima-
kas, ettd HoloLensin ja muiden MR-laitteiden pseudohologrammit ote-

taan ilolla vastaan (kuva 56).

You found the Lons of Tiuth!
Set it to. @ and use @ to
look through It! Mysterlous
things are hidden everywhere!

_— N

Kuva 55. "Totuuden linssilla" pystyi The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998) -
seikkailupelissd 16ytdmadn ndkymattémid esineitd, kulkuvaylia ja hirviditd. MR-
laitteiden tavoin linssilld saattoi tarkastella vain vahdn ympdristdd kerrallaan.

Peli on julkaistu myos autostereoskooppisena 3-D-versiona vuonna 2011.
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Kuva 56. Dennis Gabor julkaisi ensimmaisen holografia-julkaisun vuonna 1949.
Tieteisfiktiossa hologrammi né&htiin jo Kielletty planeetta (1956) -elokuvassa (yl-
haalld). Holografian popularisoi vimeistddn massasuosioon noussut Téhtien sota
(1977) -elokuva.

VR/MR-median uusi merkityksellinen ulottuvuus on liitty& osaksi sosiaalisen
median rakentfeita kommunikaation visualisointimuotona. Sosiaalinen
media ja internet-ympdristd ovat virtuaalisuuden autentisoinnin &arim-
mainen ilmid, sill& sisaltd perustuu suurelta osin symbolirakenteisiin. Oculus
Connect 3 - ja Microsoftin Windows 10 -tapahtumien perusteella VR/MR-
kehittgjat madaltavat kynnysté siirtyd kolmiulotteiseen symbolipainottei-
sesta verkkomediaan rakentamalla "huoneita” tai "tiloja", jotka ovat mi-
meettisesti reaalimaailman kaltaisia. Microsoftin esimerkki meni jopa niin
pitkalle, ettd "huone" edusti tietokoneen tydpdytdd. Ohjelmat oli nafisti
aseteltu huoneen seindlld olevalle hyllylle riviin. VR-kayttdjan tuli siis kirjai-
mellisesti kulkea ohjelman luokse kayttddkseen sitd. Tallainen mimeetti-
nen ajattelu kuulostaa vakindiseltd ja vanhanaikaiselta. Kaiken liséksi re-
aalimaailmaa ndin uskollisesti imitoiva filallisuus tarkoittaisi merkittdvaa

ajankulun kasvua toimintojen valilld. Symbolipainoftteisessa kyberympdris-
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t&ssG stereoskopian todellinen etu on iimakuvauksen tavoin tehdd mo-
nimuotoisesta grafikasta helpommin ymmarrettdvad. Esimerkiksi tadman
tutkielman kansikuva ndyttad aluksi sekavalta ennen kuin siihen soveltaa
stereoskopiaa. Myds Kari Peltola on todennut, ettd "virtuadlilasit
ovat...uusi ja selvasti parempi kayttolittyma, jolla likkua virfuaalisessa
maailmassa” (2016, 11). Mutta onko todella tarvetta "matkustaa tietoko-
neen sisalle"?

VR/MR-teknologian vahvuus kyberavaruudessa voi olla ihmis-
ten |dheisyyden kaipuuseen vastaamisessa, mink& myds Facebook-
yrityksen Mark Zuckenberg tuo esille Oculus Connect 3 -tapahtumassa
(Ng 2016, www.cnet.com). Oman IGsndolon tunteen lisdksi mimesis vah-
vistaa myds tunnetta muiden ihmisten Iasn&olosta. Padosassa ovat silloin
ihmisten digitaaliset reinkarnaatiot eli avatarit, jotka edustavat yksildéd
virtuaalisissa toimintaympdristdissd. PeleissG avatar voi olla jokin pelin
hahmoista, mutta sosiaalisissa sovelluksissa, joissa avatar on muutakin
kuin profillikuva, kayttdjad pédsee ohjelman avatar-tydkalulla muotoile-
maan oman ndkdishahmon. Usein ndmd& hahmot ovat yksinkertaisia kari-
katyyrejd, kuten Oculus Connect 3 -tapahtumassa ndhtiin. Sosiaalisten
digitaalisten sovellusten kayttdjat ovat kuitenkin oppineet hyvaksymadn
my&s karikatyyrit oikeiden inmisten edustajinag4. Opittujen digitaalisuuden
skeemojen ansiosta, mimeettisesti vakuuttava kolmiulotteisuus niin avata-
reissa kuin tilassa vahvistaisi [Gheisyyden ja Idsndolon tunnetta teknolo-
giavdlitteisessd yhteydenpidossa. Sen ideaalina huipentumana voitaisiin
pitdd Matrix (1999) -elokuvan kaltaista filannetta, jossa sosiaalinen kybe-
ravaruus muistuttaisi oikean maailman filoja ja kukin henkil olisi mimeetti-
sesti taydellinen oma vastineensa.

Sosiaalinen VR-ympdristd onkin populaarikulttuurissa moneen
kertaan visualisoitu iimid, ja kyberavaruus on usein hahmoteltu ymmarret-

tadvand kolmiulotteisena toimintaympdristénd. VR/MR-teknologian kehit-

84 Karikatyyri-avatareilla toimivia yhteisdjé ovat esimerkiksi Habbo Hotel, Nintendon Mii-
verse ja Microsoftin Xbox Live, joista suomalainen Habbo Hotel aloitti toimintansa jo
vuonna 2000.
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tajat lienevat seuraavan taté tutunoloista polkua. Populaarikulttuurin vi-
siot ovat kuitenkin kerronnallisia, eivat kaytanndllisic. Populaarikulttuuri on
rakentanut kulloisen VR-ympdristdn sen hetken teknologiseen kd&sitykseen
pohjautuen. Populaarikulttuurissa on paine pitdd asiat ymmarrettavind ja
samaistuttavina. Siksi Microsoftin "VR-huone" vaikuttaa niin vanhanaikai-
selta. Se kdsittelee VR-tilaa fantasiana, ei kGytadnndn applikaationa.

On painotettava, ettd VR-teknologia on tallg hetkelld kokei-
luvaiheessa. Esimerkiksi VR-sis@ltd ei ole grafiikoiltaan nykymedian mi-
meettistd karked. Osittain se johtunee VR/MR-markkinoiden arvaamat-
tomuudesta, jolloin niihin tuskin uskalletaan sijoittaa huipputason pelien
megarahoituksia. Osittain rajoittajana ovat korkeat laitevaatimukset, jol-
loin informaation kd&sittelyn rajat tulevat vastaan. VR on toisaalta filassa,
jossa teknologisten erityispiirteiden korostaminen, hypermediaatio, tuot-
taa attraktiota. VR-kokemuksessa nousee arvioitavaksi mimeettisten ulot-
tuvuuksien painoarvo. Jattadmalld muissa medioissa vahvoilla olevat mi-
meettiset puolet laadullisesti heikommiksi, huomio keskittyy muista medio-
ista erottaviin piirteisiin. Kokeellisuus ja uutuudenviehdatys nayttaytyvat
silloin omassa arvossaan. Ihmiset tietdvat, mihin vanha teknologia on ky-
kenevd ja siten uuden teknologian tarvitsee vain saada heiddt kuvitte-
lemaan vanhan ja uuden yhdistmisen potentiaalin.

Nd&in esimerkiksi ensimmadisen persoonan yksinkertainen vuori-
kiipeilypeli The Climb (2016), on usean suosituslistan karjessé (Prasuethsut
2016, www.wearable.com). Ensinndkin se sijoittaa kayttdjén vuoren rin-
teelle, eksoottiseen ja useimmille mahdottomaan ympdristddn. Toiseksi
antamalla kayttgjdlle oman aikansa sisdistéd sijaintinsa, se on kykenevdé
tuottamaan aidohkoa korkeanpaikan kammoa, tunnetilan, johon media
harvoin pystyy (Angry Joe Show 2016, www.youtube.com). Ensimmdisen
sukupolven VR/MR on puhdas spektaakkeli, jonka sukellus immersioon on

vasta kastautumista pinnan alla.
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V - STEREOKATSELULAITTEIDEN TOPOS

"Se eldd! SE ELAAL .. Nyt tiedd&n miltd Jumalasta tuntuu!'ss

- Henry Frankenstein, fiktiivinen hahmo elokuvassa Frankenstein (1931)

5.1. TOPOS: IHMISEN TEKNOLOGINEN REKONSTRUKTIO

Mary Shelleyn Frankenstein (1818), H.G. Wellsin Aikakone (1895) ja Ndaky-
mdatdén mies (1897) sekd Stanley G. Weinbaumin Pygmalion's spectacle
(1935) ovat esimerkkejd kirjallisuudesta, jonka rationalistinen tieteenteko
ja viktoriaanisen mediakulttuurin kehitys ovat inspiroineet pohtimaan ih-
misen teknologisia mahdollisuuksia. Frankensteinin hirvid on esimerkki,
kuinka tiede kokoaa yksittdisistd ihmisen osista mimeettisesti patevan ko-
konaisuuden, joka kadynnistetddn sahkolld. Aikakoneessa ihminen on op-
pinut hallitsemaan ajan uloftuvuutta. Nakymdatdon mies tekee ihmisestd
reaalimaailmassa todellisen, vaikka tallg ei ole fyysistd ruumista. Pygmali-
on's spectacle visioi VR-teknologian, jossa fyysisyys ja mentaalisuus erotel-
laan teknologisesti toisistaan ja virtuaalisuudesta tulee todellista (Wein-
baum 1949, www.gutenberg.org). Inmisyyden emotionaalinen ja jarjelli-
nen ulottuvuus, joita Mary Shelley kdasitteli, litettin nakyvasti teknologiaan
Isaac Asimovin 1940-50-lukujen robotti-aiheisissa teoksissa.

Jokainen ndistd ulottuvuuksista johdattelee teknologiaa kehit-
tymdadn yksinkertaisesta mimeettisestd illuusiosta kohti Frankensteinin hir-
vidn kaltaista todellisuuden rekonstruktiota, kokonaisvaltaista ihmismime-
sisté. Nakemykseni on, ettd rekonstruktio® iimenee teknologian diskurssis-

sa ihmisen tai luonnon foimintamallin yksityiskohtien erist@miselld, tekno-

85 Oma kddnndkseni englannin kielisestd lainauksesta: "It's alive! IT'S ALIVEL..now | know
what it feels to be God!" (IMDb. Frankenstein (1931). Quotes.
http://www.imdb.com/title/1t0021884/quotes)

86 Englannin kielestd "re" = "uudelleen", "construction” = "rakentaa, koota". Téssd konteks-
tissa madrittelen sen yleisesti jonkin asian purkamisen ja uudelleen kasaamisen prosessi-
na,
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logisella toisintamisella ja yhdistelylld muiden teknologisesti tuotettujen
yksityiskohtien kanssa omaksi kokonaisuudekseen. Visuaalisten represen-
taatioiden ohella audioteknologia on kehittynyt yksiraitaisesta monotois-
tosta stereotoistoon ja lopulta yha kattavampiin kolmiulotteisiin tila&ani-
jarjestelmiin kuten elokuvateatterikyttoon tarkoitettuun Dolby Atmos -
jarjestelmadn®’ ja ihmiskuuloa simuloivaan binaural-teknologiaan. Moni-
puoliset ja tarkat sensorijdrjestelmat huomioivat motorisia toimintoja ja
kosketusaistia. Ominaisuuksien yhdistely edistdd remediaation tavoitetta
miellyttdd mahdollisimman montaa aistia kerralla, mahdollisimman te-
hokkaasti. MR-teknologia on tuon tavoitteen nykyinen karkihanke. Mo-
dernin metafysiikan mukaisesti virtuaalisuus ja teknologia janoavat tasa-
arvoa todellisen kanssa siind missa tarinan hirvid halusi olla tasa-arvoinen
ihmisten kanssas8.

Rekonstruktio on siis kaksiosainen prosessi, johon kuuluvat bio-
loginen mimesis ja teknologinen mimesis8?. Biologinen mimesis on samalla
peruste stereoskopian olemassa olon tarpeelle. Biologisen mimesikseen
kuuluu myds attraktiivinen luonne. Se opettaa kayttdjdlle jotain vutta ha-
nestd itsestadn, jolloin teknologinen eristys tekee ihmisen itsestadn selvisté

kyvyistd (ndkeminen, kuuleminen, likkuminen) spektaakkeleita. Stereo-

87 Dolby Atmos on Dolby Laboratories -yrityksen uusin aénijariestelmda, joka sisaltad jopa
64 kaiutinta, jokaisella oma yksittdinen édanikanavansa. Nykyddn tavallisimmassa 5.1 tai
7.1 -tila&anijariestelmdassé voi olla useampia kaiuttimia, mutta ne on ryhmitetty joko vii-
den tai seitsemdn dadnialueen mukaisesti. Adnialueet ovat normaalisti etuvasen, keski,
etuoikea, takavasen ja takaoikea. Merkintd ".1" tarkoittaa matalan taajuuksien toistolai-
tetta (merkitddn usein LFE = Low Frequency Enhancement tai Sub = Subwoofer). 7.1-
filaGanijariestelma liséd yhdet kaiutinalueet vield vasemmalle ja oikealle sivulle. Dolby
Atmoksessa kaiuttimet on tasaisesti jaettu teatterin etuosaan, sivuille, taakse ja poikke-
uksellisesti myos yldpuolelle. Jokainen kaiutin on oma alueensa ja sen toistama ddnimao-
teriaali on uniikkia. On sanomattakin selvad, ettd harvalla teatterilla on varaa investoi-
da taydelliseen Dolby Atmos -jarjestelmad, eik& Suomessakaan ole vield yhtaan sillé
varustettua teatteria. (www.dolby.com 2016; www.genelec.fi)

88 Frankensteinin tarinalla on myos lisGnimi Moderni Prometheus. Talld viitataan antiikin
Prometheus-legendaan. Prometheus oli titaani, joka jumalilta salassa loi ihmiset. N&in
ihminen itsessédn voidaan tulkita olevan ensimmdinen keinotekoinen tuote, joka on
noista agjoista I&htien janonnut tasa-arvoa jumalten kanssa. Yhtymdakohtia on my&s juu-
talaisen kansanperim@n Golem-olentoon. Er&dnlainen topos rakentuukin siihen fantasi-
aan, ettd tietoisuus luo olennolle halun luoda itse tietosuutta.

82 Kloonaus on aarimmdainen biologinen rekonstruktio, jossa biologinen olento puretaan
perintdtekijdiden tarkkuudella. Kloonauksesta kuitenkin puuttuu teknologinen toisto,
mink& vuoksi se ei kuulu teknologiseen rekonstruktioon.
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skopia tekee stereonddstd spektaakkelin. Teknologinen mimesis on taas
valttdmaton laitteiden sovittamisessa vallitsevaan mediakulttuuriin. Me-
diateknologian jo kdsiteltyd jonkin biologisen mimesiksen piirteen ja ujut-
tautuessa yhd enemmdan osaksi hyvaksyttyd arkitodellisuutta, media
opettaa uusia tapoja jasentdd aistihavaintoja. Mediasta itsestddn tulee
autenttista ja osa todellisuutta. Sukupolven vaihtojen myotd olemassa
olevat teknologiset totuusarvot ja teknologinen mimesis saavat jatkuvasti
enemman painoarvoa.

Voidaan siis summata aikalaisndkdkulmasta mediayhdistel-
mat, joista stereokatselulaitteet ovat rakentuneet. EdeltGvd apparaatin

toteuttama mimesis siirtyy seuraavaan.

1.) Stereoskooppi = Kikarit, firkistysluukkulaitteet, valokuva,
panoraamal(virfuaalimatkailu), optiset lelut, fantasmagoria
(yliluonnollisuus).

2.) 1900-luvun stereokatselulaitteet = valokuvakamera, dio-
projektori, elokuvakone (ja -teatteri), pop-up-kirja, televisio,
varivalokuva sek& hetkellisesti 3-D-elokuvat ja panoraamiset
laajakangas-elokuvaformaatit (CinemaScope, IMAX?9).

3.) Peli- ja mohbiililaitteet sensomotorisine ohjainjérjestelmi-
neen, tietokone, Internet ja sosiaalinen media, digitaalinen 3-

D-media.

Stereokatselulaitteet eivat selkedstikddn ole olleet "oma teknologiansa”.
Suosituimmillaan niit& voisi jopa kutsua remediaation keskittymiksi. Biolo-
ginen mimesis on kuitenkin edelleen stereoskopian perustavanlaatuinen
Syy.

Biologisen mimesiksen ja teknologisen mimesiksen vaiheista

voitaisiinkin myds puhua illuusion ja rekonstruktion termeilld. Stereokuva

20 CinemaScope on vuonna 1953 julkaistu nyky&dn 2.35:1 -kuvasuhteen formaatti, josta
on tullut yksi elokuvateollisuuden nykystandardeista (Belton 1992, 114, 152; Heiskanen
2006, 46). IMAX on yksi panoraaman moderni vastine jattimdaisine valkokankaineen.
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on illuusio kolmiulotteisesta avaruudesta, elokuva on illuusio liikkeestd ja
adnitallenne on illuusio danid tuottavien asioiden Idsndolosta?!. Kuten
stereokatselulaitteet ovat osoittaneet, teknologinen mimesis, eli se millé
tavoin apparaatti lainaa ja parantaa olemassa olevan teknologian ky-
kyd tuottaa biologista mimesistd, antaa apparaatille mediakulttuurillisen
totuusarvon. Ratkaisevana vertailukohtana ei ole luonto, vaan muut
mediat. Olihan Frankensteinin hirvidkin tietyssd mielessd valheellinen tai
ihmisen epdkuva, mutta se oli todellinen, ei aisti-illuusio. Rekonstruktio
pyrkii samaan asetelmaan.

Stereoskopian historiallinen merkitys osana mimeettistd rekon-
struktiota voidaan madritelld jokamalla biologis-tekninen rekonstruktio
"aistivaiheisiin”. Stereoskooppi oli suosituimmillaan 1800-luvulla, jota kutsun
visuaalisen rekonstruktion vaiheeksi. Visuaaliset representaatiot ovat ku-
vittaneet ihmishistoriaa kautta aikojen, ja ndyttaytyvat ensimmaisind eris-
tettyind ja teknologisesti toistettuina biologisina ominaisuuksina. Se kertoo
nakdkyvyn historiallisesta tarkeydestd ihmisen tiedonhankintavdlineend.
Stereoskopian keksiminen ennen likkuvan kuvan popularisointiac mahdol-
listi sille etuoikeutetun suosion. 1890-luvulta alkaen mimeettisesti tarke-
ampi liike ja katselulaitevapaus ajoivat stereoskoopin ja stereoskopian
marginaaliin.

Mimeettisestd ndkdkulmasta stereoskopia ei voi saavuttaa
endd 1800-luvun loistoaan. 1890-luvulla tehdyt adnitallennuksen saavu-
tukset aloittivat audiovisuaalisen rekonstruktiovaiheen. Digitaalisuus ja
interaktiivisuus puolestaan aloittivat sensomotorisen rekonstruktiovaiheen.
Jokainen vaihe tuo oman ulottuvuuslisénsé virtuaalisuuden olioon. 1900-
luvulla stereokatselulaitteet nauttivat hetkellisesti lagjempaa suosiotaq,
koska siihen sovellettiin kolmiulotteisuuden lisdksi varitoistoa. Stereokatse-
lulaitteet 1800- ja 19200-luvuilla nauttivat suosiota, koska visuaalinen mi-

mesiksen vaihe oli vield keskenerdinen ja stereoskopia nousi seuraavalle

21 Esimerkiksi elokuvissa saatetaan esitt@d kohtaus, jossa jota kuta huijataan danitallen-
teella. Adnitallenne ei loppujen lopuksi poikkea paljoa esimerkiksi imitaattorien &aani-
tempuista.
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tasolle ennen kuin liike teki samoin. Kun liiketoisto vield &d&nentoistolla lao-
jennettuna saavutti stereoskopian visuaalisen tason, ei stereokatselulait-
teella ollut itsenddn yhtd merkittdvad autenttisuuden arvoa. VR/MR-
teknologiassa stereoskopian suosio perustuisi sihen, ettd se liittyy sekd
audiovisuaaliseen ettd sensomotoriseen vaiheeseen.

Etadlle projisoitu, digitaalinen 3-D-media saavutti rekonstrukti-
on nykytason ennen VR:Gd, mutta koska stereondkd on todellisuudessa
rajoittunut lyhyelle etdisyydelle, etddlle projisoidun 3-D:n mimeettinen us-
kottavuus tai mielekkyys jakavat mielipiteitd. Stereoskopia on jGrkevampi
VR/MR-kokemuksissa, joissa projisointitaso alkaa siimien edestd ihmisen
normaalia etdisyydentarkastelua mukaillen. Albertin ikkunan raamien si-
s&an siirtyminen onkin samanlainen valttikortti kuin mit& vari oli 1900-luvun
puolivdlin stereokatselulaitteille. Muut visuaaliset teknologiat eivat siihen
pysty. Se vaatisi autostereoskooppista tai aitoa hologrammi-teknologiaa,
joka edellisten like- ja valokuvateknologioiden tavoin poistaisi tarpeen
katselulaitteille. VR/MR-teknologian uutuudenviehdtys onkin tehnyt vield
huomaamattomaksi sen vaistamattdomat ongelmallisuudet. Oletusarvoi-
sesti VR/MR-teknologia jakanee monia ongelmakohtia etédlle projisoitu-
jen 3-D-kokemusten ja digitaalisten sis@ltéjen kanssa. Tieteentekijoiden
hirvid on aina epdatdydellinen, ja jokainen parannustoimenpide tuo myds
uusia ylldpito- ja korjausvaatimuksia.

Stereokatselulaitteiden autentisointi teknologisen rekonstrukti-
on eri vaiheissa istuu remediaation peruslogiikkaan. Aina julistaessaan
kehittGneensd teknologian "hirvidtd" stereokatselulaite herdttéd attraktio-
ta ja siten tyydyttad kulttuurillista tarvetta hypermediaatiolle. Vaikka ste-
reokatselulaite itsess@dn korostaa havainnon keinotekoisuutta, kdyttdjan
oppimat mediakulttuurilliset skeemat ja reaalimaailman sulkeminen pois
johtavat hiljalleen immediaatioon. Laitteesta tulee |Gpindkyva. Myds sisAl-
|6lliset valtaoikeuksien muutokset voidaan nahdd seké& hypermediaatiota
ettd immediaatiota tuottavina tekijdind. Stereogrammin virtuaalitodelli-
suus omine sddntdineen vahvistaa median lasndoloa. Nama sadannot
opittuaan, sisdltd tuottaa immediaatiota niin kauan, kunnes siind iimaan-

153



tuu ongelmatekijéitd tai se jad rekonstruktion kehityksessd vanhanaikai-
seksi.

1900-luvun alussa stereoskoopin hypermediaatio voimistui,
koska kaksiulotteisen median yleistyminen lisdsi katselulaitteen |Gsndolon
epdmukavuutta, ja koska stereoskooppiset kuvat turvautuivat spektaak-
kelimaisuuteensa liioittelevin varein ja 3-D-tehostein. 1950-luvulla 3-D-
elokuvalla oli mahdollisuus tuoda stereoskopia audiovisuaaliseen vaihee-
seen valtavirtamediana. Silloin vaikeiden markkinaolosuhteiden ravisut-
tama Hollywood padatyi yllapitdmadn 3-D-elokuvaa tehostespektaakkeli-
na, mikd yhdessd laadullisesti epdatasaisen esitystoiminnan ja korkeiden
kustannusten kanssa qjoi stereoskopian ja likkuvan kuvan yhdistelmdan
marginaaliin. Aikalaisstereokatselulaitteissa hypermediaatio ja immediaa-
tio pysyivat balanssissa, kunnes varimedia kehittyi attraktiivisemmaksi. Se
gjoi stereokatselulaitteet tuottamaan hypermediaatiota panoraamisin
kuvastoin, merkittavin ulkondkdmuutoksin ja attraktion lainaamiseen
brandeiltd. Se ei kuitenkaan riittényt sensomotoriseen rekonstruktion vai-
heeseen siirtyvassé& mediakulttuurissa, jota nimenomaan nuoret ja lapset
johtivat. VR-teknologian suosio perustuu tuon sukupolven kasvamisessa
itsendiseksi kuluttaja- ja kehittdjaryhmaksi.

Vaikka stereoskopia onkin oleellinen osa taydellistd mimeettis-
t& hirvidtd, stereokatselulaitteiden pdivittymisen kesto on luonnollisesti
vaikuttanut sen uutuusarvoon. Mustavalkoisuus vaihtui variin IGhes vuosi-
sadan mittaisen odotuksen jalkeen, ja muutosta edelsi kahden vuosi-
kymmenen hiljaiselo. Varin muuttuminen liikkeeksi kesti 70 vuotta, jota
puolestaan edelsi hieman kevyempi noin 15-20 vuoden hiljaiselo... kulut-
tajamarkkinoilla. Stereokatselulaitteiden attraktion laskiessa, VR kasvatti jo
mielenkiintoa populaarikulttuurin ja teknologiapajojen kokeellisina visioi-
na. Tamakin tilanne oikeastaan yhdistdd 1800- ja 2000-lukuja ja erottelee
1900-lukua. Rationalistinen fieteenkehitys, joka inspiroi Mary Shelleyn
Frankensteinin, ja digitaalisuus, josta Jaron Lanier ammensi profetiansa,
molemmat maalailivat taivaanrantoja valmistaen yleisdadn teknologisille
innovaatioille. View-Masterilla ja muilla 1900-luvun stereokatselulaitteilla ei
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vastaavaa ennakkoasetelmaa ollut, vaan ne ilmestyivat erddnlaiseen
mimeettisen kehityksen vallankumouksettomaan vaiheeseen. Seuraava
stereoskopian kehitysaskel voi kuitenkin tulla jo alle vuosikymmenessd, jos
neo-stereoskopia saa tuulta alleen. Se ei poistaisi katselulaitetta, mutta se
vapauttaisi simdn okulomotorisesta vankeudestaan. Jdlleen yksi edis-
tysaskel luontoa imitoivalle rekonstruktiolle. Mimesiksen kaksiterdinen
miekka (IGhestyminen luonnollisuutta korostaa puutteita) on kuitenkin

voinut ja voi edelleen aiheuttaa nayttdytymistd "doppelgdngerind".

5.2. TOPOS: MEDIAVALITTEISEN TIEDON JANO

Tieteeseen perustunut rekonstruktio on laatinut perustan stereokatselulait-
teiden todellisuusrepresentaatioiden autenttisuudelle. Mimesiksen hyd-
dyntdminen sisdlldntuotannossa eli kaytanndllisyys informaation valittdja-
n& on ohjannut autenttisuuden arvoa korkeammaksi tai matalammaksi
mediakulttuurillisissa muutoksissa. Tiedonvdlitys ja sis@ltérikkaus ovat luo-
neet stereokatselulaitteille kerronnallisesti ja emotionaalisesti monikerrok-
sellisia ulottuvuuksia. Sisdlté muotoilee immersion toteutumiselle valtta-
mattdman katsojan ja representaation vdlistd tunnesidettd. Varsinkin
1800-luvulla stereoskooppi nautti poikkeuksellisesta kerronnallisesta etuoi-
keudesta ollen "eldmdn esiintymislava”, k&ytadnndssa historian ensimmdi-
nen "televisio"2. Samoin 1950-60-luvuilla stereokatselulaitteilla oli mimeet-
tinen etulydntiasema monipuolisesti kulttuuria esittavilléd varikuvillaan, jos-
kin televisio ja valokuvalliset sanomalehdet olivat merkityksellisempi& ar-
jen kuvaaijia.

2000-luvulla VR/MR-laitteet ovat mediakoneita, joilla on val-
tava mdadard informaatiota, mutta toisin kuin edelliset stereokatselulait-
teet, ei stereoskopian lisdksi toista ulkoista mimeettistd valttikorttia. Sen

virtuaalitodellisuudessa ei ole periaatteessa mitddn vutta. VR/MR kuiten-

22 Televisio tulee kreikan kielen sanoista "tele" = kaukana ja "visio" = katse. Erkki Huhtamo
kutsuu 1800-luvun stereoskooppia "mediakoneeksi' (Huhtamo 1997, 151).
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kin muuttaa katsojan positiota suhteessa virtuaaliseen kuvastoon, mikd
antaa uusia mahdollisuuksia kokea ja manipuloida mediateksteja.

Viktoriaanisen ajan kuva-aiheiden rikkaus lienee perustunut
teknologian helppoon saatavuuteen ja aatteelliseen houkuttelevuuteen.
Taiteenharjoittajat ja poliittisesti intoutuneet saivat siitd arkirealismin esi-
tysvdlineen, tieteentekijat ja opettajat havainnointi- ja sivistysvdlineen, ja
omasta arjesta taukoa kaivanneet eskapistisen unelmointivdlineen. He
mahdollistivat yhdessd stereokerdilijdille seurata aikansa naturalistisim-
malla tavalla tavallisen véen arkea, matkailua, erikoistapahtumia, ko-
mediaa ja tragediaa turvallisesti kotisohvalta omien valintojensa mukai-
sesti. On todenndkdistd, ettd stereokokoelmien tuotannon aleftua kul-
kemaan enemman tai pelkdstddn isojen tuottajakoneistojen mukaan,
johti Jaatisen arvelemaan kyllastymisreaktioon.

1900-luvun stereokatselulaitteet toistivat hillitymmin televisio-
metaforan aikakautena, kun televisio itse teki IGpimurtonsa. Vield varite-
levision I&pimurron jalkeenkin 1960-70-luvun vaihteessa stereokatselulait-
teita markkinoitiin viel& aikuisille. Teoriani on, ettd se johtui stereoskooppi-
sen kuvamateriaalin lagjuudesta ja valinnanvapaudesta. Téma etu oltai-
sin menetetty kaapeli- ja premium-kanavien ja kotivideosysteemien
saapumisessa 1970-1980-luvuilla (Herkman 2005, 60-61).

1900-luvulla ammattilaiskoneistot vastasivat kaupallisesta sisél-
|6bntarjonnasta. Stereokatselulaitteet aloittivat samankaltaisin roolein kuin
1800-luvulla, mutta iimeisesti varsin nopeasti viinteellisyys otti vallan. T&dma
asetelma on edelleen 2000-luvulla vallitseva, mutta yhtymdakohtia aikai-
sempien sukupolvien alkuvaiheisin on monia. Tieteelliset yhteisdt ovat
saaneet parannellun havainnointi- ja sivistysvdlineet. Arkirealismi on [&s-
nd, mutta sijoitettuna yritysmaailmaan. Sosiaalisen median ja teknologi-
an halventumisen ja saatavuuden parantumisen ansiosta taiteilijoilla ja
harrastajilla on jalleen kerran edellytykset tuottaa itse materiaalia laagjalle
kuluttajakunnalle.

Digitaalisuuden aikakaudella tuottajamallin heiluri on heilah-
tanut toiseen pddhdan. 2000-lukua mdadritteleekin perinteisen tuottaja-
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kuluttajamallin taydellinen reformaatio (Jenkins 2006, 3-4). Uutena me-
diakulttuurillisena status quona on tuottajien ja kuluttajien vuorovaikuttei-
nen sisalléntuotanto. Ammattilaiset luovat tuotteiden lisksi myds kana-
via, jotka antavat kuluttgjille mahdollisuuden jakaa omaa tuotantoaan.
Kynnys harrastus- ja itsendiseen kaupalliseen toimintfaan on matala, ja
internet on globaali, valitdn jakelukanava. Nykypdivan mediakuluttaijille
amatdorituotannolla on merkittava vaikutus mediasisdllon autenttisuu-
den tunteeseen. Henkilbkohtaisuuden markkinointi ndkyy esimerkiksi po-
pulaarikulttuurin henkildiden omana mediatuotantona. Stereoskooppi-
sesti tdma voi ndkyd esimerkiksi extreme-urheilijoiden kuvaamina urheilu-
suorituksina. Kuluttajal@htdisyys kiteytyy tulevissa sosiaalisen kanssakdymi-
sen sovelluksissa. VR/MR ei ole vield penetroitunut t&hdn kuvioon, mutta
se ndyttdisi olevan vain ajan kysymys. Se on myds ratkaisevassa roolissa
VR/MR-teknologian arkistumiselle, koska infernetin kayttddn kuluu suuri
0sa nykypdivan vapaa-ajan vietosta.

Stereokatselulaitteiden mediakulttuurillisessa  kehityskaaressa
on s&&nndnmukaisuutta. Alkuvaiheissa stereokatselulaitteet ovat moni-
puolisesti lokeroituja lagjaan yhteiskunnalliseen kayttddn. Tédma pdatee
etenkin VR/MR-teknologiassa, jota markkinointi- ja hype-puhe on valmis
soveltamaan mihin tahansa visuaalisen median kayttétarkoitukseen. Se-
k& 1800- ja 1900-luvuilla viihteellisyys, spektaakkelimaisuus ja lelumaisuus -
lelun ja tydkalun valillé on selked ero - voimistuivat ajan kuluessa muiden
tehtdvien siirtyess@ muun mediakulttuurin hoidettaviksi. TGma& kehityskaari
on johtanut stereokatselulaitteiden lopulliseen profiloitumiseen lapsen
leikkivalineend. Mikdli VR/MR haluaa valttééd aikaisempien stereokatselu-
laitteiden kohtalon, sen tulisi kehittyd mediakulttuurin mukana samaan

tahtiin seuraavaan rekonstruktion vaiheeseen.

5.3. TOPOS: YLEISOMURROSTEN OPPORTUNISTI

Stereokatselulaitteet ovat nousseet suurten yleisémurrosten vanavedessd

aikoina, jolloin moderni sosioekonominen jarjestelmd on kaynyt |&pi mer-
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kitté@vid muutoksia. Monista 1700-luvun yhteiskunnallisista vallankumouksis-
ta aiheellisin oli niin kutsuttu teollinen vallankumous 1700-1800-lukujen tait-
teesta alkaen, jolloin tiedekehityksen yhteiskunnalliset vaikutukset ilmeni-
vat teollisen tydn kasvuna (tehtaat), kiihtyvdnd kaupungistumisena ja
matkustusvdlineiden kehittymisend (hdyryjunat ja -laivat, kuumailmapal-
lot). Lansimaiset talous- ja yhteiskuntajarjestelmat muuttuivat merkittavas-
ti. Tuotantoteknologiset keksinndt mahdollistivat massatuotantojdrjestel-
man, mikd kasvatti markkinoilla olevien tuotteiden maardad. Hoyrylld kay-
vat junat ja laivat kuljettivat entistd suurempia matkustajomadrid entistd
nopeammin ja entistd kauemmaksi, joskin "turismi" yleistyi vasta 1800-
luvun lopulla (Huhtamo 1997, 134). Uudet matkustusvdlineet olivat pdda-
asiassa uskalikkojen ja kolonialistien valjastamia, jotka tutustuttivat tuot-
teiden ja median (stereokuvastot) kautta IGnsimaat globaaliin eksotismiin
(Huhtamo 1997, 134). Se teki matkustamisesta ja etenkin matkustamisen
unelmoinnista nautinnollista, mihin stereoskooppi saattoi tuoda helpotus-
ta. Luontokohteet ja puistot nousivat myds houkutteleviksi pakopaikoiksi
kaupungistumisen ahdistukselta. Talousjarjestelmd&n modernisoituminen ja
Ranskan suuren vallankumouksen tapaiset yhteiskunnalliset reformaatiot
johtivat porvariston nousuun ja kulutuskulttuurin syntyyn. (Huhtamo 1997,
134, 139-143)

Teollinen vallankumous loi myds vapaa-ajan konseptin. Syntyi
tarve luoda uusille porvari- ja tydldisyhteisdille ajanvietetapoja (Huhtamo
1997, 134). Median gulliverisoituminen eli kokoluokkien kasvaminen joko
adrimmadisen suuriksi tai pieneksi palveli massojen viindytystarvetta. Jatti-
maiset spektaakkelit kerdsivat isoja yleisdjd ja massatuotantokoneistot
tarjosivat lilliputtimaisia el&dmyksid lagjoilla levityskoneistoilla (Huhtamo
1997, 134). Erityisesti varallisuuttaan kasvattaneissa porvaritalouksissa oli
suosittua keratd erilaisia pienoisapparaatteja kuten optisia leluja (Huh-
tamo 1997, 150). Brewsterin suunnittelun Idhtdkohtana lienee ollut tdmdan
trendin seuraaminen ja stereoskooppi asettuikin monine muotoineen
osaksi kotien tavararepertuaaria. Kaupungistuminen ei ollut ainoa ihmis-
ryhmid kasvattava uusi tekij@, vaan vield suurempi rooli oli Iddketieteellisil-
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& l&pimurroilla, mitkd vahensivat lapsikuolleisuutta ja pidensivat
elinagjanodotetta (American museum of natural history 2016, www. you-
tube.com). Teollisen vallankumouksen ansiosta ihmiskunnan kokonais-
madrd kaksinkertaistui yhdessd vuosisadassa saavuttaen ensimmaisen
miljardin rajapyykin 1800-luvun alkuun mennessd (American museum of
natural history 2016, www. youtube.com). Ei siis tule vahatelld stereo-
skoopin soveltuvuutta lasten ajanvietteeksi apparaatin suosion merkitta-
vana tekijana.

1900-luvulla populaarikulttuuri ofti modernin muotonsa Yhdys-
valloissa, jonka suuret yleisdt ja aggressiiviset markkinakoneistot antoivat
etulydontiaseman eurooppalaisiin verrattuna (Herkman 2005, 40, 42). Yh-
dysvallat ei mydskaddn joutunut maantieteellisesti karsimadn ensimmai-
sestd tai toisesta maailmansodasta, mikd vankisti Yhdysvaltojen aseman
populaarikulttuurin - markkingjohtajana ja myds stereokatselulaitteiden
seuraavana ilmestymispaikkana (Herkman 2005, 41). Toisin kuin viktoriaa-
ninen vaestd, 1910-1920-lukujen yleisd oli innokas poistumaan kotoaan ja
nauttimaan yhteisesti koetuista vapaa-ajan muodoista kuten elokuvista,
huvipuistoista, teattereista, tanssiklubeista ja showklubeista (Belton 1992,
65; Herkman 2005, 45). Talld vudenlaisella sosiaalisen viihtymisen mentali-
teelilla lienee ollut osansa yksityisen stereoskoopin vieh&tyksen laantumi-
seen.

Populaarikulttuurin ftodenmukaisuus oli romantisoitu ja liioiteltu,
ja sité luonnehti realismin sijaan illuusion tavoittelu (Belton 1992, 201). Elo-
kuva omaksui fantasmagorian ja panoraaman illusionistiset ja eldmyksel-
liset perinteet, mink& oheen muodostuivat sarjakuvateollisuus ja animaao-
tiostudiot fantastisine seikkailuineen. H.G. Wellsin ja H.P. Lovecraftin tapai-
set sci-fi- ja kauhukirjailijat jatkoivat romantiikan goottikirjallisuuden perin-
teitd. Valtavirtaviihteen romantisoituessa, viktoriaanisen stereokuvauksen
dokumentaarinen realismi sdilyi toki merkityksellisend osana tiedotusvali-
neitd, joiden tehtdvand oli valittad totuudellista tietoa. Dokumentaari-

suus ei kuitenkaan tarkoittanut tyylikeinojen karttamista, mik& ndkyi esi-
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merkiksi infografiikkana, kuvaus- ja leikkausvalintoina, musiikin tai kertoja-
adnen Idsndolona.

Populaarikulttuurin leviGminen perustui mediateknologian kiih-
tyv@dan kehittymiseen. Elokuvien ja musiikin lisdksi radiosta kasvoi merkit-
tava tiedotus- ja vihdekanava 1920-luvulla ollen ensimmdinen sGhkdinen
joukkoviestin (Herkman 2005, 46). Televisiotekniikka oli ollut kokeiluasteella
jo 1930-luvulla ja toisen maailmansodan jalkeen se korvasi radion yhdys-
valtalaisen kodin tarkeimpdnd uutisildhteend (Belton 1992, 73; Herkman
2005, 46). Yhdysvalloista sekd& radio ettd televisio levisivat varsin pian
my&s muualle maailmaan. Joukkoviestimien valitykselld ihmiset pystyivat
seuraamaan yhtdaikaisesti niin viihde-esityksid, uutislGhetyksid kuin urhei-
lua. Samalla media pystyi rakentamaan ndayttelijdistd, urheilijoista ja muis-
ta kuuluisuuden henkildistd tahtikulttuuria. Medioituminen kiihtyi ja 1800-
luvun tapaisesti yleisd oli halukas uusille mediakokemuksille, jotka tarjoaqi-
sivat lisdd hetkid heiddn lempi-idoleittensa kanssa. Stereokatselulaitteet
View-Masterin johdolla vastasivat tuohon pyyntddn, joskin vasta toisen
maailmansodan jalkeen.

1920-luvun iloittelu padattyi 1930-luvun lamaan, johon esimer-
kiksi 3-D-elokuvan pieni 1920-luvun nousu tyssdasi (Hayes 1989, 10). Lamaa
seurasi toinen maailmansota, jossa stereokatselulaitteet padsivat armei-
jan kayttdoon. Tassa valissa Tru-Vue oli jo palauttanut stereokatselulaitteet
kauppojen hyllyille, mutta yleisd ei ollut vield tdysin valmis. Toisen maail-
mansodan jdlkeen viktoriaanisen ajan yleisémurros tapahtui uudelleen,
padasiassa Yhdysvalloissa, mutta viiveelld myds Euroopassa.

Porvareiden sijaan keskiluokka vaurastui, ja sotavuosien séds-
tékuuri vaintui kulutusjuhlaksi. Varallisuus ja sodan jalkeinen luottamus fu-
levaisuuteen johti niin sanottujen suurten ikGluokkien?3 syntymiseen. Lap-
siperheiden kasvu heijastui markkinoihin kokoperheen palvelujen ja tuot-

teiden suosimisessa. Ydinperheajattelua korostettiin, mik& oli sekin tuttua

23 Suurilla ikaluokilla (engl. baby boom) tarkoitetaan vuosia, jolloin syntyvyys on erityisen
korkea. Nykypdivand suurista ik&luokista puhuttaessa tarkoitetaan pdadasiassa 1945-
1950-vuosien syntyvyyspiikkid. (Pajunen 2012)
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viktoriaanisen stereoskoopin mainoskuvastosta (Huhtamo 1997, 151).
Matkustaminen demokratisoitui, kun lentokoneet synnyttivat maailman-
lagjuisen furismin ja autosta fuli jokamiehen kulkuvdline. Sen ansiosta
kaupunkeihin voitiin perustaa 1ahiditd (tydmatkustaminen) ja vapaa-
aikana voitiin vaivatta poistua 1ahiympdriston ulkopuolelle (turismi). L&-
hidasuminen houkutteli ihmisi&@ panostamaan kodineldmdadn. Kodinko-
neet yleistyivat (mukaan lukien televisio) ja vapaa-aikaa kdytettiin koti-
keskeisiin harrastuksiin  (puutarhanhoito, tee-se-itse-tydskentely). Lahid-
eldmad ja matkustusvalineiden parantuminen saivat yleisdét kayttdmadn
vapaa-aikaansa eldmyksien jahtaamiseen kuten huvipuisto- ja kansallis-
puistokdynteihin. Uusi koti- ja eldmysorientoitunut yleisd sai esimerkiksi Hol-
lywoodin kokeilemaan erilaisia spektaakkeliformaatteja, joista 3-D-
elokuva oli yksi. (Belton 1992, 71-74)

View-Master ja muut stereokatselulaitteet olivat tuotteita, jot-
ka olivat edullisia erikoisuuksia kulutusintoutuneiden ostettaviksi. Ne sopi-
vat erinomaisesti perheen yhteiseen ajanviettoon tai lapsille sivistys- ja
leikkivalineeksi. Ne istuivat muiden kodinkoneiden joukkoon "vdritelevisi-
oina" ja olivat ndppdrid viihdyttdjid pitkilld matkustusretkilld. Stereokatse-
lulaitteita voisi jopa kutsua ensimmadisiksi "mobiililaitteiksi”, kannettaviksi
media-apparaateiksi?4.

VR/MR-median tarina on tuttu. Ensin 1930-luvun tavoin 1990-
luvun lama heikent&d jo attraktionsa menettanyttd stereokatselulaite-
markkinaa entisestddn. Stereoskopia aloittaa hiljaiselonsa. Sen jélkeinen
vaurastuminen ja digitaalivallankumous ovat yhdessd tehneet nimen-
omaan teknologisista kulutustuotteista, jotka ovat vuosi toisensa jalkeen
laadultaan parempia ja hinnoilfaan edullisempia, houkuttelevia. 2000-
luvun sosiaalinen media ja mobiilivallankumous muuttivat digitaalitekno-
logian arkiseksi. Medioitumisen himo on ehk& suurempi kuin koskaan, ja

erds iso seuraava askel on esineiden internet (Eskonen 2016, yle.fi Tivi

24 Kokonsa ja sisaltérikkautensa vuoksi stereoskooppi olisi periaatteessa soveltunut hy-
vaksi ajanvietetavaksi myds matkustamisen aikana, mutta taté kdyttétapaa ei Idhdekir-
jallisuuteni ole vahvistanut.
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2015, www.tivi.fi). Alypuhelin-, tietokone- ja pelikonsoliyhteensopivana,
VR/MR-teknologia iskee suoraan olemassa olevaan teknologiakeskitty-
maan.

Yhteiskunnan ahdinkoa ovat puolestaan ruokkineet vuoden
2008 finanssikriisi, iimastonldmpeneminen, globalisaatio, automatisaatio,
tasa-arvo-ongelmat ja Lahi-Idan pakolaiskriisi. Median jatkuva ldsndolo
tekee ndistd iImidistd ndkyvampid (mediadhky). Kireen tuntu ja epdavar-
muus tekevat eskapismista houkuttelevaa. Lasten lukumadrd ei sen si-
jaan ole rgjadhdysmaisesti noussut kuten kahtena muuna historiallisena
ajankohtana, mutta esimerkiksi Suomessa VR-teknologiaa markkinoidaan
myds ikddantyvdlle vaestolle (kuva 57). Kodin elektroniikan kasvu, sosiaali-
sen kanssakdymisen virtualisoituminen, tee-se-itse-mentaliteetti, omasta
hyvinvoinnista huolehtiminen ja taloudelliset valinnat myds keskittavat
vapaa-agjan viettoa koteihin ja niiden |Gheisiin palveluihin.

Eldmys-ideologia ndkyy 1950-lukua toistavissa uusien teema-
puistojen avaamisissa ja elokuvien teknologista spektaakkeliutta korosta-
vissa investoinneissa (Barnes 2014, www.nytimes.com; Finnkino Oy 2012
[power point -esitys]; Finnkino 2016, www.finnkino.fi; IMAX 2015,
www.imax.com; Itadmaki 2016 [tiedote]; Martin 2016, www.latimes.com;
Marvel 2016, marvel.com; Pogue 2016, www.yahoo.com; Tapley 2015,
variety.com). Esimerkiksi kaikkien aikojen parhaiten tuottavien elokuvien
karjessd roikkuvat 3-D-versiolliset elokuvat (Box Office Mojo 2016,
www.boxofficemojo.com). Luonnossa likkuminen ja matkustuminen on
myods muuttunut huomattavasti helpommaksi reittilikenteen kasvun, kus-
tannusten laskun ja internet-palveluiden ansiosta. Mobiili-VR voi olla sopi-
va laite reissun p&dlle, mutta ennen kaikkea VR/MR tarjoaa vaihtoehtoi-
sen ratkaisun niille, jotka haluavat unelmoida matkustamisesta. (Gibson
2015, www.bloomberg.com; Jenkins 2006; The NPD Group 2014,
www.npd.com; SVT 2009, www.stat.fi; SVT 2016, www.stat.fi; Sonera 2012,

mb.cision.com)
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5.4. TOPOS: ESKAPISTINEN UNELMAKONE

Koska stereokatselulaitteet nGhdadn tieteellisesti patevind erityisvalinei-
nd, myds eksoottiset, fantastiset ja erooftiset kuva-aiheet nayttaytyvat
mahdollisina. Stereocefektin epdtodellisuus, Holmesin kuvailema haltiotila,
joka jokaisen kolmen stereokatselulaitteen sukupolven aikana on hah-
mottunut omalla tavallaan, saattoi tehostaa unenomaisuudessaan Na-
kymien ihanuutta ja yllapitdd toiveikkuutta asioista, jotka olisivat olemas-
sa, mutta silti arkisuuden uloftumattomissa. Taianomaisuutta vahvisti tek-
nologian katkemisen estetiikka ja interaktiivisuus. Ihmisruumiista vapaa
mediateknologia - etenkin digitaalisuus - on mahdollistanut yli-inhimillisten
kokemusten rakentamisen inhimillisesti ymmarrettavinad.

Stereokatselulaite voidaan ndhdd omana henkisend matkus-
tusvdlineend, joka vapauttaa mielen ruumiista ja arkitodellisuudesta. Ku-
vaan sukeltaminen, immersio, herdttelee mielikuvitusta ja eristad kaytta-
jansd ympdristostadan. Erkki Huhtamon virtuaalimatkailun késite voidaan
ymmartéd laagjemmassa kontekstissa immersiivisend  virtuaalisuudessa
matkustamisena, eikd vain matkustuskohteiden virtuaalisista represen-
taatioista nauttimisena (1995a). Virtuaalisuudesta itsestddn tulee matkus-
tuskohde. Talléin virtuaalimatkailu alkaisi olla yhtenevé eskapismin eli to-
dellisuuspaon kanssa. Virtuaalisuudesta tulee pakopaikka.

Eskapistinen media liséd&ntyi jo 1600-1700-luvuilla, jolloin ihmis-
simid hadmmastyttivat firkistysluukkulaitteiden lisGksi camera obscura ja
taikalyhty eli laterna magica niin opetus-, tiedotus- kuin viihdetarkoituksis-

sa%s. Varsinkin 1700-luvun alun Ranskan hovin rokokoo-kulttuurissa nautin-

?5 Suomeksi "pimed kammio" (Huhtamo 2000, 16). Renessanssin aikana yleistynyt came-
ra obscura oli pimennetty laatikko tai tila, johon johdettiin valoa yhdesta pisteestd,
usein linssien ja/tai peilien avulla. Camera obscura oli kaukoputken, mikroskoopin ja
periskoopin tapainen havaintoapparaatti, jolla pystyi seuraamaan valittéman ympdaris-
tén toimintaa. Erkki Huhtamo kirjoittaa, "kuvat eivat ole pelkkid liikkuvia varjoja vaan
'todellisia’ olentoja, vieldpd vareissd" (1997, 26). Camera obscura oli myds ensimmdinen
kosketus likkuvaan virtuaalitodellisuuteen kauan ennen optisia leluja tai elokuvia. Taika-
lyhty oli 1650-luvun jGlkeen yleistynyt projektorikone. Se oli periaatteessa kddnteinen
camera obscura, joka johti valoa laatikon sisaltd linssin kautta ulkomaailmaan. Taikalyh-
ty oli merkittava medialaite 1900-luvulle asti, jolloin sGhkdiset elokuva- ja diaprojektorit
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non ja ilon tavoittelu olivat johtavia aatteita, mik& ndkyi taiteissa, kirjalli-
suudessa ja sosiaalisissa ajanviettotavoissa (Rokokoon aika 2014, BBC [tv-
ohjeIma]). Taidekriitikko Waldemar Januszczak (1954-) huomauttaa, ettd
"rokokoon aika ei tuntenut eroa todellisen ja kuvitelman valilla" (Roko-
koon aika 2014, BBC)?¢. Nautintoja ylistanyttd rokokoota voi myods syyttad
pornografian tuotteistamisesta, jonka perintd siirtyi tirkistysluukkulaitteiden
kautta stereoskoopin vaalittavaksi (Huhtamo 1997, 130, 167; Rokokoon
aika 2014, BBC). Vaikka rokokoo sai verisen padtdksen vallankumoukselli-
sila mestauslavoilla, rokokoon fantasioiva aatemaailma sai uudenlaisen
muodon romantiikassa, teknologisessa positivismissa ja populaarikulttuu-
rissa.

Kaupungistumisen ja teollistumisen aikaansaamat tyd- o
elinympdriston muutokset saivat eskapismin kukoistamaan, mikd ndkyi
niin taiteellisissa suuntauksissa kuin illuusiokoneistojen, eldmyskulttuurin ja
luontomatkailun yleistymisend. Panoraamojen ja stereoskooppien mega-
ja mini-illuusiot olivat turvallinen tapa miellyttdd maisemanvaihdon tar-
vetta ja seikkailumieltd mielikuvituksen voimin ilman fyysisen matkustami-
sen vaivaa ja vaaroja. Blackwood's Edinburgh Magazine kirjoittaa pano-

raama-arviossaan vuonna 1824:

"Panoraamat ovat tédmdé aikakauden mainioimpia keksintéjé ajan ja
kustannusten sadstamiseksi...kaikkein tayteldisink&an vaikutelma, jonka
hankkimiseksi taytyisi korventua auringossa, ndyttad passia, kérsid ryds-
telyd, nGhdd ndlkadé ja sietdd lemua 1200 mailin pddssa iddssa tai ete-
l&ssd, ei voisi voittaa herrojen Parkerin ja Burfordin siveltimien tydtd. N&-
kymd& on tdysin eldva, eloisa ja totuudenmukainen; tunnemme kaiken
paitsi tuulenvireen, kuulemme kaiken paitsi aaltojen loiskeen." (Huhta-
mo 1997, 142)

korvasivat sen. (Cook 1990, 4; Huhtamo 1997, 16, 21-22, 32; Huhtamo 2000, 16-17, 20-21;
www.geog.ucsb.edu)

26 HAin myos toteaa, ettd rokokoo "keksi modernin maailman" (Januszczak 2014, wal-
demar.tv).
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Spektaakkelien "epdrealistinen realismi”, virtuaalitodellisuus, kutkuttelivat
ihmisten romantikanndlk&istd foiveikkuutta arkisuuden voittavista koke-
muksista, jotka ovat olemassa, mutta joita ei todenndkdisesti oikeasti
koeta. Spektaakkelit olivat mielikuvitusmoottoreita, joiden hienous piili
siing, ettd ndkymat ja ilimestykset olivat apparaattiensa vankeja. Mieliku-
vat voivat olla nautinnollisempia kuin itse paikanpddlld olo?’. Tietysti me-
diakuvastot saattoivat myds inspiroida seikkailunhalua ja pyrkimyksi& to-
teuttaa esitetyt toiveet.

Etenkin digitaaliaikakaudella immersiivinen virtuaalisuuteen
matkustaminen ilmenee myds tavoissa, joilla voidaan laajentaa ihmisen
kyvykkyyttd kokea mahdottomia asioita kuten "matkustus eldimen padn
sisdlle” In the eyes of the animal -installaatiossa tai ajanhallintaa liike- ja
adnentoistomenetelmin. VR voi viedd kayttdjan sisdlle mikroskooppiseen
maailmaan, avaruuteen tahtipdlyn keskelle tai arvaamattomaan tule-
vaisuuteen (kuva 57). Muiden immersiivisten medioiden tavoin stereokat-
selulaitteet ovat aika- ja teleportaatiokoneita, jotka laajentavat ihmisnd-
on qjallista ja filallista likkuvuutta. Tiede tutkimusvdlineineen ja simulao-
tiokoneistoineen ja tieteen tulosten popularisointi eri media-apparaattien
tyylittelemind, ovat tehneet median todellisuusrepresentaatioista totuu-
dellisesti patevid aikalaisyleisdilleen. VR/MR-tekniikka voidaan myds yh-
distdd muihin elektronisiin tutkimusvdlineisiin tai live-I&hetystekniikkaan,
jolloin myds stereokuvastosta tulisi ajankohtainen dokumentaatio eikd
ainoastaan menneisyyteen kahlittua tallenne. Digitaalisuudesta on myds
tullut uusi "henkiinheratt@jd@". Se voi esitelld niin sukupuuttoon kuolleita
eldinlajeja kuin elokuvien edesmenneitd ndyttelijéitd (tai vain nuorempia
versioita). Jalkimmaisid on ndhty esimerkiksi elokuvissa Forrest Gump
(1994) ja Rogue One: A Star Wars Story (2016). Hurjimmissa suunnitelmissa
nayttelijat korvattaisiin taysin digitaalisila vastineilla (Kuva 2 [s. 25]; Eve-
rett 2014, www.telegraph.co.uk; Hicks 2008, news.psu.edu). Digitaalisuus

asettaa La Posten julistuksen kuolemattomuudesta uuteen valoon.

97 Nostalgia on tunne, joka tuottaa nautintoa muistamisesta. Nostalgisen kokemuksen
uudelleenkokeminen monesti kuitenkin vesittdd muiston erityisarvon.
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VR/MR-teknologia voi olla portti, jonka kautta eldva voi siirtyd "kuolleiden
valtakuntaan”.

Eli jos vaitetddn tieteeseen perustuen teknologian tulkitsevan
jonkin yli-inhimillisen kokemuksen, sen totuusarvo on korkea. Nykytekno-
logia ei ainoastaan esitd "eldmdad ihmisen ndkokulmasta®, vaan "eldmad
mahdollisuuksien ndkokulmasta”. N&in stereokatselulaitteet toteuttavat
toivetta teknologisesti laagjennetusta superinmisestd, kyborgista, jonka
Aadrimmadist& muotoa rajoittaisivat biologisesti endd inmisaivot - tai ehkd

vain sielu’s,

Satavuotta  MEEEE
eteenpain l &=

Kuva 57. Osuuspankin  asiakaslendessd  juhlistetaan  Suomen  100-
vuotisjuhlavuotta visioimalla Suomen seuraavaa 100 vuotta. Kuvassa esitetty
vanhus edustaa sekd ikdantyvad ettd teknologiariippuvaisempaa vaestdd - ja

ehkd& satavuotiasta Suomi-neitoa (Nevalainen 2016, 9).

28 Teknologisen purkuoperaation kunnianhimoisin kohde on inmismieli ja sen rekonstruk-
fiona tekodly. Kyborgin rinnalla "eléva robotti" on toinen "hirvid".
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Toisaalta ihmisen teknologisen rekonstruktion edetessé mielikuvitukselle ei
valttamatta jad endd yhtd paljon sijaa tai edes tarvetta. Kayttdjd voi
nauttia  "valmiiksi  pureskellusta" mielikuvituksesta  (Brander 2016,
www.aamulehti.fi). Eskapismin viel& suurempi kritiikki kohdistuu kuitenkin
sen naufinnollisuuteen. Virtuaaliset todellisuudet, joissa kaikki on mahdol-
lista, ovat vetovoimaisia ja saattavat naulita kayttgjan pitkiksikin kaytto-
ajoiksi. VR/MR-teknologia ottaa kaikki edeltdneiden teknologisten saavu-
tusten immersiiviset keinot kayttédn ja tarjoaa entistd kattavammin ais-
tidrsykkeitd. VR rajaa ulkomaailman pois, ja MR puolestaan antaa luvan
unelmoida virtuaalisten olentojen tai ndkymien ilmestymistd Iasnd ole-
vaksi reaalimaailmaan. MR voi tuottaa esimerkiksi virtuaalisia lemmikkejd,
jotka voivat olla jopa fantasiaolentoja ja eivat vaadi oikean eldimen
huolenpitotasoa. Siind missd VR tarjoaa mahdollisuuden ndhdd kuollut
tai menetetty |Gheinen digitaalisessa muodossa virtuaalitodellisuuden
ulottuvuudessa, MR voisi jopa tuoda |IGdheisen jakamaan arkea virtuaali-
sesti yhtdaikaisesti havaitussa yhteisulottuvuudessa. Populaarikulttuurissa
on kasitelty virtuaalisen todellisuuden vetovoimaa ja mahdollisuutta pae-
ta kokonaan arkea virtuaalisuuden syleilyyn. Esimerkiksi Inception (2010) -
elokuvassa tulevaisuuden ihmiset voivat matkustaa uniinsa [virtuaalito-
dellisuuteen]. Osa ihmisistd on kytkeytyneend elintoimintoja yllapitdviin
koneisiin, jotta he voivat olla koko eldmdansd kytkdksissd arkea ihanam-
paan unimaailimaan. VR/MR herdtté@neekin tulevaisuudessa useita eetti-

sid kysymyksid.

5.5. TOPOS: TIRKISTELIJYYS JA SOSIAALINEN ARVO

Jokaista stereokatselulaitetta kuvastaa yksityisyys. Kayttdjé ei ainoastaan

sulkeudu kotiinsa tai edes huoneeseensa, vaan oman ruumiinsa kokoi-

seen tilaan. VR like- ja ddniulottuvuuksineen vie fyysisen |asndolon mini-

moinnin adarimmilleen. MR ei ole yht& rajoittava kuin muut stereokatselu-

laitteet vaatiessaan ympdristdn huomioimisen, mutta visuaalinen infor-

maatio on edelleen laitteen kayttdjan yksinoikeus. Kayttdja on firkistelija,
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joka lainaa toisen entiteetin simat - sensomotorisen VR-teknologian avul-
la koko ruumiin. Han pystyy nauttimaan ndkymdastadan ilman, ettd kumpi-
kaan virtuaaliset tai todelliset olennot voisivat fietdd hdnen havainnois-
taan. Kuva-aiheiden rikkaus, niin realistinen kuin fantastinen, yksityisyys ja
mentaalinen transportaatio muotoilevat stereokatselulaitteista tirkistely-
valineitd, jolla kdyttdja saattaa oman kotinsa turvasta nauttia maailman
tapahtumista. Han voi "osallistua et@nd@" esimerkiksi yleisdtapahtumiin tai
kurkistaa tuntemattomien ihmisten yksityiseldmdadn puhumattakaan
eroofttisesta kuvastosta.

1800-1900-lukujen valokuvaformaatista puuttui myos sisallolli-
nen interaktio, mik& tarkoitti, ettei kuvauksenkohde voinut tiedostaa kéyt-
t&jén lasndoloa. Han saattoi osoittaa tietoisuutta kayttdjén virtuaalisesta
hahmosta (stereokuvaajasta), mutta aika oli pysdhtynyt. VR/MR-laitteet
ovat muuttaneet ftirkistelijyyden kokemusta. Elokuva-, valokuva- ja kol-
mannen persoonan (‘jumala”) pelimedian katsomisessa VR/MR-kayttgjat
ovat edelleen perinteisia stereotfirkistelijoitd, joista vimeisimmdassd kaytta-
jalléd on myds vaikutusvaltaa. Like ja interaktiivisuus ovat kuitenkin muut-
taneet virtuaalisten olentojen suhtautumista avatariin. Kaytt&jan toiminta
tiedostetaan. Hanestd tuleekin firkistelij&, joka nauttii siitd, ettd avatar
joutuu erilaisiin tilanteisiin iiman valiténtd vaikutusta kayttdjan reaalimaao-
ilman ruumiiseen.

Yksilokeskeisyydestd huolimatta stereokatselulaitteita on mai-
nostettu sosiaalisesti jaettavina apparaatting, joka olisi osa arkista sosiaa-
lista toimintaa (Huhtamo 1997, 151; Huhtamo 2007, 53). Stereokatselulaite
kulkisi henkildltéd toiselle, jolloin kokemus olisi vuorotteleva, mutta periaat-
teessa yhtdaikainen. 1800-1900-lukujen stereokatselulaitteiden firkisteli-
jyyden topos on rakentunut sosiaalisuuden jGdmisessd vuorottelun tasol-
le. VR/MR-kokemusten sosiaalinen jakaminen perustuu vuorottelun lisGksi
erilaisille yhteisdllisile skenaarioille. VR-laitteiston audiovisuaalinen toimin-
ta voidaan jakaa ulkoiselle ndytdlle muiden ihmisten seurattavaksi. Use-
amman VR/MR-laitteen kayttdjat voivat jakaa kokemuksia joko samassa
tilassa tai etdnd, joko taysin yhtdaikaisesti (laitteet olisivat toisiinsa yhtey-
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dessd) tai omina kokemuksina (laitteet eivat olisi toisinsa yhteydessd)
(kuva 57 ja 58).

Kahdesta jalkimmdaistd tulee mieleen 1980-1990-luvuilla suosi-
tut peliluolat. Ehk& tulevaisuudessa nahdadnkin "VR-luolia".  VR-
elokuvateatterit voisivat myds houkutella yksityisyyttaddn vaalivia katsojia,
joille tavallisten elokuvateatterien yhteisokokemus on liian hairitseva.
Verkkopelaaminen ja sosiaalinen media luovat tdysin uudenlaisen ste-
reoskooppisten kokemusten sosiaalisen diskurssin. Eik& ole lainkaan yll&t-
tavaa, ettd kokemuksia haluttaisiin jakaa. Sen avulla tiivistetddn sosiaali-
sia suhteita ja tuotetaan mielihyvad. Myds itse annoin tuttujeni, joista
useimmille 3-D oli vieras iimid, kokeilla tutkimuksessani kdytettyja stereo-
laitteita. Kokemusten ja yhteisten tunnesensaatioiden jakaminen vahvisti
luottamusta siihen, ettd tutkimuksellani on merkitystd. Toisin sanoen 3-D-
kokemusten jakaminen sosiaalisesti vankisti stereoskopian autenttisuutta
minulle merkityksellisend mediana. VR/MR-teknologiassa on aiempien
stereokatselulaitteiden firkistelijyyden perusasetelma. Sen lisdksi Albertin
ikkunan havidminen, aikaulottuvuudesta iimaantunut interaktiivisuus (kat-
sojaan reagoiminen) ja virtuaalisen sosialisoinnin potentiaali ovat muut-

taneet 2000-luvun firkistelij@n profiilia.

Kuva 58. In the eyes of the animal -installaatiossa oli useita tyyliteltyj& Oculus
Rift-VR-laitteita.
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Kuva 59. Microsoftin visioima HoloLensin kdyt&nndn sovellus, jossa kaksi kaytta-

j&@& on samassa tilassa ja yksi etdnd omassa kodissaan.

Sosiaalisen kayton lisdksi luottamusta ovat stereoskopialle luoneet julki-
suuden henkildt ja instituutit useimmiten laitteen elinkaaren alkuvaiheissa.
1800-luvulla kuningatar Viktoria oli stereoskoopin suosion katalysaattorina
(Huhtamo 1997, 94, 152-153). MerkittGvan kuuluisuuden hahmon innostus
lienee tehnyt stereoskoopista statussymbolin ja omistamisen arvoisen
kiinnostuksen kohteen. Jo tdma sosiaalinen merkitys vahvisti stereoskoo-
pin autenttisuutta, vaikka se olisi ollut vain hyllykoristeena. Toisaalta Ku-
ningatar Viktorian julkisuusvaikutuksen laannuttua, promoottorina aktiivi-
nen Oliver Wendell Holmes monine osaamisalueineen?? sekd David
Brewster kaleidoskoopin keksijand, olivat hahmoja, jotka saattoivat ra-
kentaa Kuningatar Viktorian tavoin julkisuuskunnioituksen auran stereo-
skoopin ympdrille. Itse apparaatin tavallistuessa kohteina saattoivat olla
tietyt stereokuvaajat tai stereokuvauksen kohteet, jolloin stereoskoopin
sijaan stereogrammit olivat kerdilykohteina arvokkaampia. Téssd vai-
heessa laitteiden tavanomaisuus teki niist& hyvaksyttyjd visuaalisen nau-
tinnon vdlineitd siind missd mydhemmin radiot, televisiot ja tietokoneet
(Huhtamo 2007, 52).

?9 Holmes oli aikansa tunnetuimpia kirjailijoita. H&n oli myds opettaja, kirurgi ja luennoitsi-
ja. (Huhtamo 1997, 156; Zone 2007, 12)
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1900-luvulla itse laitteet eivat saaneet nimekkditd johtohahmoja, mutta
nimenomaan populaarikulttuurin kuvamateriaali ja mydhemmadat brdn-
diyhteistydt toteuttivat samanlaista sosiaalisen arvostuksen kaavaa. 2000-
luvulla taasen VR/MR-teknologiaa kehittdvat teknologian suuryhtidét. Yh-
tididen lisdksi sosiaalinen media jakaa esimerkiksi kuuluisuuksien kdyttdko-
kemuksia nopeasti ja lagjalle. VR/MR-teknologian ensimmaisen sukupol-
ven aikana myos korkeanlaadun laitteistojen vaikealla saatavuudella on
merkitystd. Tilanne eroaa merkitt@vasti 1800-19200-luvuista, jolloin laitteet
olivat padasadantoisesti edullisia. VR/MR-laitteistot satojen tai tuhansien eu-
rojen hinnoissa, ovat kuvastojensa lisdksi itse unelmien kohdeita. Moder-
nissa sosioekonomisessa mediakulttuurissa vaikea saatavuus antaa myads
aikaa globadlille hype-koneistolle Iahted rullaamaan, jolloin mielikuvat
jostain asiasta lisGddvat sen mielenkiintoa. Vain harvat pddsevat kerda-
mMadn kokemuksia, mutta sosiaalisen median avulla mielipiteet levidvat
nopeasti. Usein sitd jaetaan myds ihmisten kesken, joista kenellakdadn ei
ole varsinaista omakohtaista kdyttdkokemusta. Aiemmin stereokatselu-
laitteiden viehdtyksen levidminen tapahtui laitteiden konkreettisella siir-
tymisell& paikasta toiseen kuluttajien tai myyjien mukana. Nykymediakult-
tuurissa innostus jostain valittyy usein paljon ennen laitteiden asettumista
saataville ja oma mielipide rakentuu muilta lainatuista mielipiteistd, ei
omista kokemuksista.

VR/MR-laite kerdd attraktiota mytologisena "hirvidnd", josta
kaikki puhuvat, mutta harva on nédhnyt. Kuluttajaystavallisempi mobiili-VR
sen sijaan on ehkd liiankin helposti saatavilla ja voi vaikuttaa turhakkeel-
ta, koska sen arkinen kaytté on rajoittunut pitkalti olemassa olevien au-
diovisuaalisien sisaltéjen uudelleenkierrdtykseen. Historia on opettanut,
ettd stereoskopian asettuessa muun mediakulttuurin kanssa samalle vii-
valle, kaytanndllisyys ratkaisee. Jos sisdlldntuottajat panostavat stereo-
skooppisen materiaalin erityislaatuun, mobiili-VR voi selviytyd Iahivuosista.
Mobiili-VR:n etuna voi olla myds hydtykayttd muiden dlypuhelin yhteen-
sopivien laitteiden kanssa, jolloin dlypuhelin toimii yhdistGvand elementti-
nd. Sitd onkin jo sovellettu ainakin kauko-ohjattaviin kuvauskoptereihin
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(Langley 2016, www.wearable.com). Onnistuessaan mobiili-VR voisikin
saavuttaa aiempien stereokatselulaitteiden yleisen hyvaksynndn ja to-

vanomaisuuden tason.

5.6. TOPOS: VIRTUAALISESTA TODELLISTA - YHTEENVETO

Stereokatselulaitteiden topos rakentuu useista eri topoksista, jotka muo-
dostavat kiinnekohtia stereokatselulaitteiden aikalaiskontekstin merkitys-
kudelmassa (Liite D). Riippuen katselulaitteesta ja sen esiintymisajankoh-
dasta fietyt kudelman topokset vahvistuvat ja toiset heikentyvat. PAa-
asiassa voidaan sanoa, ettd stereokatselulaitteilla on ollut kolme katto-
roolia: Ne ovat olleet atftraktiokulttuurin viihdyttdjia, tieteen tutkimusvali-
neitd ja median joukkoviestimid. Stereoskooppi 1800-luvulla saavutti mer-
kityksellisyytensd kaikissa ryhmissd. Joukkoviestimen eli tiedonvdlittmisen
rooli on sen jalkeen heikentynyt ja attraktiokulttuurilinen asema vahvistu-
nut. Stereokatselulaitteiden hiljaiselon aikoihin sen tieteellinen rooli on
puolestaan korostunut. NGma roolit eivat ole itsendisid, vaan vaikuttavat
toisiinsa jatkuvasti. Tieteellinen patevyys johtaa attraktion syntymiseen ja
spektaakkelin luomiseen, joka normalisoituessaan voi nauttia joukkovies-
timen tehtavastd. Muu media ja yhteiskunnallinen tilanne muuttavat ste-
reokatselulaitteiden arvoa kussakin roolissa, jolloin  joukkoviestimestd voi
tulla jalleen spektaakkeli (lelu) ja spektaakkelista tutkimusvaline. Sykli kdy
kiertoaan.

Stereokatselulaitteen hengenpitimind on ollut sen status ai-
noana kaupallistettavana inmisen teknologisen rekonstruktion binokulao-
risen ihanteen toteuttajana. Stereoskoopille ei fullut 1900-luvun alussa
seind vastaan, vaan sitd on kehitetty ja sen toimivuutta on kokeiltu aina
uusien merkittavien yleisdmurrosten jalkeen, jolloin yleisé on ollut vas-
taanottavainen spektaakkeleille ja eldmyksille. Tihdn asti stereokatselu-
laitteet ovat myds sdilyttdneet arvonsa varsin pitk&dn. Stereoskoopin kul-
ta-aika kesti yli puoli vuosisataa, View-Masterin kolme vuosikymmentd ja
vield lasten leluna pari vuosikymmentd. Viitteitd on kuitenkin siitd, ettd
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teknologisen kehityksen kiihtyess& VR/MR-teknologia ei valttdmatta pysyi-
si yht& pitk&dn suosiossa kuin edeltdjdnsd. Se sanelee se, miten autoste-
reoskooppiset tai hologrammi-teknologiat kehittyvat, jotka ovat stereo-
katselulaitteiden iimeisimmdat korvaajat. VR/MR-teknologialle voitaisiin
kuitenkin ennustaa ainakin 10-20 vuoden suosiota perustuen kahteen
edelliseen sykliin.

Stereokatselulaitteiden topoksen ytimend on filosofinen kes-
kustelu virtuaalisuudesta ja sen autentisoinnista. Modernia filosofiaa mu-
kaillen virtuaalisuus ja teknologia hamuavat autentisointia osana todellis-
ta. Teknologia, josta tulee itsestddn selvad, automaattinen kognitiivinen
toiminto, johon ei tarvitse kuluttaa ylimadardisid voimavaroja, on autenttis-
ta. Se on kuitenkin autenttista vain siihen asti, kunnes se itse tai tfoinen vir-
tuaalitodellisuuden muoto tekee sen puutteet, epdautenttisuuden, on-
gelmallisiksi. Katselulaitteen Iasndolon lisdksi 1800-luvun stereoskopia ja
monet autostereoskooppiset kuvat vaativat keskittymiskykyd. 3-D-media
on myds osoittanut aiheuttavansa huonovointisuutta, pddnsérkyd ja
Magic Leapin Abovitzin mukaan ehkd jopa jotain pahempaakin. Talldin
teknologia ajautuu remediaatioon saavuttaakseen uuden autentisoin-
nin. Remediaatio kuitenkin asettaa teknologialle mediakulttuurilliset kah-
leensa. 1800-1900-luvun stereoskopia voidaan ndhdd tieteen, realis-
min/naturalismin, valo- ja elokuvataiteen orjuuttamanal®, jossa stereo-
skopialla on selkedsti mdadritelty visuaalisen kerronnan rajoitteet ja dog-
ma. Digitaalinen kyberyhteiskunta madrittelee VR/MR-teknologialle toi-
mintaraamit. Autenttisuus on ehdollista.

Mediamuotojen valinen vertailu antaa ymmartad, ettd aristo-
teelinen keskenerdisen kehittyminen kohti jotain valmista toteutuisi virtu-
aalisuuden omassa uloftuvuudessa. Remediaation tavoin aristoteelinen
filosofia ainoastaan sai uvuden sijoituksen virtuaalisuuden filosofiassa.
Bergson saattoikin tarkoittaa tatd todetessaan, ettd virtuaalisella on oma

arvonsa omassa ulottuvuudessaan. Ihmisen teknologisen rekonstruktion

100 Ajatus perustuu Tom Gunningin n&kemykseen elokuvasta kirjallisuuden ja teatterin
orjuuttamana (2006, 382).

173



ideaali, jossa virtuaalisuus saavuttaisi sek& autentisoinnin omassa kehitys-
prosessissaan ettd autentisoinnin osana reaalitodellisuutta, voidaan ndh-
dd virtuaalisen ja todellisen filosofisen keskustelun pddatepisteend. Yksi olisi
sama kuin toinen. Stereoskopia on vienyt iimestymismuodoissaan virtuaa-
litodellisuutta aina askeleen eteenpdin, mutta se on silti itsekin vain kes-
kenerdinen osa keskenerdisessd kokonaisuudessa, ja siksi autenttisuuden
menetyksen uhan alla.

Rekonstruktion palapeli ei kuitenkaan koostu vain biologisen
toimintamallin kopioinnista, vaan teknologian on pystyttdvd olemaan
inhimillinen my&s kuorensa sisdlld. Stereoskooppi "eldman esiintymislava-
na", 1900-luvun stereokatselulaitteet populaarikulttuurin ihannoinnin vali-
kappaleina ja 2000-luvun VR/MR-laitteet mahdottoman mahdollistajina
rakentavat autenttisuuttaan valittdmalla tietoa ja tunteita. Sosiaaliset
jarjestelmdat arvioivat vdlitettyjen aisti-, fieto-, ja tunnekokemusten to-
tuusarvon. Siihen voivat vaikuttaa onnekkaat sattumukset kuten kuninga-
tar Viktorian hyvaksyntd, jota ilman stereoskopia ei valttamattd olisi saa-
vuttanut tarpeeksi suosiota noustakseen aikakautensa monimerkitykselli-
seen asemaa vaikuttaen 3-D-projisointitekniikan kehitykseen, 1900-luvun
stereokatselulaitteiden  iimestymiseen ja aina  vimein  VR/MR-
teknologiaan. Autentisointi on niin biologis-teknismimeettisen remediao-
tioprosessin kuin silkkojen onnekkaiden sattumien tulos.

Summaan virtuaalisen ja todellisen filosofista asetelman kayt-
tden metaforana saksalaisen filosofin Friedrich Nietzschen (1844-1900)
yhden tunnetuimman aforisminin sanoja: "kun katsot kuiluun, katselee
my&s kuilu sinuun"101, Vertauksessa media-apparaatti (stereokatselulaite)
on kuilu, jonka toisessa pddssd on kokija ja toisessa mediateksti (stereo-
kuvasto). Kun mediatekstin kanssa muodostuu tunneside, syntyy koke-
mus. Kuilu "tuijottaa takaisin”. Kuilun syvyys, immersio, riippuu media-
apparaatin kayttolittymdastd ja sen mahdollistamasta vuorovaikutukses-

ta. Attraktio taasen sanelee sen, kiinnostaako kuiluun tuijotus ihmistad yli-

101 Hyvdan ja pahan tuolla puolen (1886), aforismi 146
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paatadn. Esteettiseen kiehtovuuteensa turvautuvassa mediaspektaakke-
lissa myds kuilusta itsestddn tulee ndhtavyys. Erilaiset virtuaalitodellisuu-
den muodot joko houkuttelevat kayttdjadnsd "muuttamaan’ kuilun toisel-
le puolelle (VR) tai kuilun toisen puolen olioita voi siirtyd myds "tdlle puo-
lelle” (MR). Virtuaalisuuden autenttisuus perustuu siihen, mitd ihminen te-
kee kuilun |6ytdessadn. Ohittaako hdn sen, jadkd hdn katsomaan kuilua
tai sen takaista maailmaa vai astuuko hdn kuiluun? Jos hdn astuu, pa-

laako hdn endd takaisine

5.7. LOPPUSANAT

Rekonstruktio-teorian perusteella on todenndkdistd, ettd 1800-luvun ste-
reokatselulaitteiden suosio media-arkeologisissa tutkimuksissa johtuu to-
poksellisesta samankaltaisuudestaan 2000-luvun stereokatselulaitteiden
kanssa. Viktoriaanisena aikana teknologia irfaantui luonnollisesta, jolloin
mdadriteltin analogisuuden raamit. 1900-luvun stereokatselulaitteet pysyi-
vat ndiden raamien sisd@lld. Erkanemalla analogisuudesta digitaalisuus
toisti ja toistaa edelleen samanlaista perustavanlaatuisen eron kaavaa
kuin 1800-luvun innovaatiot. 1900-luku ei kuitenkaan ole merkitykseltddan
vahdisempi, vaan ainoastaan erilainen. Se kertoo, miten kulttuurillinen
sykli voi toistua hyvin erilaisella kaavalla. Kukin topoksen sykli pohjustaa
seuraavaa syklid. Sitd ei voi jattad valistd, sillé se kertoo jotain, mitéd toi-
nen sykli jattdé sanomatta. Eroavaisuudet paljastavat stereokatselulait-
teen keskeisimmat merkityssis@llot, syklin pddttyminen ja hiljaiselo sen
haavoittuvaisuuden. Jokaisella syklin vaiheella on merkityksensa.

Sykleilld voi olla myds yllattavid haarautumia, kuten aiemmin
k&sittelematon stereoskopian merkitys 1930-luvun natsi-Saksassa, jossa
Jens Schréterin mukaan stereoskopia litettin muutaman vuoden ajan
osaksi natsi-Saksassa herdnnyttd filosofista "filallisuuden kulttia" ("culf of

space”) (2014, 194)102, Tdmda "kultti" ndki kolmiulotteisesti jarjestdytyneen

102 Kutsumanimi lienee Schroterin oma.
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tilallisuuden saksalaista yhteiskuntaa mdadarittelevand tekij@nd. En ole kdsi-
tellyt Natsi-Saksan tilannetta tatéd ennen, koska se ei ottanut sopiakseen
mihinkddn  kohtaan. Stereoskopian hetkellinen erikoisrooli  natsi-
saksalaisen aatteen valineend kertookin siitd, ettd topoksen ilmaantumis-
kontekstit voivat olla arvaamattomia. "Tilallisuuden kultti" todistaa tekno-
logian kayttédnoton kulttuurisidonnaisuuden, silld natsi-Saksan filosofinen
todellisuuskdsitys on samanhenkinen, kuin mdadrittelemani ihnmisen tekno-
loginen rekonstruktio tai virtuaalisuuden autentisointi.

Stereoskopia on kiinnostava mediakulttuurillinen tutkimuksen
kohde, koska siin& on infressien ristiriita. Stereoskopian ytimess&d on idealis-
tinen toive toistaa virtuaalisesti ihmisen kaksisimaistd havainnointijarjes-
telmdad ja parantaa mediakuvaston realistisuutta. Silti stereoskopiaan lii-
tet@dn spektaakkelin leima ja sitd pidetddn ylimadrdisend pintakiiltona.
Stereoskopia on taynnd kulttuurillisesti latautuneita ennakko-odotuksia
kuten toiveita, pelkoja ja vahattelyd. Stereoskopia on erikoinen ilmid,
koska se ei ole valokuvan, likkeen tai ddaniteknologian tavoin iimestynyt
ja sedimentoitunut pysyvaksi osaksi mediakulttuuria. Stereoskopia on il-
mestynyt ja sitten kadonnut.

Tutkimuksen oli tarkoitus selvittdd, mikd aiheuttaa tdmdanlaisen
kayttaytymiskaavan. Nykysilmin on kuitenkin vaikea hahmottaa stereo-
skooppisen kokemuksen historiallista vaikuttavuutta esimerkiksi aikoina,
jolloin muunlaista fotorealistista mediakuvastoa ei juurikaan ollut. Vaistd-
mattd olen joutunut olettamaan asioita, mink& vuoksi tutkimus on t&ynna
"ehkd, saattaq, lienee, voi olla" -toteamuksia. T&dma tutkimus on [&htenyt
etsim&an vastauksia hyvin vaikeaan kysymykseen, joka on kuitenkin ollut
minulle tutkijona se ainoa mielekds. Stereokatselulaitteet ovat |Ghtdkoh-
taisesti vain vdlikappaleita, joihin on k&tketty tieto mediakulttuurin toimin-
taperiaatteista. Yksittdinen, pieni stereokatselulaite on avain, jolla on voi-
nut avata oven huoneeseen, josta on voinut siirtyd vield suurempaan
huoneeseen ja siitd vield suurempaan. Oliver Sacksia mukaillen, ymmar-
tamalla stereokatselulaitteita, olen pyrkinyt ymmartdmadn jotain medias-
ta, kulttuurista ja ennen kaikkea inmisluonteesta.
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Liite A. Tutkimuksessa tarkasteltuja stereokortteja.
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LIITE B. Ray Zonen ohjeistukset 3-D-konvertointiin. (Berezin stereo photog-

raphy products 2013b, www.berezin.com)

| can't tell you how many fimes | have been asked how to make a 3-D
conversion. Recently, in response to this query, | attempted to boil the
whole 3-D conversion process down to a nutshell with a series of simple
steps. My answer pertained specifically to 3-D comics, printed with
red/blue anaglyphic inks, but the process is essentially the same whether
you are creating stereo conversions for Viewmasters, 3-D slide shows or 3-

D comics. Here are the steps:

1. Start with two identical pictures

2. Take one of the pictures. Cut out what you want to be in the back-
ground. Move it slightly to the left and paste down.

3. Cut out what you want to be in the middle. Don't move it. Paste
down.

4. Cut out what you want to pop out in foreground. Move it slightly to the
right and paste down.

5. This will be the left eye picture.

6. The picture you haven't changed will be the right eye picture.

7. Make one picture red and the other picture blue.

8. Look at with 3D glasses.

With this description, the 3-D image will have 3 levels of depth. And each
shift of the image will create "holes" in the picture that will need to be
filled in with the appropriate art which we would see if the background
images were extended or continued behind the objects moving into the
foreground. The 3-D conversion artist must produce a left and right eye
image from the single, "flat" monocular image. By cutting out back-
ground, middle ground and foreground elements and moving them left

or right, the 3-D artist is putting the same kind of differences into the im-
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ages that our two eyes see when looking at the world from two slightly

different, horizontally displaced, points of view.

For additional levels, the horizontal shift is varied slightly, creating more
holes in the image that require "detailing" when all the shifting of the cut-
out elements is completed. | produced over 100 3-D comics by actually
cutting apart a copy of the art with an exacto-blade and pasting it back
together for the second eye view. Since 1995, | have used a computer to
cut-apart and reassemble the art. Detailing of the reassembled image is
streamlined with the computer and you can also use some other func-
tions to distort and "stretch" the image for more realistic 3-D. The very first
image on this reel of the "Boys Reading 3-D Comics" was converted to
stereo with the computer. All the rest of the images were converted by
physically cutting apart the artwork with an exacto-blade. That's a lot of
work. Imagine how much cutting, pasting and detailing is hecessary if

you are going to make a 3-D image with twenty or more levels of depth!
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LIITE C. Virtuaalimaailma-verkkosivuston tekemd tekninen kartoitus ylei-
simmistd VR-laitteistoista. Pdivatty 31.8.2016 (http://www.virtuaalimaail
ma.fi/virtuaalilasit/, 27.10.2016)
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LITE D. Stereokatselulaitteiden topoksen merkityskudelma. Nama eri mer-
kityssisalldt toistuvat vaihtelevin painotuksin  stereokatselulaitteissa. To-
denndkdisesti stereoskopia auttaisi tekemddn kuvasta helpommin ym-
marrettdvan, mik&d voisi olla yksi tapa hyddyntdd stereoskopiaa symboli-

graafisissa ympdristdissa.
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