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HYPERMEDIA - TULEVAISUUDEN KAYTTOLIITTYMA
VIRTUAALITODELLISUUS

Otsikko ei vastaa tdysin endid nykytodellisuutta: hypermedian idea
lausuttiin julki 1940-luvun puolivilissi, jolloin Vannevar Bush julkaisi sit-
temmin yha uudelleen eri yhteyksissi julkaistun artikkelinsa “As We May
Think”. Bush toimi tuolloin presidentti Rooseveltin tieteellisen# neuvonan-
tajana. Sodan aikana tieteellisen kirjallisuuden m#ira ol kasvanut
nopeasti ja tiedon hallinta n#ytti ongelmalliselta. Artikkelissaan Bush eh-
dotti, ett# tiedon tallennus ja haku automatisoitaisiin, jotta tietoon
padstiisiin nopeasti k#siksi. Hin suunnitteli tarkoitusta varten Me-
mexiksi kutsumansa hypermediajiarjestelmin, jota ei milloinkaan kiytian-
nossi kuitenkaan toteutettu. Syyni tdhin oli se, etti jirjestelmi perustui
tuon ajan huipputekniikkaan eli l#ihinni mikrofilmaukseen, joka tekni-
sesti ohi kayttajalle kallis ja kompels sekd kaytiannossi vaikea toteuttaa.

Termi ‘hyperteksti’ on peradisin 1960-luvun puolivilisti, jolloin
amerikkalainen alan merkittiva kehittdja Ted Nelson otti sen kiayttoon
osoittamaan mahdollisuutta sen avulla rakentaa maailmanlaajuinen kir-
jasto, johon kuka tahansa voi tuottaa tekstiid ja josta kuka tahansa hy-
pertekstuaahsen haun avulla myos tarvitsemansa tiedon loytids. Nelson
nimitti omaa jirjestelmiinsid nimelld Xanadu, ja siitd oli tarkoitus tulla
maailmanlaajuinen verkkohypermedia. Ideaa suunniteltiin varsin pitkalle,
mutta till4 hetkell4 sen kehittely on tietdikseni lopetettu.

~ Alan terminologia on lievin horjuvaa. Itselleni ‘hyperteksti’ tarkoit-
taa sellaista tuotetta, joka koostuu yksinomaan tekstisti ja jossa jonkin
hyperohjelman avulla voidaan rakentaa viittauksia joko samaan tekstiin
tai muihin teksteihin. ‘Hypermedialla’ ymmarran tassa sellaista hyperme-
diachjelman avulla tuotettua hyperdokumenttia, jossa tekstin ohella on
myo6s Aidni- jJa kuvatiedostoja, animaatioita, grafitkkaa ja muita vastaavia
osioita, joiden vilille voidaan rakentaa erilaisia viittaussuhteita.
‘Multimedia’ niayttida varsinkin amerikkalaisessa kielenkidytéssid tarkoit-
tavan usein samaa kuin edelld ‘hypermedia’. Itse kidytin ‘multimediaa’
tarkoittamaan momvilineisti esitystapaa, joka valttamatta el vaadi tie-
tokonetta lainkaan.

Hyperteksti oh pitkiddn Ethinni tietokonealan ammattilaisten tun-
tema tulevaisuuden kiyttoliittyma. Itse luin asiasta alan lehdista 1980-
luvun puolivilin paikkeilla. Laajan yleison tietoon hyperteksti tulikin
oikeastaan vasta sen jilkeen, kun Apple Computer julkisti vuonna 1987
HyperCardin ja teki siitd sitten Macintosh-koneidensa varusochjelmiston.
Ensimméiinen kotimikron hypertekstiohjelma - Guide - oli tullut markki-



noille vain hieman aikaisemmin, ja se toimi sekid Macintosheilla etta PC-
koneilla. Sittemmin markkinoilie on tullut useitakin mikroilla loimivia
hyperteksti- ja hypermediachjelmistoja. Soveltuvuuden miaaras kayttaiian
tarve ja kiaytettivissid olevan laitteiston laatu. Joka tapauksessa hy-
pertekstii ei en#d nykyisin voida pitdi tulevaisuuden kiyttoliittyméina: se
on arkista todellisuutta monille vallankin opetuksen parissa tyosken-
televille.

Hypermediaa on ajoittain pidetty vahvana perinteisen kirjan haas-
tajana. Sill4 onkin seivia etuja puoleilaan: se pystyy esittimian myos lik-
kuvaa kuvaa ja 3dinti, se on varsin helppo piivittdi, se voidaan siirtdi
verkoissa, sen Kkopiointi on yksinkertaista ja useat ihmiset voivat
samanaikaisesti kiyttdd samaa hyperdokumenttia. Toisaalta silli on
myds omat haittansa tavalliseen kirjaan verrattuna: sen lukeminen on hi-
taampaa, se ei ole nykyisin vieli kirjan tapaan kannettava, se ei ole stan-
dardisoitua ja sen julkaisukanavat ovat vaikeasti loydettivid. Selkeimmin
hypermedia on toteutunut ehkia CD-ROM -muotoisissa hakuteoksissa.

Parhaillaan hypermedia on siirtymissid voimakkaasti tietoko-
neverkkoihin ja sen vaikutukset talouteen, tieteeseen, taiteeseen ja ihmis-
ten sosiaaliseen kiyttiytymiseen tulevat olemaan suuret ja ne ovat osin jo
nyt nahtivissi. Verkkohypermediahan tarkoittaa sit#, ett4 se muodostaa
erdinlaisen virtuaaliympiiristén, jossa ithmiset eri puolilta maailmaa
voivat tavata, keskustella tai harrastaa jotain yhteistd asiaa. Samalia
kuitenkin myds ns. rikollinen mielikuvitus varmasti loytda asialle omat
kayttsalueensa.

Varsinainen virtuaalitodellisuus on vield kaukana jokaisen ulottu-
vilta ja se onkin pitkilti nykyisin tekninen ongelma. Se tulee kuitenkin
laitteistojen kehittyessd olemaan mitd suurimmassa mAArin myos
filosofis-kulttuurinen ongelma. Se on jo nayttdnyt mahdollisuutensa
esimerkiksi  rakennussuunnittelussa, erilaisissa  simulaattoreissa,

varuustutkimuksessa ja telerobotiitkan sovelluksissa. Toisaalta wvir-
tuaalitodellisuudesta on puhuttu elektronisena LSD:nid ja myds vir-
tuaalinen etiiseksi on sen yhteydessi mainittu. Mahdollisuudet ovat moni-
naiset. Luultavasti viihde ja koulutus ovat seki hypermedian etti vir-
tuaalitodellisuuden merkittédvimpis sovellutusalueita.



