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Tiivistelmä: 


Tutkimuksessa tarkastellaan stereonäköä simuloivien stereoskooppisten katselulaittei-
 den  eli  stereo-  tai  3-D-katselulaitteiden  toistuvuutta  mediakulttuurillisena  topos-
 ilmiönä.  Tavoitteena  on  ymmärtää  stereokatselulaitteiden ja stereoskopian perusta-
 vanlaatuista olemusta. Vuonna 2016 läpimurtonsa saaneet virtuaalitodellisuus-laitteet 
 tekevät  tutkimuksesta  ajankohtaisen.  Topoksen  määrittelyä  varten  kartoitetaan  ste-
 reokatselulaitteiden  historiallisia  merkityssisältöjä.  Tutkimus  on  media-arkeologinen. 


Näkökulmana toimii median uusiutumisprosessia avaava remediaatioteoria. Sen kä-
 sitteistä autenttisuus, jolla viitataan median totuusarvoon, luo tutkimukselle viitekehyk-
 sen.  Autenttisuutta  lähestytään  etenkin  tutkimalla  mimesistä  eli  matkimisen  estetiik-
 kaa, joka paljastaa stereolaitteiden ja -kuvaston esteettisiä piirteitä. Keskeisenä poh-
 dinnan aiheena on virtuaalisen ja todellisen problematiikka. Tutkimus on monitieteel-
 linen yhdistäen fenomenologiaa, kulttuurihistorian tutkimusta ja media-analyysia. 


Tutkimusaineistona toimivat itse tehdyt havainnot 1800-luvun stereoskoo-
 pista,  1950-luvun Leningrad-katselulaitteesta  ja  VR-teknologiasta,  ja  niiden  sisällöstä. 


Aineistoon kuuluu myös muun muassa artikkeleita, kuvia, mainoksia ja aiempien tut-
 kimusten dokumentaatioita ja analyysejä. Merkitysten hahmottamiseksi perehdytään 
 kunkin  ajanjakson  mediakulttuurilliseen  ja  sosioekonomiseen  kontekstiin.  Aineiston 
 analyysissa tarkastellaan laitteita ja kontekstia mimesiksen näkökulmasta. Tulkinnassa 
 pohdin,  kuinka  tulokset  vastaavat  kontekstuaalista  autenttisuutta.  Vertailun  tulokse-
 na, uutena tietona, on moniulotteinen merkityskudelma, topos. Eräänä merkittävänä 
 huomiona  on  täysin  uusi  luokitus  kokeiluasteella  oleville  MR-laitteille,  jotka  määritel-
 lään neo-stereoskooppisiksi. 


Tutkimuksen päätelmänä on, että stereokatselulaitteiden topos rakentuu 
 laitteiden  soveltuvuudesta  kolmeen  päärooliin:  tutkimuslaitteiksi,  joukkoviestimiksi  ja 
 attraktiokulttuurin välineiksi. Syklien aikana roolituksissa on yhtäläisyyksiä, mutta myös 
 eroja.  Topos  koostuu  myös  monista  muista  topoksista.  Keskeisimpinä  ovat  ihmisen 
 teknologinen  rekonstruktio,  tirkistelijyys,  eskapismi  ja  sosioekonominen  opportunismi. 


Tulkinnassa mietitään myös syklisyyden ehdottamia tulevaisuuden näkymiä, ja miten 
 stereoskopia asettuu virtuaalisen ja todellisen filosofiseen keskusteluun. 


Avainsanat:  media-arkeologia,  remediaatio,  stereoskopia,  virtuaalisuus,  media-
 kulttuuri, kulttuurintutkimus  
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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. 


Keywords:  media  archaeology,  remediation,  stereoscopy,  virtuality,  media  culture, 
 cultural studies  
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I - JOHDANTO: MEDIAN VETOVOIMA 


"Tänään,  kuten  menneisyydessäkin,  hypermediaation  formaattien 
 suunnittelijat pyytävät meitä nauttimaan medioitumisen aktista." 


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


Media houkuttelee ihmisiä samaistumaan ja eläytymään esittämiinsä vir-
 tuaalisiin  maailmoihin.  Media-apparaattien1 attraktiivisuus2 on  ennen 
 kaikkea  niiden  tarjoamassa  mahdollisuudessa  rikkoa  todellisuuden  tilalli-
 set  ja  ajalliset  rajoitteet  (Ryan  2001,  42).  Tom  Gunning  kirjoitti  modernin 
 elokuvan  ensivuosien  vetovoiman  perustuneen  sen  illusionistiseen  voi-
 maan,  eksoottisuuteen  ja  uutuudenviehätykseen  (Gunning  2006,  382). 


Saman näkemyksen voisi huoletta laajentaa yleisesti mediateknologiaan, 
 joka  kehittyessään  herättää  ihmisluonteen  kyltymättömän  uteliaisuuden 
 ja kokeilunhalun. 


Pinnallisen  viehätyksen  takana  odottaa immersio3  vaihtoeh-
 toisine  todellisuusskenaarioineen.  Immersio  tarkoittaa  mediakulttuurin4
 kontekstissa  mielensisäistä  todellisuuskäsityksen  muutosta,  jonka  aikana 
       


1 Määritelläkseni media-apparaatin, määrittelen, mitä tässä tutkimuksessa tarkoitetaan 
 medialla.  "Media"  on  latinankielen  monikkomuoto  sanasta  "medium",  joka  tarkoittaa 


"välittäjää"  tai  "olla  välissä"  (Herkman  2005,  13).  Historioitsija  Lisa  Gitelman  määrittelee 
 mediumille ja siten medialle kaksi merkitystä: "Ensinnäkin medium on teknologian tuote, 
 joka mahdollistaa kommunikaation; toiseksi medium on protokollajärjestelmä tai sosiaa-
 lisia ja kulttuurillisia käytäntöjä, jotka muodostuvat tuon teknologian ympärille.  (Jenkins 
 2006,  13)" Apparaatti,  englannin  kielen  sana apparatus,  tarkoittaa  kirjamellisesti  joko 
 laitetta tai järjestelmää (esimerkiksi poliittista), jolla on erityinen tarkoitus. Arkikielessä se 
 voi  tarkoittaa  härveliä  tai  kojetta. Media-apparaatti  on  näin  ollen  medialaite,  usean 
 laitteen toimintakoneisto tai teknologinen järjestelmä, jonka kautta välitetään informaa-
 tiota,  merkityksiä  ja  kokemuksia.  Media-apparaatti  muodostuu  medialaitteen,  me-
 diatekstin eli sisällön ja informaation vastaanottajan välisistä suhteista.  


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


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


(S-E-S 2009) 


4 Mediakulttuurilla tarkoitetaan mediateknologian merkityksiä kulttuurillisessa kontekstis-
sa. Mediakulttuurissa on kyse tuotteen, tuotannon ja vastaanottajien välisestä kolmijaos-
ta. Suhteiden jäsentäminen perustuu taloudellisiin, lainsäädännöllisiin, ideologisiin, es-
teettisiin ja sosiaalisiin ulottuvuuksiin. (Herkman 2005, 8-9) 
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kokija hyväksyy median ehdottaman todellisuuden osaksi välitöntä todel-
 lisuutta.  Immersio  on  siirtymä  yhdestä  mielen  tilasta  toiseen  (Huhtamo 
 1995b, 159; Grau 2003, 13). Ilmiö havainnollistuu esimerkiksi kirjaan tai te-
 levisio-ohjelmaan  "uppoutumalla",  jolloin  ajantaju  katoaa  kokonaan  ja 
 fyysinen  ympäristö  jää  huomioimatta  (Ryan  2001,  89).  Televisiota  katsot-
 taessa on tarkoitus unohtaa, että tuijotuksen kohteena on muovinen laa-
 tikkorakennelma,  jossa pienet  vilkkuvat  valonlähteet  tuottavat  kaksiulot-
 teiselle tasolle eri arvoisia valo- ja väri-ilmiöitä. Immersion aikana kriittinen 
 tarkastelu apparaattia kohtaan heikkenee ja tunnesidonnaisuus mediasi-
 sältöihin  kasvaa  (Grau  2003,  13).  Periaatteessa  meditatiiviseen  tilaan, 
 (päivä)uniin tai työnteon aikana niin sanottuun flow-tilaan siirtymiset voi-
 daan myös laskea immersiivisiksi kokemuksiksi. Mediatutkimus on kuitenkin 
 keskittynyt  immersiota  käsiteltäessä  nimenomaan  teknologian  ja  me-
 diatekstien5  synnyttämiin  tilallisiin,  kehollisiin,  ajallisiin  ja  emotionaalisiin 
 ulottuvuuksiin,  jotka  virtuaalisin  keinoin  laajentavat  tai  muuttavat  koke-
 musta havaitusta todellisuudesta.  


Attraktion  ja  immersion  perustana  on  ajatus,  että  median 
 kautta saatu kokemus halutaan tiedostaa autenttiseksi, joksikin todellisek-
 si (Bolter 1999, 52). Autenttisuuden saavuttamiseksi mediateknologia ha-
 muaa maksimaalista  realismia,  todentuntua.  Realismi  ilmenee  kokemus-
 ten merkityksellisyydessä, mikä voi  toteutua joko  teknologiassa itsessään 
 tai sen välittämien mediatekstien sisällössä. Immersio perustuu jälkimmäi-
 seen.  Sen  sijaan  etenkin  spektaakkelit6  pyrkivät  lumoamaan  yleisönsä 
 teknis-esteettisin  tekijöin  -  ajoittain  immersion  kustannuksella.  Sisällön  si-
 jaan ne keskittyvät huomion herättämiseen ja median maagisuuden esit-
 telemiseen. Spektaakkelin käsitteeseen kuuluu suurimuotoisuus ja  yleisön 
 läsnäolo,  joka  voi  olla  konkreettinen  tai  virtuaalinen,  mutta  se  voi  olla 
 myös yksilösuunnattu. Teknologiakeskeisyydestä johtuen spektaakkeli vai-
 kuttaa olevan kriitikoille usein myös synonyymi sisällöllisen annin puuttumi-
       


5 Mediatekstillä tarkoitetaan mediatutkimuksessa mitä tahansa median avulla esitettyä 
 sisältöä oli se sitten kirjallista, kuvallista tai äänellistä. (Mediakompassi, www.yle.fi) 


6 Englannin kielen sanasta spectacle = ...2 näky, ilmestys ...3 näytelmä, mahtava esitys, 
joukkokohtaus (S-E-S 2009) . 
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selle. Siksi spektaakkelitermiä riivaa vähättely ja ylenkatsominen. Alenta-
 en  voidaan  puhua,  että  spektaakkeli  hurmaa  naiivin  katsojan,  joka  an-
 tautuu  aistisensaatioiden  typerryttämäksi.  Spektaakkeli,  attraktio,  jakaa 
 näin  yhteisen  maaperän  immersion  kanssa,  joka  vaatii  niin  ikään  naiviin 
 katsojan ja on siten samanlaisen kritiikin kohde (Ryan 2001, 11). Tosin im-
 mersion  harhautus  on  päinvastainen:  sisältö  saa  unohtamaan  ulkoiset 
 puitteet eli teknologian läsnäolon ja vaikutusvallan. Spektaakkeli on ristirii-
 tainen  ilmiö,  sillä  se  saattaa  luvata  entistä  immersiivisemmän  kokemuk-
 sen,  mutta  samalla  häikäisee  teknologisella  erityisyydellään  eväten 
 mahdollisuuden  läpinäkyvään  immersioon.  (Bolter  1999,  5-6,  52,  70,  155; 


Grau 2003, 13; Gunning 2006, 382-383) 


Autenttisuus määritellään aina uudestaan sen hetken kulttuu-
 rillisessa ja sosiaalisessa kontekstissa. Täten jokaisen yksilön oma elämän-
 kokemus, tietämys, arvot, asenteet ja opitut taidot jäsentävät kognitiivisin 
 prosessein mediatekstin joko attraktiiviseksi, immersiiviseksi tai vieraannut-
 tavaksi. Kontekstisidonnaisuus tarkoittaa,  että yhden sukupolven ihmetys 
 voi olla toisen itsestäänselvyys. Ylläpitääkseen mielenkiintoa media pako-
 tetaan  uusiutumaan  ja  tarjoamaan  entistä  parempia  mediavälitteisiä 
 kokemuksia,  jotka  vahvistavat  uskoa  virtuaalitodellisuuksien  autenttisuu-
 teen.  Länsimainen  kulttuuri  on  yhtä  aikaa  sekä  viehättynyt  median  tek-
 nologisista  saavutuksista  (teknis-esteettinen  nautinto)  että  sitoutunut  hä-
 vittämään  teknologian  läsnäoloon  viittaavat  tekijät  immersion  toivossa 
 (mediatekstin  sisällöllinen  nautinto).  Media  tasapainottelee  jatkuvasti 
 median korostamisen (attraktio) ja läpinäkyvyyden (immersio) välillä lisä-
 ten apparaatteihinsa uutta teknologiaa ja lainaten vanhaa. Mediatutki-
 jat Jay David Bolter ja David Grusin kutsuvat tätä median uusiutumispro-
 sessia, joka pyrkii vahvistamaan mediakokemusten autenttisuutta sopeu-
 tumalla  kunkin  hetken  kulttuurillisiin  vaatimuksiin, remediaatioksi7.  (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 Käännökseni Bolterin ja Grusinin termistä remediation..  
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Remediaation  mukaan  uudet  media-applikaatiot  ovat  aina  sidottu  jo 
 olemassa olevaan mediaan (Bolter 1999, 49). Tämä tuottaa syklisyyttä ja 
 vuorovaikutusta uuden ja vanhan välillä. Se, mikä joskus on menettänyt 
 vetovoimansa  tai  ei  ole  yksinkertaisesti  toiminut,  voi  saada  uuden  mah-
 dollisuuden teknologisten innovaatioiden siivittämänä. Näin remediaatio 
 johtaa  kulttuurilliseen  syklisyyteen,  jossa  media-apparaatit  toteuttavat 
 teknologista,  temaattista  ja  merkityksellistä  toistumista  aina  konteks-
 tisidonnaisin merkityssisällöin. Mediateoreetikko Erkki Huhtamo kutsuu näi-
 tä yhä uudelleen ajankohtaisiksi nousevia kaavamaistuneita elementtejä 
 topoksiksi (Huhtamo  1997,  9-10;  Huhtamo  2011,  28).  Topokset  löytyvät 
 media-arkeologisella lähestymistavalla, jolla voi paljastaa historiaan kät-
 keytyviä kulttuurillisia traditioita (Huhtamo 1997, 9-11; Huhtamo 2011, 2-3). 


Siinä missä remediaatio tarkkailee media-apparaattien kierrätysprosessia 
 lyhyellä  aikavälillä,  topos  siirtyy  etäämmälle  hahmottamaan  suurempia 
 kokonaisuuksia. 


Tässä tutkimuksessa perehdyn selvittämään stereoskooppisten 
 katselulaitteiden (englanniksi stereo  viewer)  eli  tuttavallisemmin  stereo- 
 tai  "3-D"-katselulaitteiden  toposta8.  Stereokatselulaitteissa  keskeisenä  vi-
 suaalisena  ilmiönä  on  stereoskopia,  joka  on  ihmisen  kaksisilmäistä  visu-
 alisointia  imitoiva  kuvainformaatin  järjestystapa  (Schröter  2014,  31).  Ste-
 reoskopian  avulla  voidaan  hahmottaa  syvyysinformaatiota  enemmän 
 kuin  mitä  valokuvista,  maalauksista  tai  muista  2-D-representaatio-
 malleista (Schröter 2014, 3). Periaatteessa stereokatselulaitteita ovat mit-
 kä  tahansa  3-D-visualisoinnin  laitteet.  Stereokatselulaite-nimellä  on  kui-
 tenkin  totuttu  tarkoittamaan  1800-luvun  stereoskooppiin  perustuvia  joko 
 käsin tai tuen varassa pidettäviä, yksilökäyttöön ja lähitarkasteluun tarkoi-
       


8 Käytän tässä tutkimuksessa stereoskopiasta merkintää "3-D", vaikka yleisesti käytössä 
 on myös väliviivaton muoto "3D". Jälkimmäistä väliviivatonta versiota käytetään kuiten-
 kin myös puhuttaessa kolmiulotteisesta digitaalisesta grafiikasta, joilla luodaan esimer-
 kiksi animaatioelokuvia tai digitaalisia erikoistehosteita ("CGI" = "computer generated 
 images"). Tällöin materiaalia ei kuitenkaan ole (välttämättä) tarkoitus esittää ja katsoa 
 stereoskooppisesti, vaan kyse on digitaalisesta visualisointitavasta. Sen sijaan väliviivallis-
 ta versiota on tietääkseni käytetty vain puhuttaessa stereoskooppisista apparaateista. 


Täten pyrin tekemään selkeäksi eron stereoskooppisen median ja digitaalisen grafiikan 
välille. 
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tettuja optisia apparaatteja, joihin on integroitu sekä optiikka että kuva-
 materiaali. Näin esimerkiksi 3-D-elokuvien katsomiseen tarkoitetut 3-D-lasit 
 eivät  kuulu  tutkimusaineiston  joukkoon,  sillä  elokuvien  stereomateriaali 
 projisoidaan erillisin laittein kaukaiselle, jaetulle tarkastelutasolle. 


Stereoskopia on jo lähes kaksisataa vuotta vanha mediailmiö, 
 minkä  aikana  se  on  ollut  niin  supersuosiossa  kuin  unohduksissa.  Nyt  digi-
 taalivallankumouksen  aikana  stereoskopia  on  jälleen  kohonnut  muoti-
 ilmiöksi  leviten  elokuvista  videopeleihin,  mobiililaitteisiin,  tietokoneisiin, 
 kameroihin ja läpimurtoa tekeviin virtuaalitodellisuuslaitteisiin (VR). Pitkäs-
 tä historiastaan ja digitaaliajan suosiostaan huolimatta stereoskopialla on 
 ollut vaikeuksia vakiintua osaksi media-apparaattien standardiformaatte-
 ja, mediatutkija Jens Schröterin sanoin "sedimentoida asemaansa talou-
 dellisena strategiana" (Schröter 2014, 32). (Jaatinen 2007, 12, 17; Schröter 
 2014, 3, 37) 


Hahmotellakseni  stereokatselulaitteiden  topoksen,  määritte-
 len laitteisiin liitettyjä ja sen avulla rakennettuja merkityksiä. Niiden kartoit-
 tamiseksi  perehdyn  stereokatselulaitteiden  teknis-esteettisiin  ilmenemis-
 muotoihin  remediaation  näkökulmasta.  Teoreettisena  lähtökohtana  on, 
 että  mimesis  on  eräs  tapa,  jolla  teknologinen  apparaatti  voi  rakentaa 
 sekä  attraktiota  että  immersiota  eli  houkutella  yksilö  media-apparaatin 
 käyttäjäksi  ja  ylläpitää  kiinnostusta.  Ulkonäkö,  käytettävyys  ja  sisältötar-
 jonta määrittelevät yksilön käyttökokemuksen laadun ja henkilökohtaisen 
 merkityksen.  Sosiaaliset  ja  kulttuurilliset  arvot  ja  asenteet  määrittelevät 
 kokemuksen  laajemman  merkityksen.  Näin  media-apparaatin  autentti-
 suus perustuu sekä yksilötason kokemuksiin, että yksilön ja hänen sosiaalis-
 ten  suhteidensa  sekä  ympäröivän  kulttuurin  jatkuvaan  vuoropuheluun. 


Koska  tutkimuksen  tarkastelu  asettuu  kulttuurilliselle  tasolle,  keskityn  ste-
 reokatselulaitteiden kaupallisiin applikaatioihin. 


Stereoskopia  on  vain  yksi  tapa  tuottaa  ja  tarkastella  me-
dialähtöistä  kolmiulotteista  tilaa.  "Suurpiirteistä  3D-merkintää"  voisi  käyt-
tää  myös  hologrammeista  ja  muista  visualisointitavoista,  jotka  niin  ikään 
paljastavat  enemmän  syvyysinformaatiota  verrattuna  tavanomaiseen 
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lineaarisen  perspektiivin  "2-D-kuvastoon"  (Schröter  2014,  3).  Stereoskopia 
 on  yksinkertaisesti  näistä transplanaarisista9 kuvamuodoista  pitkäaikaisin 
 ja  kaupallisesti  menestynein  ja  siten  vakiinnuttanut  3-D-termin  (Schröter 
 2014, 3, 37). 


Kuva  1.  3-D-kokemuksen  metsästäjä.  Vasemmassa  kädessä  on  stereoskooppi 
 stereogrammilla (kuvakortti), oikeassa Leningrad-stereokatselulaite. Päästä löy-
 tyvät neljän eri tekniikan 3-D-lasit. 


      


9 Schröterin mielestä "tilallinen kuva" ei vastaa tarkoitustaan oikein ja sopii paremmin 
 veistoksiin ja muihin konkreettisesti tilavuutta ilmaiseviin ilmaisumuotoihin (Schröter 2014, 
 38). Tässä tapauksessa on ymmärrettävä, että "kuva" ei tarkoita pelkästään valokuvaa 
 tai piirustusta, vaan kaikkea visuaalista ilmaisua. Rajatakseen veistokset ja muut kuva-
 muodot ulos, Schröter käyttää nimitystä "transplanaarinen", koska nämä tietyt tekniikat 


"ylittävät" 2-D-tasokuvat (valokuva, maalaus, elokuva), mutta ovat vain illuusioita tilalli-
suudesta. Ymmärtääkseni termi ei ole kuitenkaan vielä vakiintunut.  
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II - TUTKIMUKSEN LÄHTÖKOHDAT


2.1.   ESITTÄJÄ, KATSOJA, TEKIJÄ, TUTKIJA - TUTKIJAN POSITIONI 


Minulle kiinnostus stereoskopiaan lepää sen myyttisyydessä. Muistan, että 
 lapsena  sain  muutaman  kerran  leikkiä  View-Masterilla  ja  löytyipä  joskus 
 muropaketista  anaglyfiset  pahvilasit.  En  kuitenkaan  lapsuudessani  ym-
 märtänyt, mikä teki niistä niin erikoisia. Muistan laitteet, en kolmiulotteista 
 efektiä.  Historiankirjoista  sain  sellaisen  käsityksen,  että  3-D  oli  osa  Holly-
 woodin höpsöä b-elokuvakautta, eikä sen lyhytikäisyyttä tarvinnut surra. 


Minulle  ensimmäinen  todellinen  stereoskopia-kokemus  tuli  vasta  kuusi 
 vuotta  sitten,  kun  elokuvateatteri  Finnkino  Maxim  Rovaniemi  aloitti  3-D-
 elokuvien näyttämisen. Digitaalisen 3-D-elokuvan saapuessa innostusta ja 
 kiinnostusta  oli  havaittavissa,  mutta  niin  myös  skeptisyyttä.  Kokemukseni 
 stereoskooppisesta  elokuvasta  herättivät  kuitenkin  oman  mielenkiintoni 
 formaattia kohtaan. Minua innosti etenkin lupaus immersiosta, joka onkin 
 viehättänyt minua tutkimuskohteena jo pidempään. 


Vaikka stereoskopia on minulle verrattain uusi käsite, on minul-
la erityisesti digitaaliseen 3-D-elokuvaan läheinen suhde. Ensikosketukseni 
filmiprojektoreihin  sain  vuonna  2009  ja  vuotta  myöhemmin  aloitin  työs-
kentelyn  Finnkino  Maximissa.  Finnkino  oli  hyvää  vauhtia  digitalisoimassa 
elokuvateattereitaan  ja  Rovaniemelläkin  digitalisoitiin  loppuvuodesta 
2010  kahdesta  salista  suurempi,  237-paikkainen  Sali  1.  Digitalisoinnin  yh-
teydessä teatteriin saatiin myös 3-D-valmius. Minä olin jo saanut maistiai-
sen  stereoskopiasta  pari  kuukautta  aikaisemmin  teatterityöntekijöiden 
koulutustapaamisessa  Oulussa,  jossa  näin  ensimmäiset  20  minuuttia  ani-
maatioelokuvasta Legenda  Suojelijoista (2010).  Elokuvateatterityönteki-
jänä  minulla  on  ollut  etuoikeus  katsoa  vapaasti  3-D-elokuvia  nimen-
omaan elokuvateatteriympäristössä. Sen lisäksi olen ollut pienestä pitäen 
median suurkuluttaja, oli kyse kirjoista, elokuvista, tv-sarjoista, peleistä tai 
internet-sisällöstä.  Samaisesta  syystä  pyrin  työllistymään  ensisijaisesti  me-
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dia-alan  työtehtäviin.  Tavoitteeni  saavuttamiseksi  olen  kymmenvuotisen 
 yliopisto-opiskeluaikanani  perehtynyt  useisiin  eri  media-alan  rooleihin. 


Opiskeluun kuuluvan kolmen kuukauden harjoittelun suoritin Yhdysvallois-
 sa  pienessä  elokuvatuotantoyrityksessä.  Vaikkakin  yhdessäkään  opiske-
 luajan tuotannossa ei ole hyödynnetty stereoskopiaa, kaksiulotteisen ku-
 varepresentaation ja narratiivisten elementtien kanssa työskentely on mi-
 nulle enemmän kuin tuttua. Opiskelu- ja työkokemukseni ansiosta minulla 
 on laaja tietämys median eri vaikutuskeinoista. 


Kiinnostukseni  immersiosta  ja  attraktiosta  lienee  näin  perua 
 omalle  mediaviehtymykselleni.  Aloitin  stereoskopian  ja  immersion  tutki-
 muksen kandidaatin tutkielmaani varten jo viisi vuotta sitten. Sen jälkeen 
 olen seurannut elokuvan esitysmuodon vaihtumista filmistä digitaaliseksi, 
 stereoskooppisen elokuvan nousua valtavirtaformaatiksi ja stereoskopian 
 leviämisen televisioihin, pelikonsoleihin ja tietokoneisiin. Nyt todistan kau-
 pallisen VR-teknologian sarastuksen. Tietämys- ja kokemuspohjani saavat 
 minut  helposti  tiedostamaan  medioitumisen  aktin.  Uskon  sen  antavan 
 minulle  mahdollisuuden  ylläpitää  tämän  tutkimuksen  kannalta  oleellista 
 kriittistä etäisyyttä niin immersioon kuin attraktioon. Sillä on sekä hyvä että 
 huono puolensa. Hyvä puoli on se, että olen oppinut vaatimaan laatua. 


Huono puoli on se, että olen ehkä menettänyt lapsenomaisen kyvyn hal-
 tioitua. Se on hieman surullista.  


Täsmennän, että pro gradu -tutkielmani tarkoituksena on selit-
tää erään erityismedian olemassa olon syitä ymmärrettävästi ja kansan-
omaisesti.  Yritän  tasapainoilla  tieteellisen  perehtyneisyyden  ja  helposti 
ymmärrettävyyden välillä, jotta kuka tahansa lukija voisi ymmärtää, mistä 
on kyse. Sen vuoksi gradu on tyyliltään eläväisempi kuin tieteellinen teksti 
yleensä ja keskityn selittämään monia asioita, jotka media-alan tuntijoille 
voivat  olla  itsestään  selviä.  Koska  tämä  gradu  on  viimeisen  viiden  vuo-
den  aikana  elänyt  paljon  ollen  välillä  jäissä  ja  hakien  useaan  kertaan 
uudenlaista lähestymistapaa ja/tai aineistoa kamppaillen etenkin rajaa-
misen kanssa, tutkimus ei ole missään nimessä täydellinen. Se on kuitenkin 
jotain, ja se on loppujen lopuksi minulle omakohtaisesti tärkeintä.  
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 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 käsiini myös harvinai-
 sen  neuvostoliittolaisen  Leningrad-kutsumanimellä  tunnetun  stereokatse-
 lulaitteen,  joka  on  lähin  löytämäni  vastine  suositulle  View-Master-3-D-
 laitteelle. "Leningradin" mukana tuli viisi stereokuvaliuskaa. VR-kokemuksia 
 minulla  on  vain  yksi  vuoden  2016  Seinäjoen  asuntomessuilta,  joissa  oli 
 Osuuspankin  järjestämä  lyhyt  VR-demonstraatio.  Aineistonkeruun  osalta 
 on huomioitava, että kesään 2016 asti tutkielmani käsitteli 3-D-elokuvien 
 toposta.  Graduohjaajan  neuvosta  laajensin  tutkimukseni  käsittelemään 
 stereoskopian  toposta.  Aloin  silloin  vasta  perehtymään  stereokatselulait-
 teisiin.  En  kuitenkaan  ilmeisesti  ymmärtänyt  oikein  ohjaajan  neuvoja,  ja 
 tutkimus,  joka  nyt  sisälsi  sekä  lineaarisen  perspektiivin  syvyysvaikutelmat, 
 stereokatselulaitteet, 3-D-elokuvat ja autostereoskopian, paisui hurjiin mit-
 toihin. Syksyllä VR-teknologiasta oli tullut ajankohtaista, joten päädyin lo-
 kakuun puolivälissä rajaamaan tutkimuksen pelkästään stereokatselulait-
 teisiin.  VR-teknologiaa  koskeva  aineisto  on  kerätty  pääasiassa  loka-
 marraskuussa.  Koska  3-D-elokuvat  ovat  olleet  ensisijainen  tutkimuskoh-
 teeni usean vuoden ajan, monet huomioistani liittyvät 3-D-elokuviin. 


Paljon  eläneen  tutkimuksen  asettamien  aineistonkeruu-  ja  ai-
 karajoitteiden vuoksi, tutkimusaineistonani toimii olennaisesti jo olemassa 
 oleva stereoskopiaa ja mediahistoriaa käsittelevä kirjallisuus. Stereovalo-
 kuvan ja stereoskoopin menneitä päiviä avaavat Olli Jaatinen, Erkki Huh-
 tamo,  Jens  Schröter  ja  "Hollywoodin  3-D-kuningas"10  Ray  Zone.  Aineis-
 tonani  toimivat  myös  internetistä  löytyvät  stereoskopia-aiheiset  artikkelit, 
 kuvamateriaali  ja  erityisesti  View-Master-tyyppisiin  stereokatselulaitteisiin 
       


10 Ray Zone (1947-2012) oli kansainvälisesti arvostettu 3-D-asiantuntija, joka on kirjoittanut 
useita stereoskopiaa käsitteleviä teoksia etenkin elokuvien näkökulmasta. Hän oli myös  
ansioitunut taitelija ja 3-D-konvertoinnin pioneeri. Lukuisiin digitaalisiin 3-D-elokuviin sovel-
lettu jälkituotannossa toteutettu konvertointiprosessi on paljon velkaa hänen saavutuksil-
leen.  (Barnes 2012, www.hollywoodrepor ter.com) 
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perehtynyt 20th Century Stereo Viewers -sivusto kuvineen (sivustoon viita-
 taan  tästedes  "20CSV"-lyhenteellä).  Kontekstin  määrittelyssä  apunani 
 ovat myös John Beltonin ja R.M. Hayesin 3-D- ja laajakangaselokuvia kä-
 sittelevät  teokset11.  Stereoskopian  nykytilannetta  avaan  tarkastelemalla 
 myös  teknologiayritysten  tuotemarkkinointia.  Kontekstin  määritelläkseni 
 olen  kerännyt  tietoa  stereokatselulaitteiden  mediakulttuurillisesta  ympä-
 ristöstä.  Esittelen  tekemiäni  havaintoja  monipuolisella  kuva-aineistolla. 


Omien  kokemusteni,  artikkelien  ja  historiaa  tutkivien  tekstien  perusteella 
 tarkastelen  niin  nykyisen  kuin  historiallisen  remediaation  lupausten  pitä-
 vyyttä. Aineiston stereoskooppia käsittelevä osuus perustuu samoista läh-
 tökohdista tehtyyn kandidaatin tutkielmaani. 


Aineisto vaikuttaa hajanaiselta, mutta käytännössä aineiston-
 keruu  on  keskittynyt  erilaisten  stereoskooppisten  laitteiden  teknis-
 esteettisten  ominaisuuksien  tarkasteluun  ja  niiden  esiintymisaikaisten  so-
 sioekonomisten  kontekstien  kartoittamiseen.  Kulttuurillisesti  olen  rajannut 
 aineiston  käsittelemään  niitä  alueita,  jotka  ovat  kulloisenakin  aikana  ja-
 kaneet  pääosan  stereokatselulaitteiden  käytöstä.  Epämääräisesti  voi-
 daan puhua "länsimaisesta kulttuurista",  mutta  tämä määritelmä on  tut-
 kimukselle suuntaa antava. Käytännössä 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  edistyneisiin  maihin  pääpainopisteenä  Yhdysvallat 
 ja  Suomi.  Huolimatta  länsimaisen  teknologian  levittäytymisestä  ympäri 
 maailmaa, näkökulmani ei ota huomioon esimerkiksi kehittyvien maiden 
 suhtautumista  stereoskopiaan.  Sen  sijaan  näkökulmani  rajoittuu  niiden 
 yhteisöjen tarkasteluun, joissa voidaan nähdä selkeitä mediakulttuurillisia 
 yhteneväisyyksiä. 


On  myönnettävä,  että  toisen  käden  tiedon  käyttäminen  on 
 mutkien  oikomista.  Tutkijat  ovat  aina  kontekstinsa  orjia,  he  tarkastelevat 
 asioita  omista  spesifeistä  näkökulmistaan  (Carter  2007,  17).  Vaarana  on 
       


11 Sekä 20th Century Stereo Viewers -sivusto että R.M. Hayesin 3-D-elokuvahistoriikki toi-
mivat myös mediatutkija Jens Schröterin lähteinä. 
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siis,  että  tulkitsemalla  toisen  henkilön  analyysin  tuloksia  alkuperäisdoku-
 mentaation  sijaan,  omat  tutkimustulokseni  ohjautuvat  väärille  raiteille. 


Tutkimus  olisi  huomattavasti  parempi,  jos  perehtyisin  laitteisiin  ja  doku-
 mentaatioon omakohtaisesti, mikä mahdollistaisi näkökantojen vertailun. 


Olen kuitenkin itse asettanut itseni tilanteeseen, jossa aikataulullisista syis-
 tä vaihtoehtoja ei enää ole. Tutkimuksellisten muutosten vuoksi olen jou-
 tunut kartuttamaan aineistoani ja lähteitäni vielä viimeisten kirjoitusviikko-
 jen  aikana.  On  siis myönnettävä,  että  marginaalinen  virhe on  olemassa 
 ja saatan tulkita aineistoa erheellisesti tai aineistostani voi puuttua jotain 
 olennaista.  Aiheelliselle  epäilylle  on  siis  paikkansa.  Siitä  huolimatta  olen 
 pyrkinyt vertaamaan eri aineistoja sekä keskenään että omiin kokemuk-
 siini,  jotta  tutkimuksen  vaatimustasoon  nähden  saavutetaan  tarpeeksi 
 vakuuttava uskottavuuden taso.  


2.3.  LÄHDEKIRJALLISUUS JA AIEMPI TUTKIMUS 


Media-arkeologiseen tutkimusotteeseen perehdyn Erkki Huhtamon kirjoit-
taman Elävän  kuvan  arkeologia (1997)  ja  Jussi  Parikan  kanssa  yhdessä 
toimittamansa Media  archeology:  approaches,  applications  and  impli-
cations (2011)  -teosten  avulla.  Remediaation  keskeisimpänä  kirjallisena 
lähteenä  toimii  Jay  David  Bolterin  ja  David  Grusinin  kirjoittama Reme-
diation:  Understanding  new  media (1999).  Lähdekirjallisuuteni  keskiössä 
ovat myös immersiota ja virtuaalitodellisuutta käsittelevät Erkki Huhtamon 
toimittama Virtuaalisuuden  arkeologia:  Virtuaalimatkailijan  uusi  käsikirja 
(1995) Simon Pennyn toimittama Critical issues in electronic media (1995), 
Marie-Laure Ryanin Narrative as virtual reality (2001) ja Oliver Graun Vir-
tual  art:  From  illusion  to  immersion (2003)  -teokset  sekä  Wolfgang  Wel-
schin artikkeli Virtual to begin with? (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 Schröterin 3D: History, theory and aesthe-
tics  (2014)  taasen  avaavat  kolmiulotteisen  visualisoinnin    psykologisia 
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(kognitio), biologisia (stereonäkö) ja fysikaalisia (optiikka) puolia. Richard 
 W. Kroonin 3D: A-to-Z: An encyclopedic dictionary (2012) on stereoskopi-
 an  tietosanakirja,  joka  auttaa  määrittelemään  3-D-teknistä  käsitteistöä. 


3-D-kuvamateriaalin  tuottamista  käsittelevät  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).  Edellä 
 mainitut  teokset ovat  tutkimuksen keskeisimmissä rooleissa, mutta lähtei-
 nä  on  myös  muita  teoksia,  artikkeleita  ja  internet-lähteitä,  jotka  tukevat 
 sekä lähestymistapojani, käsitteiden määrittelyä että tekemiäni väitteitä. 


Vaikka  lähdekirjallisuuden  ja  tutkimuksellisen  aineiston  perus-
 teella stereoskopiaa, stereoskooppia ja  3-D-elokuvia on  tutkittu varsinkin 
 osana viihdemedian historiallista jatkumoa, ottamani näkökulma stereo-
 skopian  autenttisuudesta  remediaation  tuotteena  on  vähintäänkin  uu-
 dehko. Mielestäni lukemani tutkimukset käsittelevät stereoskopian attrak-
 tiivisuuden  ja  autenttisuuden  tekijöitä  vain  huomioimalla  joitain  näkökul-
 mia tai osana jotain suurempaa kokonaisuutta. Kirjallisuus keskittyy myös 
 suurelta osin viktoriaaniseen stereoskooppiin, jolloin stereoskopia oli suosi-
 tuimmillaan.  Jens  Schröter  esimerkiksi  kritisoi  1990-luvulla  stereoskopian 
 tutkimuksen  aloittaneen  Jonathan  Craryn  näkemyksiä,  joissa  1900-luvun 
 stereoskooppiset ilmiöt eivät saa sijaa (Schröter 2014, 10). Tämä perustuu 
 siihen,  että  Crary  keskittyi  tarkastelemaan  stereoskopiaa  optiikan  näkö-
 kulmasta, esimerkki, jota monet muut ovat seuranneet (Schröter 2014, 4). 


Koska  View-Master  kumppaneineen  ovat  fysiologisen  optiikan  näkökul-
 masta samankaltaisia kuin stereoskooppi, ne ovat jääneet sivuhuomioiksi. 


Oma  näkökulmani  on  sen  sijaan  metafysikaalinen,  jossa  pääasiallisena 
 tarkastelun kohteena ovat historiallisesti esiintyvät stereoskooppiset todel-
 lisuusrepresentaatiot12 niihin  sisältyvine  merkityksineen.  Optiikka  on  vain 
       


12 Representaatiolla tarkoitetaan, että jokin asia esitellään (englanniksi "present") uudes-
taan (englannin kielessä käytetty etuliite "re"). Mediakulttuurillisessa tutkimuksessa rep-
resentaatiolla viitataan valintoihin, joiden mukaan havainto tallennetaan ja esitetään 
tietyin lopputuloksin. Mediatuottajaa ohjaa aina jokin näkökulma, josta seuraa tietynlai-
nen merkityssisältö. Todellisuusrepresentaatiolla tarkoitetaan siis sitä, että media proses-
soi todellisuutta tuottaen siitä merkityksellisen vaikutelman, joka voi muovata käsitystä 
todellisuudesta. (Herkman 2005, 219) 
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yksi  välikappale,  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  tieteellisiä  menetelmiä,  ja  ste-
 reoskopia  on  vasta  vuoden  2009 Avatar-menestyselokuvan  jälkeen  pa-
 lannut  50  vuoden  tauon  jälkeen  trendikkääksi  ilmiöksi,  mikä  selittänee 
 näkökulmani tuoreuden.  


Toisaalta  esimerkiksi  historioitsija  Steven  Johnson  kirjoitti  reilu 
 kuukausi  ennen  tämän  tutkielman  valmistumista  The  New  York  Timesiin 
 artikkelin, joka lähestyi stereokatselulaitteita oman tutkimukseni tapaisesti 
 (Johnson  2016,  www.nytimes.com).  Kuitenkin  myös  hän  jätti  1900-luvun 
 käsittelemättä ja keskittyi pelkästään vertaamaan keskenään 1800-lukua 
 ja  2000-luvun  VR-teknologiaa.  Epäilenkin,  että  1900-luvun  stereokatselu-
 laitteiden vähättelystä on saattanut tulla stereoskopiaa käsittelevän tut-
 kimustradition tapa. Sen sijaan kaiken aloittanutta 1800-lukua lähes glori-
 fioidaan. Olli Jaatisenkin kirjoittamassa ja toimittamassa Stereovalokuvan 
 taika (2007) -teoksessa käsitellään viktoriaanista aikaa monesta eri näkö-
 kulmasta  yli  kymmenen  sivun  turvin  sekä  Jaatisen  että  Erkki  Huhtamon 
 toimesta.  1900-luvun  stereokatselulaitteista  mainitaan  ainoastaan  View-
 Master,  jolle  uhrataan  tilaa  pari  sivua  kuvineen.  Tutkimukseni  sivutavoit-
 teena  on  tasa-arvoistaa  historialliset  stereokatselulaitteet  yhtä  merkityk-
 sellisinä tutkimuskohteina. 


2.4.  MEDIA-ARKEOLOGIA JA TOPOS 


Yksinkertaistettuna media-arkeologia on arkeologian tapaan jäljittämistä 
ja  ymmärtämistä,  empiirisiä  havaintoja  ja  tulkintaa.  Media-arkeologia 
syventyy mediateknologian historiaan käyden läpi itse laitteita, laitteisto-
ja, instituutioita ja niihin liittyviä dokumentteja, jotka paljastavat laitteiden 
käyttötarkoituksia ja yleistä vastaanottoa. Näiden pohjalta pyritään vali-
tuin  menetelmin  ymmärtämään,  mitä  merkityksiä  media-apparaattiin 
liittyy  sen  hetken  kulttuurillisessa  kontekstissa.  Tällä  tavoin  media-
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arkeologia  selvittää  niitä  tapoja,  tottumuksia,  haaveita  ja  pelkoja,  joita 
 mediaan liitetään. Se taas selittää median kehityskulkua. (Huhtamo 1997, 
 10-11) 


Media-arkeologiaa ei kuitenkaan tulisi nähdä ainoastaan his-
 toriallisen  jatkumon  suoraviivaisena  laadintana,  vaan  enemmänkin  mo-
 nikerroksellisen  historiallisen  kudelman  paljastajana  (Huhtamo  2011,  3). 


Media-arkeologia  on  verrattain  uusi  tutkimusmuoto,  jonka  digitaalisuus 
 herätti  (Huhtamo  2011,  2).  Siitä  lähtien  se  on  etsinyt  muotoaan  ja  tutki-
 muksellisesti hyväksyttävää olemusta. Siksi media-arkeologia ei ole selke-
 ästi  määritelty  doktriini.  Se  on  pikemminkin  yhdistävä  käsite  monien  eri 
 menetelmien ja näkökulmien yhteiselle tavoitteelle rikkoa yleisesti hyväk-
 syttujä  oletuksia  ja  nähdä  mediakulttuuri  pintaa  syvemmin  (Huhtamo 
 2011,  3).  Remediaatio  on  yksi  lähestymistapa,  jota  voidaan  hyödyntää 
 media-arkeologisesti.  Media-arkeologia  on  hermeneuttinen  tieteenme-
 netelmä, jossa kokonaisuus määrittelee yksittäiset osat ja osat muodosta-
 vat  kokonaisuuden  (Niskanen  2005,  91).  Saksalaista  Wilhelm  Diltheyta 
 (1833-1911) lainaten, inhimillinen ilmaisu toteutuu aina historiallisin ehdoin 
 ja  siksi  se  on  suhteutettava  aikakauteensa  (Niskanen  2005,  97).  Media 
 inhimillisen toiminnan välityskappaleena on siten myös aina historiallisesti 
 ehdollinen.  Diltheyn  kanssa  samoilla  linjoilla  on  myös  Martin  Heidegger 
 (1889-1976),  jonka  mukaan  yksilöllinen  ymmärtäminen  on  sidottu  raken-
 teisiin, joka ovat ymmärryksen pohjalla (Niskanen 2005, 106). 


Media-arkeologian  yhtenä  keskeisenä  käsitteenä  on topos-
teoria.  Sen  mukaan  kulttuurit  rakentavat  ja  ylläpitävät  tiettyjä  kaavoja, 
jotka toistuvat yhä uudestaan ja uudestaan. Topos-tutkimuksen perustan 
laati Ernst Robert Curtius, joka tosin uskoi, että tietyt topokset ovat muut-
tumattomia  arkkityyppejä  (Huhtamo  1997,  9).  Erkki  Huhtamo  kritisoi  tätä 
ajatusta  ja  väittää  toposten  olevan  aina  "läpikotaisin  kulttuurillisia,  ihmi-
sen  merkityksenantoprosessien  tuotteita"  (1997,  9;  2011,  31).  Curtius  on 
ollut kritiikin kohteena myös rajoittaessaan topokset kirjallisuuden ilmiöiksi 
(Huhtamo  2011,  31).  Topos-teoria  ajaa  näkemystä  kulttuurien  syklisestä 
kehityksestä  torjuen  kulttuurin  lineaarisuuden,  jota  kannatti  esimerkiksi 
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1900-luvun  alun  teknologiahuumainen  ja  menneisyyden  merkityksellisyy-
 den kieltävä futurismi (Vallius 2011, koppa.jyu.fi). Curtiuksen mukaan syk-
 limäisesti  ilmaantuvat  kaavat  voivat  olla  teknologisia,  esteettisiä  tai  te-
 maattisia.  Topoksen  hahmottamisella  voidaan  jäsentää  kulttuurillista  lo-
 giikkaa,  mikä  ohjaa  tarkastelukohteet  "ajalliseen  vaelteluun"  (Huhtamo 
 2011,  28).  Sitä  varten  on  ymmärrettävä  kulttuurillinen  konteksti,  jossa  to-
 pos ilmenee (Huhtamo 1997, 9; Huhtamo 2011, 33). Topos ei kuitenkaan 
 ole mikään tarkasti määriteltävä ilmiö, vaan enemmänkin väreilevä, mo-
 nivivahteinen  hahmotelma.  Huhtamo  määrittelee  kolme  analyyttista  to-
 pos-mallia, jotka voivat myös olla toisiinsa kytkeytyneitä (2011, 34): 


1.) Topokset voivat yhdistää kulttuurillisia traditiota, 


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


3.)  olla  välineitä  attraktiokulttuurille  ja  diskursiivisia  kaavoja 
 kulttuurituotannolle. 


Tässä  tutkimuksessa  rajaan  topoksen  hahmottamisen  turvautumalla  re-
 mediaatioon  analyysi-  ja  tulkintamenetelmänäni.  Sen  pohjalta  tarkaste-
 len,  miten  stereokatselulaitteet  istuvat  kolmeen  topos-malliin.  Selvittääk-
 seni stereokatselulaitteiden "kulttuurillisen vaeltelun logiikkaan", perehdyn 
 media-arkeologisesti  stereokatselulaitteiden  historialliseen  kehitykseen 
 keskittyen laitteiden ulkonäköön, käyttömukavuuteen, sisällölliseen antiin, 
 mainontaan  ja  aikalaiskommentointiin.  Hypermediaation  (attraktio)  ja 
 immediaation (immersio) logiikat jäsentävät 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  tilaäänen  käyttöä  VR-sisällöissä,  mutta  huomioin  sen 
 osana VR-kokemusta.  


Seuraavaksi  kartoitan  kunkin  laitteen  historiallisen  kontekstin 
perehtymällä  sitä  edeltävään,  sen  hetkiseen  ja  sitä  seuranneeseen  me-
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diateknologiaan  ja  yhteiskunnallisiin  vaiheisiin,  ja  vertailemalla  löytöjäni 
 tekemieni  stereokatselulaite-havaintojen  kanssa  määritelläkseni  stereo-
 katselulaitteiden  aseman  kulloisessakin  mediakulttuurillisessa  tilanteessa. 


Remediaatio-teoria  työkalupakkinani  tulkitsen  stereokatselulaitteisiin 
 mahdollisesti  liitettyjä  merkityksiä.  Tulkintojeni  perusteella  päättelen,  mil-
 laisia  traditioita  stereokatselulaitteisiin  liitetään  niin  tuotanto-  kuin  esitys-
 teknologisesta näkökulmasta ja miten ne kehittyvät teknologian uudistu-
 essa.  Näiden  tulkintojen  perusteella  rakennan  topoksen.  Päätän  tutki-
 muksen filosofisella pohdinnalla ja laatimalla "ennustuksen" stereokatselu-
 laitteiden mahdollisista tulevista vaiheista olettaen, että syklisyys toteutuu 
 jossain määrin. 


Aineiston  ja  tutkimuksen  luonteen  vuoksi  tulokset  ja  tulkinnat 
 kohdistuvat yleiselle tasolle tarkastelemassani mediakulttuurillisessa ilmiös-
 sä. Omat kokemukseni - vaikkakin sidottuina täysin omaan kontekstiinsa - 
 ovat  kuitenkin  välttämättömyys  yksilötason  merkityksiä  pohtiessa  (Niska-
 nen  2005,  97).  Fenomenologisesti  omien  kokemusten  tekeminen  ainakin 
 osittain auttaa ymmärtämään tai teoretisoimaan, mitä muut kokevat tai 
 ymmärtävät,  aloittaen  intersubjektiivisen  dialogin  (Perttula  2005,  118). 


Omien  havaintojeni  kautta  rakennan  yksilötason  kokemuspohjan,  jonka 
 voin  asettaa  vuoropuheluun  muun  aineiston  kanssa.  Rakennan  tämän 
 vuoropuhelun  avulla  mahdollisia  merkityssisältöjä,  jotka  voivat  ilmetä 
 myös muissa yksilöissä. Näin esimerkiksi kognitio, joka voisi olla täysin oma 
 tutkimuskohteensa,  toimii tässä  tutkimuksessa tukevana elementtinä, yh-
 tenä käyttämistäni media-arkeologisista työkaluista.  


Totaalisen tyhjentävää analyysia varten tulisi ottaa typerryttä-
 vä määrä erilaisia tekijöitä huomioon, mikä ei ole tämän tason tutkimuk-
 selle  mielekästä.  Toisaalta  olisin  voinut  tarkentaa  näkökulmaani,  mutta 
 henkilökohtaisesti  näen  välttämättömänä  monipuolisen  kontekstipohjan 
 rakentamisen tavoitteeni täyttämiseksi. Tämä gradu on yritys ymmärtää. 


Siksi  puhun  topoksen  "hahmottamisesta".  Määrittelemäni  topos  on yleis-
tetty vaikutelma,  joka  rakentuu  otannasta  yksityiskohtia  ja  niiden  kehit-
tymisen seuraamisesta, tässä tapauksessa remediaation tarjoaman logii-
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kan  turvin.  Mielestäni  tutkimusotteeni  on  media-arkeologisesti  hyväksyt-
 tävä,  ja  ajaa  sen  perimmäistä  tarkoitusta  laatien  tuoreen  perusasetel-
 man  tarkempaa  stereokatselulaitteiden  ja  stereoskopian  tutkimista  var-
 ten.  Hyödyntämällä  jatkokäsittelyssä  entistä  syväluotaavampaa  tutki-
 musmetodia  tai  muita  tarkastelutapoja  ja  menetelmiä,  voidaan  tässä 
 tutkimuksessa tehtyjä havaintoja täydentää, kumota tai vahvistaa. Siten 
 stereokatselulaitteisiin  liittyvien  merkityssisältöjen  kokoelma  laajenisi  ja 
 täsmentyisi. 


2.5     REMEDIAATION KAKSOISLOGIIKKA: IMMERSIO JA SPEKTAAKKELI 


Media-apparaattien  käyttöä,  minkä  aikana  luodaan  merkityksellinen 
 suhde  käyttäjän  ja  laitteen  välillä,  kutsutaan medioitumiseksi. Medioitu-
 minen kuvastaa  tiedostettua  halua  nauttia  median  läsnäolosta  (tekno-
 logiaviehätys) ja sen hyväksymisestä osaksi kulttuurillista ja sosiaalista toi-
 mintaa, arkea ja vapaa-aikaa (Herkman 2005, 18). Medioituminen koos-
 tuu  kahdesta  ulottuvuudesta:  mediateknologian  lisääntymisestä  ja  ko-
 kemusten  muuttumisesta  mediavälitteisiksi  (Herkman  2005,  18).  Feno-
 menologisesti  medioituminen  voidaan  ymmärtää  subjektiiviseksi  todelli-
 suuskäsityksen rakentamiseksi teknologian välityksellä (valokuvat, näytöt, 
 tekstit,  jopa  mikroskoopit  ja  kaukoputket)  ja  sen  kulttuurillista  jakamista 
 (yleisen  ja  yksilöllisen  vuorovaikutus)  (Koppa  2016,  koppa.jyu.fi;  Taipale 
 2014, filosofia.fi).  


Media-apparaattien välinen kilpailu ja vuorovaikutus ylläpitä-
 vät  mediakentän  uusiutumista,  mikä  vastaavasti  houkuttelee  uuteen 
 medioitumisen aktiin eli remediaatioon ( englannin kielestä "re" = "uudel-
 leen",  "mediation"  =  "medioituminen/mediaatio").  Jay  David  Bolterin  ja 
 Richard  Grusinin  kehittämän  remediaatio-teorian  keskeisin  käsite  on re-
 mediaation  kaksoislogiikka13,  jonka  avulla  voidaan  tarkastella  medioitu-
 misen  sosioekonomista  statusta. Bolterin  ja  Grusinin  pääväittämänä  on, 
       


13 Käännökseni Bolterin ja Grusin käsitteestä the double logic of remediation. 
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että  länsimainen  kulttuuri  pyrkii  ristiriitaisesti  yhtä  aikaa  sekä  lisäämään 
 median läsnäoloa että hävittämään kaikki mediaan viittaavat jäljet (Bol-
 ter 1999, 5). He käyttävät ensin mainitusta termiä hypermediaatio ja jäl-
 kimmäisestä immediaatio14. Hypermediaatiossa itse mediateknologiasta, 
 spektaakkelista,  tulee  nautinnon  kohde.  Median  läsnäoloa  ja  autentti-
 suuden  tunnetta  lisätään  päämääränä  eräänlainen  "mediakylläisyys". 


Tuottaessaan teknis-esteettistä nautintoa, hypermediaatio johtaa imme-
 diaation  tarpeeseen.  Immediaatio  kuvastaa  median  muuttumista  lä-
 pinäkyväksi ja median käytön automatisoitumista. Tuolloin mediatekstistä 
 (sisällöstä)  tulee  nautintoa  tuottava  tekijä  (immersio).  Toisaalta  lupaus 
 immediaatiosta  tekee  mediasta  tiedostetun,  mikä  puolestaan  luo  hy-
 permediaatiota  (Bolter  1999,  19).  Teknologia  on  siis  parhaillaankin  vain 


"läpikuultavaa" (Bolter 1999, 46). (Bolter 1999, 5, 34, 52) 


Remediaatio  on  tietyssä  mielessä  evoluution  tapainen 
 selviytymiskeino.  Esimerkiksi  pärjätäkseen  digitaaliyhteiskunnassa, 


"vanhan  median"  on  uudistettava  toimintatapansa  digitalisoitumalla. 


Toisaalta "uusi media" tarvitsee yhteyden vanhaan mediaan tehdäkseen 
 itsestään  helposti  lähestyttävän  ja  oikeuttaakseen  olemassa  olonsa. 


Tämän  väitteen  pohja  lienee  ranskalaisen  filosofi  Henri  Bergsonin  (1859-
 1941)  pohdinnassa,  että  "ihmisen  ajatustoiminta  alistaa  aina  luovan  uu-
 tuuden  jo  olemassa  olevaan  ja  valmiiseen"  (Huhtamo  2011,  31). 


Mediateoreetikko  Steven  Holtzman  toteaa,  että  vanha  media  tarjoaa 
 turvallista  maaperää  tuntemattomalle  uuden  median  maalle  (Bolter 
 1999,  49).  Holtzman  väittää  myös,  että  uusi  media  pääsee  oikeuksiinsa 
 vasta, kun napanuora vanhaan mediaan katkeaa kokonaan, näkemys, 
 jota Bolter ja Grusin kritisoivat.  


"Kun taiteilija tai teknikko kehittää apparaatin uudelle mediumille, hän 
 tekee  sen  viittaamalla  aikaisempaan  mediaan,  lainaamalla  ja 
 sopeuttamalla  materiaaleja  ja  tekniikoita  milloin  mahdollista  (Bolter 
 1999, 68)".  


      


14 Käännökseni Bolterin ja Grusinin termeistä hypermediacy ja immediacy.  
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Heidän näkökulmasta uuden median suhde vanhaan on katkeamaton, 
 mitä  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, että "remediaation tuotta-
 jat näyttävät haluavan korostaa eroavaisuuksia sen sijaan, että pyrkisivät 
 piilottelemaan  niitä"  (1999,  46).  Toisaalta  Bolter  ja  Grusin  toteavat 
 bergsonmaisesti,  että  katkeamaton  yhteys  menneeseen  myös  kieltää 
 uudelta medialta sen ainutlaatuisuuden (1999, 49). Vanhan teknologian 
 voi korvata uudella, mutta itse media-apparaatti säilyy tunnistettavana. 


Koko  audiovisuaalisen  mediakulttuurin  historia  on  yhtä 
 remediaatioprosessia.  Uudet  keksinnöt  ja  oivallukset  antavat  media-
 apparaateille mahdollisuuden löytää uusia vuorovaikutuskeinoja ja siten 
 kehittyä. Remediaatio on jatkuvasti käynnissä oleva prosessi, eräänlainen 
 teknologinen  evoluutio.  Mediateollisuus  tarkkailee  jatkuvasti,  mitkä 
 teknologiset  ominaisuudet  ovat  vahvoilla,  mitkä  heikoilla  ja  sen 
 perusteella ohjaavat remediaatioprosessia. (Bolter 1999, 11, 14, 45-48) 


2.5.1.  Kokemuksen autenttisuus ja mimesis 


Remediaation  uusiutumisen  ytimessä  on  ajatus autenttisuudesta  ja mi-
mesiksestä.  Autenttisuus tarkoittaa tässä tapauksessa totuusarvoa eli on-
ko  jokin  todellista  ja  tärkeää  (autenttista)  vai  väärää  ja  turhaa  (epäau-
tenttista). Media-apparaatin arvo perustuu näin sen tuottamiin merkityk-
siin ja tärkeyteen kulttuurillisena toimijana. Pohjimmiltaan median autent-
tisuus perustuu tiedon ja kokemusten välittämiseen. Se määrää, onko ky-
seessä jotain oleellista vai pelkkää humpuukia. Media-apparaatti on kui-
tenkin  rajallinen  astia,  johon  ei  voi  mahduttaa  kuin  osatotuuksia  (Grau 
2003,  17).  Mediatekstit  ovat  enemmän  tai  vähemmän  suodatettuja  tul-
kintoja todellisuudesta, joiden merkityksellisyyden määrittelevät kulttuurilli-
set,  sopimuksenvaraiset  järjestelmät.  Tietoa  ja  kokemuksia  voi  kuitenkin 
haalia monin eri tavoin useita eri mediaväyliä pitkin. On yksilöllistä, millai-
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sen hierarkian mediaformaatit ansaitsevat; mikä muoto on yksilölle toista 
 tärkeämpi ja siten autenttisempi.  


Remediaation  näkökulmasta  autenttisuutta  tuotetaan  hy-
 permediaation  ja  immediaation  keinoin.  Hypermediaatiossa  fysio-
 psykologinen  aistisensaatio  tekee  kokemuksesta  todellisesta  ja  siksi  au-
 tenttista  (Bolter 1999, 70). Immediaation  autenttisuus vaati kuitenkin kat-
 sojalta  harjaantuneita  taitoja  ja  media-apparaatilta  toimintavarmuutta 
 sekä sisällöllistä antia. Vasta sitten ihminen pystyy luomaan emotionaali-
 sen  suhteen  itse  mediatekstiin,  mikä  johtaa  immersioon.  Median  välittä-
 män todellisuuden tunnekokemukset ovat mentaalisella tasolla autentti-
 sia.  Hypermediaatio  ja  immediaatio  ovat  jatkuvassa  vuorovaikutuksessa 
 toistensa kanssa vahvistaen tai heikentäen katsojan kokemuksen autent-
 tisuutta. (Bolter 1999, 52, 70) 


Median autenttisuus perustuu monilta osin siihen, millä tavoin 
se imitoi luontoa ja laajentaa ruumiillisia kykyjämme sekä miten uusi me-
dia imitoi jo vakiintuneita mediakäytäntöjä (Bolter 1999, 32). Mimesistä eli 
matkimisen estetiikkaa on pohtinut jo kreikkalaisfilosofi Aristoteles (384-322 
eaa.) Runousoppi-teoksessaan (Ryan 2001, 40). Hän ehdottaa, että ihmi-
nen nauttii imitaatioista, koska niiden tunnistaminen osoittaa tietoutta ja 
ymmärtämistä.  Toisin  sanoen  "nautimme  imitaatioista,  koska  tiedämme 
niiden  olevan  imitaatioita"  (Ryan  2001,  40).  Esimerkiksi  filosofi  Umberto 
Eco (1932-2016) on väittänyt, että teemapuistojen vieraat innostuvat pal-
jon enemmän todellisuutta imitoivista roboteista, kuin oikeista näyttelijöis-
tä tai eläimistä (Ryan 2001, 40). Mimesiksen tuottamat ihmetyksen ja ilon 
tunteet voivat tulla esiin vasta, kun ihminen ymmärtää tulleensa huijatuksi 
(Bolter  1999,  158).  Mediaviehätys  ei  siis  perustu  totaaliseen  naivismiin, 
vaan  myös  kriittiseen  ymmärrykseen  median  vaikutuskeinoista.  Ihmisen 
tietoinen halu  nauttia  hypermediaatiosta  ja  immediaatiosta  auttaa  si-
touttamaan ihmisen media-apparaatin ja mediatekstien kuluttajaksi (Bol-
ter 1999, 157). Mitä vakuuttavampi mimesis, sitä useammin antaudutaan 
sen valtaan ja sitä autenttisempia kokemukset ovat. 
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Median  mimesis  voi  ilmetä  teknologisesti  aisti-illuusioina,  käyttöliittymän 
 loogisuudessa  tai  sisällöllisesti  sosiaalisena  toimintana.  Luontoa  imitoiva 
 mimesis on kuitenkin kaksiteräinen miekka. Aisti-illuusion on oltava realisti-
 nen,  muttei  liian  optimistinen  omasta  uskottavuudestaan.  Riittää,  että 
 tuotetaan  tulkinta  todellisuudesta,  joka  on  tarpeeksi  mahdollinen  voit-
 taakseen  hetkellisesti  epäuskon (Bolter  1999,  153;  Ryan  2001,  89).  Usein 
 teknologian  vanhentumista  kiihdytetään  liialla  innostumisella,  mikä  joh-
 taa ylisaturointiin tai uutuuden liioiteltuun suosimiseen. Molemmissa tapa-
 uksissa  mediarepresentaation  mimeettinen  viehättävyys  voikin  näyttäy-
 tyä  vastenmielisenä  doppelgänger-irvikuvana15.  Esimerkiksi  elokuvien  di-
 gitaalisia  taidonnäytteitä  usein  juhlitaan,  kunnes  efektit  nousevat  pää-
 osaan. Vitsi käy vanhaksi ja epäusko palaa katsojan silmiin. Toisaalta ylei-
 sö  valitsee  mediaspektaakkelin  osaten  odottaa  fantastisia  maailmoja, 
 efektejä ja toimintaa, mutta pelkkä pinnallinen kokemus kantaa vain tie-
 tyn  ajan.  Turvallisesti  yhdellä  kortilla  pelaaminen  heikentää  attraktiota, 
 sillä oivaltamisen ilo lakkaa ihmisen oppiessa  tunnistamaan  tempun. Mi-
 mesiksestä tulee klisee. Toimiva mimesis perustuu attraktion ja immersion 
 tasapainoon, jossa yleisö yllätetään tiettyjen sääntöjen puitteissa. 


Bolterin ja Grusinin mukaan yleisö etsii nautintoa "median välit-
 tömyyden  ja  hypermedioitumisen  välisestä  oskillaatiosta"  (Bolter  1999, 
 157). Teknologiatehtailevien elokuvien syntinä on, etteivät ne anna  tilaa 
 oskillaatiolle.  Harkitsemattomassa  teknologian  suosimisessa,  kuten Muu-
 mion paluu (2001) -elokuvassa, jossa ensin ihmisnäyttelijän esittämä Skor-
 pionikuningas korvataan elokuvan finaalissa digitaalisella vastineella, os-
 killaatio  on  taasen  liian  suurta.  Hypermediaatio  yllättää  katsojan  ja  im-
 mersio  rikkoutuu.  Periaatteessa  doppelgänger-imitaatioihin  syyllistyneiltä 
 mediatuottajilta  puuttuu  "jumalanpelko".  Teknologia-intoutuneet  luotta-
 vat siihen, että teknologia itsessään on avain onneen. Media-apparaatin 
 vetovoima  tuntuukin  säilyvän  paremmin,  jos  tuottajat  eivät  voi  täysin 


      


15 Kutsumanimi on itse laadittu ja se perustuu samannimiseen taruhahmoon. 
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luottaa  efektien  toimivuuteen.  Silloin  teknologisia  saavutuksia  käytetään 
 harkiten toimivan kokonaisuuden luomiseksi.  


Kuva 2. Taidonnäyte vai naurettavuus? Näyttelijä Kevin Spaceyn digitaalinen 
 vastine pelissä Call of Duty: Advanced Warfare (2014). 


Autenttisuus  ei  tarkoita  yksinkertaista  todellisuuden  täydellistä  imitointia. 


Media  on  tiedonmäärältään  rajallinen  ja  virhealtis  teknologinen  väline. 


Mimesiksen problematiikan ydin on siinä, että se on tulkinta todellisuudes-
 ta  ja  kuitenkin kokemuksena  aito.  Eivät  renessanssimaalaritkaan  olleet 
 täysin  kuuliaisia  perspektiiviteorioiden  harjoittajia,  vaan  he  saattoivat 
 manipuloida  perspektiiviä  dramaattisista  tai  ilmaisullisista  syistä  (Bolter 
 1999,  26).  Samoin  Antiikin  Rooman  Villa  Livian  puutarha-aiheiset  freskot 
 sisälsivät realistisesti maalattuja kukkia, joiden lajitelma ei vastannut luon-
 toa esitellen "ideaalin, joka parantaa luontoa" (Grau 2003, 29). Mimesik-
 sen  hienoutena  on  lupa  olla  epärealistinen,  kunhan  se  on  perusteltua. 


Mimesis on emotionaalinen työkalu, joka tarjoaa teknologista ja taiteellis-
ta ihmetystä, todisteen ihmisen nerokkuudesta, luovuudesta ja kyvykkyy-
destä. (Bolter 1999, 30, 52, 70; Grau 2003, 17) 
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2.5.2.  Kulttuurillista > Sosiaalista > Subjektiivista 


"Hän  näki  laiskasti  laiduntavia  afrikanpuhveleita,  kun  ne  olivat  vielä 
 useiden kilometrien päässä alapuolellamme. Hän kääntyi puoleeni ja 
 kysyi: 'Mitä hyönteisiä nuo ovat?" 


- 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 tiheästä sademetsästä, eikä ymmär-
 tänyt  suuria  etäisyyseroja  (Sacks  2010,  138).  Havaitseminen  ja  havainto-
 jen  ymmärtäminen  ovat  kulttuurisidonnaisia.  Esimerkiksi  afrikkalainen  ja 
 aasialainen  visuaalinen  hahmottaminen  ovat  historiallisesti  poikenneet 
 huomattavasti  eurooppalaisesta  siinä  missä  kielet  ja  kirjoitusjärjestelmät 
 (Anttila 1989, 30-31; Sacks 2010, 90). Median eri muodot ovat merkityksel-
 lisiä "niille kulttuureille, jotka luovat ja käyttävät niitä" (Bolter 1999, 58). Li-
 neaarinen perspektiivi ja siitä johdetut kuvarepresentaatiot ovat opittuja 
 todellisuuden  hahmottamisen  muotoja.  Kulttuurilliset,  sosiaaliset,  lingvisti-
 set  ja  taloudelliset  järjestelmät  rakentavat  ymmärrystä  todellisuudesta. 


Median eri ilmenemismuodot ja ihmisten medialukutaito eivät ole univer-
 saaleja  totuuksia,  vaan  tiukasti  sidottuja  aikaan  ja  paikkaan.  Jokainen 
 media-apparaatti  on  osa  sopimusverkostoa,  joka  määrittelee  sen  ole-
 muksen, tehtävän ja merkityksen. Mediasta tulee autenttista, kun se syn-
 nyttää keskustelua ja vaikuttaa elämässä tehtäviin päätöksiin. Bolterin ja 
 Grusinin mukaan mediaoppineisuus näkyy siinä, että ei ainoastaan näh-
 dä  teknologiaa  ilmeisimmillään  pelkkänä  fyysisenä  materiana,  vaan 
 myös ymmärretään sen läsnäolosta syntyviä syy-seuraussuhteita ja merki-
 tyksiä  (Bolter ja  Grusin  viittaavat  Richard  Lanhamin  käyttämiin  termeihin 


"looking at" ja "looking through") (Bolter 1999, 59, 155). (Bolter 1999, 30, 58; 


Sacks 2010, 22) 


Altistuminen  kulttuurin  tuottamille  ja  sosiaalisesti  jaetuille  media-
apparaateille ja -kuvastolle määrittelee, millaiset mediakokemukset ovat 
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yksilölle  houkuttelevia.  Kun  yksilö  antautuu  attraktiolle,  hän  rakentaa 
 omaa  subjektiivista  käsitystään  todellisuudesta,  joka  voi  edistää  yhteen-
 kuuluvuuden tai itsenäistymisen tunnetta. Median interaktiiviset ja sosiaa-
 liset  piirteet  palkitsevat  käyttäjän  ja  vahvistavat  median  tuottamaa  läs-
 näolon tunnetta. Loogisesti toimivat syy-seuraussuhteet sulauttavat käyt-
 töliittymän  (esimerkiksi  kirjojen  sivut,  3-D-lasit,  peliohjaimet  ja  HUD-
 grafiikka16) ja virtuaalitodellisuuden osaksi tiedostettua todellisuutta (Ryan 
 2001, 66). Yksilön arvostaman yhteisön hyväksyntä vahvistaa totuusarvoa. 


Käyttäjän  oppimisen  halulla on  merkitystä.  Jos  ihminen  lähtökohtaisesti 
 tuntee jonkin (media)apparaatin ja/tai  sen kuvaston vastenmieliseksi tai 
 turhaksi, kriittinen  tarkastelu jättää  vain vähän sijaa naivismille ja immer-
 siota ei synny. 


Medioituminen perustuu tietämisen ja uskomisen tasapainoon 
 sekä median käyttöön vallanvälineenä (Bolter 1999, 21). Mikäli tietoa on 
 liian  vähän  (media-apparaatti  ja  sen  käyttämisen  opettelu  vievät  huo-
 mion) tai liian paljon (harjaantunut silmä hoksaa illuusioyritykset), epäusko 
 kasvaa.  Esimerkiksi  sisällöntuottaja  tietää,  miten  illuusio  on  luotu  ja  saat-
 taa kuluttajan asemassa keskittyä tarkastelemaan tätä puolta kerronnan 
 kustannuksella.  Sama  koskee  tutkijaa,  kriitikkoa  ja  jossain  määrin  myös 
 median  suurkuluttajaa.  Tekijällä,  tutkijalla  ja  kriitikolla  voi  olla  takanaan 
 sekä koulutus että käytännöntyötä, suurkuluttajalla taas toisto on opetta-
 jana. He kaikki ovat  taipuvaisia huomaamaan eri tavoin kliseitä, stereo-
 typioita  ja  laatuvajeita.  Toisaalta  virheiden  huomaaminen  voi  olla  nau-
 tinnollista  esimerkiksi  oppimistarkoituksessa.  Niin  positiiviset  kuin  negatiivi-
 setkin kokemukset voivat synnyttää oivaltamisen tunteen. Se taas voi joh-
 taa  vallan  tunteeseen,  jopa  itsensä  asettamiseksi  muiden  yläpuolelle. 


      


16 Lyhenne englanninkielen sanoista heads-up display. jolle ei ole suomenkielistä vas-
tinetta. HUD-grafiikalla tarkoitetaan alunperin hävittäjälentokoneissa käytettyä lä-
pinäkyvää näyttöä, jolle esitettyä informaatiota tarkastellakseen käyttäjä voi pitää kat-
seensa suunnattuna eteenpäin (käyttäjän ei tarvitse katsoa alas nähdäkseen mittarilu-
kemia, vaan voi pitää "pään ylhäällä"). Tietokone- ja videopeleissä HUD-grafiikka on 
näytöllä läpinäkyvää tai näkymätöntä informaatiota. Esimerkiksi sotapeleissä informaa-
tiona voi olla pelaajan käyttämä ase, sen ammusmäärä, pelaajan hahmon energia-
määrä ja pieni kartta. 
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Näin  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  (yksilöllisyyden  ja  yhtei-
 söllisyyden  vuorovaikutus)  ilmenee  selkeimmin  faniudessa.  Fanikunnat 
 ovat esimerkki yhteisöllisesti koetusta naivismista ja tunnepohjaisesta pää-
 töksenteosta,  joka  voi  johtaa  ennenaikaiseen  ja  perusteettomaan  tuo-
 mitsemiseen. Niin tuottajat, kuluttajat kuin tuotteet voivat joutua leimaa-
 misen  uhriksi.  Eikä  kyse  ole  vain  faneista.  Myös  muut  sosiaaliset  ryhmät 
 kuten kriitikot, taiteilijat tai yhteiskuntaluokat voivat harjoittaa samanlaista 
 ennakkoasetelmien  rakentamista.  Yhteisöihin  kuuluakseen  yksilö  on  altis 
 luomaan  henkilökohtaiseen  kokemukseen  pohjautumattomia  positiivisia 
 tai  negatiivisia  käsityksiä  todellisuudesta.  Asenteet  ja  arvot  rakentuvat 
 nykyään  sosiaalisen  median  aktiivisissa  ja  välittömissä  globaaleissa  virtu-
 aalisissa  keskustelupiireissä,  ja  niiden  sävyttämänä  yhteisön  jäsenet  val-
 mistautuvat  tuleviin  mediakokemuksiin.  Syntyy  kierre,  jossa  (me-
 dia)kulttuurin  muutos  aiheuttaa  sosiaalisen  muutoksen,  joka  vaikuttaa 
 yksilöihin,  jonka  kokemukset  puolestaan  heijastuvat  takaisin  sosiaalisiin 
 yhteisöihin  ja  ennen  pitkään  kulttuuriin  pakottaen  remediaation  rattaat 
 pysymään  liikkeellä.  Väite,  että  hypermedioituminen  ja  median  välittö-
 myys ovat aina  tiettyjen ryhmien harjoittamia käytänteitä  tiettyinä ajan-
 jaksoina, joihin vaikuttavat  kulttuurilliset suhteet ja arvovalta,  saa vahvis-
 tuksen (Bolter 1999, 21).   


Asenteet,  arvot  ja  elämänkokemus  vaikuttavat  kokemuksen 
autenttisuuteen kohdistuen sekä teknologiaan (esimerkiksi teknologiavas-
taisuus  tai  -myönteisyys)  että  mediatekstien  sisältöön.  Suosiotaan  ylläpi-
tävä media löytää kultaisen  keskitien, jossa sekä  teknologia  että sisältö, 
attraktio  ja  immersio  tarjoavat  nautintoa.  Myös  yksipuolisesti  rakennetut 
apparaatit voivat olla trendikäyttäytymisen ansiosta hetkellisesti suosittu-
ja.  Teknologiaan  kohdistettavia  ydinkysymyksiä  ovat  käytettävyys  ja  es-
teettisyys.  Mediatekstin  osalta  variantteja  on  huomattavasti  enemmän. 
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