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Mobiilia liikehdintaa tv-ruudulla—
Interaktiivinen tv-mobiiliviihde mediakasvatuksen silmin

Tekstiviestein pelattavat, sisédlloltéan yksinkertaiset ja koordinaatteihin perustuvat, tv-
mobiilipelit syntyivét tv-chattien my6té 2000-luvun alussa. Tv-mobiilipelit ovat ilmidna
chattien rinnalle, ja osittain tilalle, noussut uusi gjanviettotapa, jossa televisio toimii niin
pelikonsolina kuin naytténakin, ja kannykka ikéan kuin peliohjaimena.

Sana mobiilipeli heréttéa useita erilaisia mielleyhtymia. "Mobiili" on esiintynyt etuliitteena
monelle tekniselle innovaatiolle erityisesti muutamien viime vuosien aikana. Késite
"mobiilipeli" on néidenkin tv-pelien suhteen ongelmallinen. V oimme puhua tv-mobiilipel eista
syysta, etté niitd voi pelatayleensa vain kannykalla tekstiviestein. Yleensa mobiilipeli
kasitetdan kuitenkin mukana kannettavaksi, joka esimerkiksi ladataan netisté tai tilataan
kannykkéaan. Taloin peliavoi omalla kannykéalla pelata missi vaan, milloin vaan — tasta kasite
mobiilisuus, liikuteltavuus. Tv-mobiilipelit ovat kuitenkin sidoksissa tv-ruutuun ja ohjelman
esitysaikoihin — ne eivét edusta rajatonta tilakésitetta. Toisaalta taas pelkkéa termi "tv-peli” on
harhaanjohtava, silla kyseessa e ole entisaikojen konsolityyppinen peli, joka kytketdén
televisioon.

Pelimuodot, jotka mahdollistavat tv:n ja kénnykan yhteisliitoksen ovat kuitenkin
interaktiivisuudessaan gjan hermolla. Tv-SMS pelit yhdistavét teknisesti rajoittuneen valineen
eli kannykan televisiol hetyksen sisdltéon jalaajaan katsojakuntaan. (Kangas 2005) Vaikka
itse peli voi olla helppo ja yksinkertainen, konseptit kokonai suudessaan ovat varhaisia tv-

pel ej& kunnianhimoisempia yhdistelmié pelillisyytté ja televisio-ohjelmaa. (Cross Over 2007)
Pelien cross-mediallisuus (1) ja tv-ohjelmamaisuus ovatkin koko ajan liséantymassa.

Tv-mobiilipelit ovat saaneet kyseenalaista julkisuutta ja negatiivista huomiota lasten saatua
pel & pel attuaan useiden satojen eurojen puhelinlaskuja. Tv-mobiilipelit ovat kuitenkin
suosittua gjanvietetté ja niiden suosio kasvoi entisestédén vuonna 2004, jolloin pelien keskiton
sijoitettiin tv-juontaja, joka muuttui ohjelmaa (maksullista palvelua) myyvaksi
"kaupparatsuksi”. Tv-mobiilipelit rakentuivat maksullisiksi tuotteiks ja koko peliohjelma
itsessédn maksullisten toimintojen markkinoinniksi: juontajat kehottavat katsojia
osallistumaan peleihin jalahettémaén maksullisia tekstiviesteja. Television mobiilit tv-pelit ja
interaktiiviset soittovisat (2) ovatkin synnytténeet niin moraali- kuin mediapaniikin aallon.
Pelit javisat yhdistavét kaks aikoinaan, ja yha edelleen, paniikkia lietsovaa median muotoa
yhteen; television ja pelit.

Mediapaniikkia lietsoo muun muassa se, etté lapset ja nuoret omaksuvat uudet mediat usein
ensimmaisind. Se saattaa huolestuttaa vanhempia, joille uusi media el ole luontevaa arkea—
"el minun nuoruudessani”. On kuitenkin hyva muistaa, ettéd uusia medioitaja muitailmidita on
vierastettu aina: kirjoitustaito, romaanit, sarjakuvat, elokuvat, populaarimusiikki, televsio,
videopelit, internet, kannykéat. (Kasvi 2002.)

Téllavuosituhannellalapsen ja median suhteesta puhuttaessa térkeiksi elementeiksi ovat
muodostuneet mediasiséltdjen laatu jainformaation hallinta kasvavan tietotulvan keskella
Koska lapsia on pidetty erityisen alttiina séhkoisen median vaikutuksille, heidén medioiden
kulutustaan on pyritty rajoittamaan. Lapset ovat kuitenkin aktiivisiajo asettuessaan ruudun
eteen, ja samoin katselun aikana. Lapset valikoivat mediasiséltdja oman kiinnostuksensa ja
|&htokohtiensa perusteella. Ei siisole yleensaniin, etta lapsi katsoisi televisiota kuin
hypnotisoitu, ilman omaa tietoista padtosta ja kykenemétté itse vaikuttamaan seurauksiin.
(Vakonen, Pennonen ja Lahikainen 2005, 67.) Lapset paattavét itse seuraavatko mobiilipelgjé,
mutta on hyva muistaa, etté usein heité houkutellaan television &&reen, maksullisen palvelun
kéyttgjiksi.

Artikkeli pureutuukin tv-mobiilipeleihin juuri tésta ndkokulmasta. Miten katsojakuntaa
aktivoidaan osallistumaan? Miké& on uudenlai sen gameshow-juontajan rooli? Kenelle
interaktiivinen televisioviihde on suunnattu?

L apset ja nuoret mediamarkkinoilla

Séhkaisen median rooli on viime vuosina muuttunut merkittévasti lasten arjessa. Tarjollaon
useita erilaisia maksullisia mobiilipal vel uita (soittodénet, pelit, tosi-tv-88nestykset), joita
mainostetaan tv-ruudulla. Lapsille ei kuitenkaan saisi markkinoida maksullisia pelgjg, silla
lapsi ei osaa hahmottaa palvelun ja tuotteen hinta/laatusuhdetta. Herkmanin mukaan lapset
ndhdaén erityisesti aikuisia avuttomammiksi tulkitsemaan median siséltdja, tekemaén

paétel mi& nékeméstadn ja kuulemastaan. Tama on siind mielessaristiriitaista, ettd |apset ovat
useimmiten uuden mediateknologian "ensimméinen yleis". Omaksumiskyvystééan huolimatta
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|apset saattavat kuitenkin olla naiiveja mediasisdltdjen suhteen. (Herkman 2001, 176.)

Markkinointi kohdistuu lapsiin paitsi silloin kun se suunnataan suoraan lapsille, myds silloin
kun markkinointi koskee jotakin lasta kiinnostavaa tuotetta, kuten néita pelejd. Taman lisaksi
on muistettava, ettd mainonta voi tavoittaa lapsen siitd huolimatta, etté se e ole suoraan
lapsille kohdistettu. Hintatiedot eivét saa antaa lapsille ja nuorille epérealistista kasitystéa
"tuotteen" arvosta, elka lapsille saa yleensdkdan myyda tuotteita television myyntiohjelmien
vélityksell& (esim. tv-shop). (Kuluttajavirasto 2004) Tv-mobiilipelit ovat kuitenkin ostettavia
tuotteita (vaikka ovatkin hetkellisid ja abstrakteja). Useat mainostutkimukset ovat osoittaneet,
ettd nuorimmat lapset eivét valttamétta tajua mainosten kaupallisia tarkoitusperié ja ottavat
siksi ostokehotuksen tosissaan. (Herkman 2001, 176.) Korkeammillaan peleisté kertyneet
puhelinlaskut ovat nousseet jopa 3000 euroon (Muun muassa llta-sanomat, 1.8.2006).

mediataitojen ja kritiikittémyyden vuoksi. Mitaén ehdotonta ikérajaa lapsille markkinoinnin
kohderyhmana ei ole Suomessa méaritetty. Lapsen on kuitenkin vaikea erottaa ohjelmaa
mainoksesta. (Mustonen 2001, 53.) Mitatehda silloin, kun ohjelmaajamainosta ei endd voida
selkedsti erottaa toisistaan? Mobiilipelit ovat maksullisia tuotteita ja koko peliohjelma
itsessadn on maksullisten toimintojen markkinointia: juontajat kehottavat katsojia
osallistumaan peleihin jalahettémaén maksullisia tekstiviesteja. (Kuluttajavirasto 2004)

Vuonna 2005 tv-mobiilipelien kuvaruutuun ilmestyi oranssi palkki, jossatodettiin, etti alle 18-
vuotias e saa osallistuapeleihin tai osalistujalla téytyy olla holhogjan lupa—"kysy lupa
didiltatai isdltd". Tallatavoin tuottajan vastuu siirtyy takaisin kuluttajalle. On syyta kuitenkin
muistaa, etté yhteiskunnallisella tasolla tehdyt padtokset lapsille haitallisista ohjelmista ja
ikérajojen ilmoittaminen elokuvien ja pelien kannessa eivét kuitenkaan esté lapsia katsomasta
(t&ssa tapauksessa osallistumasta) kiellettyd materiaalia. (Valkonen, Pennonen & Lahikainen
2005, 60.)

Kallisharrastus?

Mobiilipeleissa "yhdella eurolla' saa osallistua erilaisiin peleihin interaktiivisesti. 0,95 eurolla
saa joko heittdé juontajaa nuolella, lumipallolla, jalkapallolla, vesipallollatai mahdollisuuden
upottaa jalkapallo, rantapallo, kiekko juontajan taakse. Harvoin kukaan kuitenkaan tyytyy
pelaamaan vain kerran, joten laskun suuruus nousee jo kymmenenkin kerran jélkeen 10
euroon. Tv-mobiilipelit houkuttelevat pelaamaan aina vain pidempéén ja "tyontéméén yha
liséa kolikoita arkadipelien rahareik&én" (vrt. Jenkins 2002, 155.), lupaamalla paljastaa, e enda
uutta kenttad/tasoa/maailmaa, vaan oman nimimerkin vilahduksen muutaman sekunnin ajan
TOP 10-listalla. Taman vuoksi pelaamistael valttamatta voida pitdé 0,95 euron/pelisiirto
arvoisena, koska peleissd ei yleensd ole minkaanlaisia palkintoja parhaille pelagjille
(pienimuotoisia palkintoja jaetaan yleensa tv-chateissa).

Miks peleja sitten pelataan? Kaikki perustuu juontajan kannustukseen (rohkaisuun) 18hettda
lisia viestgjajapelata VIELA paremmin. Voittajuus/kunnioitus (nimimerkin séilyminen
listalla) vaatii jatkuvasti uusia "kolikoita" kamppailussa muita ja itsed vastaan. On palkitsevaa
verrata omaa pelitul ostaan aika sempaan suoritukseen tai toisten tuloksiin. Fyysisen palkinnon
rooli ei olelasng, vaan kyseessé on henkinen taistelu itsensd ja kanssapel agjien/juontajan
kanssa. Ennétyslistalle pééseminen ja parempien tulosten tavoitteleminen on motivoivaa.
(Hanski & Kankainen 2004, 75).

"Katsotaan tul ostaulukkoa. Ootte ihan kivasti laittanut palloja. Rekisterditymista kuitenkin
per&ankuulutan. Nahdaan kuka oikein pelailee ja kuka on paras." (Maali!, juontaja kesa 2005.)

Keskeisin pyrkimys néissa peleissi on séilyttéa pel agja kahden &éripédn valissa - toisaalta
hallinnan saavuttamisella, toisaalta sen menettdmisen partaalla. Juontajan pit&é oikeasti torjua
pallojatai joku saattaa valittaa, ettei han pelaa kunnolla. Hanen pitéa kuitenkin myos valilla
pééastéa tahallaan palloja, jotta pelagjien mielenkiinto pysyy ylla Hiukan lisda yritystd; hiukan
parempi gjoitus, ponkaisu tai koordinaatio, niin saat nimesi listalle.

Pelin jujuna siis lupaus/vihjaus, joka pitaé pelasjan otteessaan, ettd tarpeeksi suurella
energialla (rahalla) saattaa péasté voittotulokseen. Tunne "melkein onnistumisesta’ onkin
pelin térkeimpi& ominaisuuksia. (Hanski & Kankainen 2004, 67.) Peli pit&& otteessaan: sitd vain
jatkaa jajatkaa. Jos seuraavalla pallolla, nuolellatai vesipallollajo osuisi? Olemme siis
palanneet takaisin kolikkokoneisiin, mutta olohuoneesta kasin. Jo aikanaan kolikkokoneiden
tuottoisuus ja levidminen saivat viestimissa huomiota ja aiheuttivat myos kriittisié reaktioita.
(Huhtamo 2002, 32.) Samoin on kaynyt interaktiiviselle viihteelle.

Tv-mobiiliviihteen kohderyhmat

Kenelle tv-mobiilipelit ovat suunnattuja? Pelitarjonnan analysointi antaa kysymykseen
vastauksen tai ainakin nakdkulman. Peleihin osallistumisen ikérajaa, 18 vuotta, on
luonnollisesti vaikea valvoa. Tv-mobiilipeleista on |8ydettévissa nelja eri seikkaa, joiden
vuoksi pelejé voidaan pitéd lapsille ja nuorille suunnattuina.

Ensimméinen nakdkulma on se, etté pelit ovat hyvin yksinkertaisia eivétk& ne muun muassa
vaikeudu pelin edetessi. Oikeastaan voidaankin puhua peleistd, joissataito korvaantuu
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onnella. Mobiilipeli, jossa pelataan pallolla juontajaa vastaan, perustuu sattumaan. Pelagjan
|ahettdessa koordinaatit tekstiviestill&, juontaja on voinut jo siirtyé annettujen koordinaattien
ulottumattomiin. Pallon maaliin saaminen tai juontajaan osuminen on tdysin sattumanvaraista
eika pelissavoi kehittya paremmaksi.

Monet pelit vaativat pelagjilta erityisia taitojatai nokkeluutta, ja niissd voi kehittyatoisia
etevdmmaksi, mutta useimmissa peleissd tulos on kokonaan tai tarkedlté osalta onnesta tai
sattumasta riippuvainen. (ks. Neittaanmaki & Kankaanranta 2004, 9.) Onnistuneen, mukaansa
tempaavan pelikokemuksen edellytykseksi on todettu nimenomaan peliin liittyvan tavoitteen
ja pelagjan omien taitojen valisen suhteen synnyttdman haasteen. (Ermi, Helié & Méayra 2004.)
Tv-mobiili pitéa kuitenkin kiinnostusta ja yritysté yll& siten, etté se (juontaja sen isona osana)
painostaa pel agjaa yrittdmaan yha uudelleen ja valttémaan edellisen kerran virheet.
Esimerkiksi "Oon yrittanyt osua suhun! — Jatka yrittdmista." (Splash, Juontaja, kevét 2004)

Toinen né&kokulma liittyy pelien visuaaliseen maailmaan. Pelien ulkoasu on
sarjakuvatyyppinen, jossa kéytetédan paljon sarjakuvamaisia piirteitd, erilaisia haaleita
pastellivargja, ja jossa mahdolliset hahmot ovat usein kuvattu |apsenomaisen sopdiksi.
Lapsiskeema (3) onkin tehokas ideaalimalli. Lapset, eléimet jalapsenomaiset fantasiahahmot
lisdavét logojen, maskattien, lelujen ja mediasisdltdjen vetovoimaa. (Herkman 2002, 176)
Pienimmét katsojat kiinnostuvat piirretyisté karikatyyrihahmoistaja animaatioistajo ennen
ihmishahmojen kansoittamia tv-sarjojaja elokuvia, koska se on heille kognitiivisesti
antoisampaa. Erilai sten pelihahmojen suosioon vaikuttaa niiden peliteknisten ominaisuuksien
ohella olennaisesti juuri hahmojen ulkongkd. (Ermi, Mayra & Heli 2005, 121)

Kuten musiikki, my6s vérit lataavat tunteitamme, monesti tiedostamattomalla tavalla.
Maskuliinisten tuotteiden pakkauksissa kdytetadn voimakkaita, tummia véreja, naisellisuutta
(naiset/naisellisuus yhdistetdan monesti |apsiin/lapsenomai suuteen) korostamaan taas
kaytetéan pastellisvyjé. (Vrt. Mustonen 2001, 99.) Usein juontajat ovat myds pukeutuneet pelin
teeman mukaisesti; cowboyksi tai bikineihin Rantalentisté varten. Visuaalisen taustan,
esiintyjan maskeerauksen ja pukeutumisen on todettu vaikuttavan vaikutelmien syntymiseen
televisiossa. (Isotalus 1996, 161.)

Kolmanneksi myds mobiilipelien [&hetysajat ovat herétténeet keskustelua. Suurin osa
mobiilipeleista tulee iltapédivalla noin 12.00-16.00. Tamaon juuri se kellonaika, jolloin lapset
tulevat koulustaja ovat viela yksin kotona. VVanhempien ajankayttd, tydel@man kiireet ja
jatkuvasti kasvava mediasisdltdjen ja - laitteiden tarjonta vaikuttavat osaltaan lasten yha
suurempaan mediankdyttdon ja - kulutukseen. (Inkinen 2005 2005, 11.) Nurmelan mukaan
valvonnan ongelmana ovat usein juuri ohjelmien l&hetysajat. Noin kolmasosa ongelmia
kokeneista vanhemmista kertoi, ettei pysty valvomaan katselua lahetysajan takia. (Nurmela
2005, 10) Medialla on usein tarked kompensoivarooli yksindisyyden lievittdjéna. Varsin usein
lapset kertovat katsovansa televisiota vain siité syysta "ettel ole muuta tekemistd'. (Alasuutari
1991, 327.) Se on lasten saatavillajatarjoaa heille ajankulua

Neljénneksi juontajien kéytos péival dhetyksissa kielii, etté juonto on selkeésti kohdistettu
nuoremmille ik&@polville. Tarinat jajutun aiheet eivét ole aikuisten maailmasta, eivétka téten
puhuttele taysi-ikdisia. Esimerkiksi "Mika on lempikouluaineesi?' tai "Onko sinulla
lemmikkiel&intd?" Juontajien puhetyyli ja asennoituminen on alentuvaa ja holhoavaa, jos se
todellisuudessa on osoitettu téysi-ikéisille. Tilanne on luonnollisesti erilainen yolahetyksissa,
jolloin juontgjien puhe ja tyyli muuttuvat selkeasti.

GameShow-juontajat aktivaattoreina

juontajasta on tullut erdénlainen "kaupparatsu”. Juontajan tulee kyetd myymaadn ohjelmansa ja
mahdollinen maksullinen palvelunsa niin hyvin kuin mahdollista. Témé onnistuu tv-
mobiilipeleissi vain aktivoimalla kuulijakunta. Juontajat kdyttavét useita erilaisiakeinoja
aktivoidakseen yleisté. Suostuttelu (persuasion) ja sosiaalinen vaikuttaminen (social
influence) ovat keskeisia yksil6iden valisen viestinnén ja mediaviestinnan muotoja.

Anu Mustonen toteaa, ettd mediavaikuttaminen jéljittel ee yksildidenvalisen viestinnan
peruspiirteitd maustaen sasnomaansa multimedian yha aistivoimaisemmin keinoin. Mitéa
vuorovaikutteisempi media on kyseess, sita todennakdi semmin media saa aistit ja tunteet
mukaan jaihmisen n&in voimakkaammin otteeseensa. (Mustonen 2001, 125.) Aanta, liikkuvaa
kuvaa, puhetta ja tekstia yhdistéava multimedia tarjoaa yleisolle vuorovaikuttei sen pelagjan tai
kayttéjan roolin, joka vetoaa kokeilunhaluumme ja kil pailuviettiimme.

Sosiaalisen vaikuttamisen tavoite on muuttaa i hmisen tapaa havaita todellisuutta ja sité kautta
muuttaa my6s toimintaa. Vaikutus voi ollatiedollinen (tunnistaminen), asenteellinen
(pitdminen) tai kayttaytymiseen liittyva (ostaminen, 8&nestdminen). Jalkimmaista
valkuttamista juontajat ajavat takaa. Tahallista vaikuttamista kutsutaan yleensa suostutteluksi.
(Mustonen 2001, 37.) Suostuttelu on toisen tahallista ja tavoitteel lista ohjaamista kohti
halutunlaista kéyttaytymista, uskomusta tai asennetta.

Juontajan juonet ja vaikutusvalta Tv-mobiilipeleissa

Juontajat aktivoivat katsojia joka |&hetyksessd ja koko ajan, mika lieneekin heidén tarkein
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tehtdvansa. Juontajat kéyttavét péivittéin samoja aktivointikeinoja léhes joka kanavallajajoka
formaatissa. Néma seuraavat kuusi luokittelua ovat kaikki toimivia, varsinkin jos pidetéan e
hiyng Aa o

mielessd, etté pelejé saattaa useimmiten seurata juuri alaikaiset katsojat.(4) toiminen:

1. Kehuminen jaylistéminen/kannustaminen: .
Sudoku. Juontaja on olennainen osa

K ehuminen ja ylistaminen/kannustaminen ovat yleisempi& juontajien kayttamia pelikokemustaja- aktiivisuutta

keinoja. Niiden avulla pelagjia rohkaistaan pelaamaan lisdd. Manipuloijavoi kayttéa
niin sanottua | &piviemistrategiaa, jonka avulla g etaan tavoitetta kaikin mahdollisin
keinain. Sille tyypillinen menetelmé on imarteleminen. (Edmiiller & Wilhelm 2004, 18.)
Kehut voidaan jakaa yksildllisiin jayleisiin kehuihin. Sosiaalisen hyvaksynnén
saaminen jaitsevarmuuden lujittaminen vetoavat erityisesti nuoriin. (vrt. Mustonen
2001, 46.) Juontajat kehuvat itselleen "tuttua" nimimerkkid, mutta ottavat toki
huomioon muutkin. Juontajat puhuttel evat katsojia yksikon toisessa muodossa €li he
puhuttelevat juuri SINUA.

Pettyn ja Priesterin mukaan verbaali sesta esittdmistavasta tiedetéén, etté kysymykset
ovat tehokkaampia kuin toteamukset ja aktiivinen, puhutteleva muoto tehokkaampi
kuin passiivi. (Petty & Priester 1994, 91 - 122.) T&ma nékyy muun muassa seuraavissa
juonnoissa: " Teemu29 edelleen paivan paras pelaaja, kenestékéhan me saatas
Teemulle haastaja?" (MadX Tennis, touko-kesa 2006) ja "Krisse ja Nette tulee jélleen
mukaan, olittekin aika korkealle viimeksi, tsemppid vaan teille ja tietysti

kaikille!" (Maapallomatka, helmi-maalis 2006).

Juontajat vetoavat nimimerkkeihin toistuvasti jaluovat kuvan siité, etta tuntevat
kyseisen pelagjan ja ettd hén on muutakin kuin pelkka kasvoton pelagja muiden
joukossa. Téma vetoaa katsojiin, silla koetaan, ettd juontaja tsemppaavain ja
ainoastaan SINUA.

Esimerkiksi: "Taalla tanaan Terhi juontamassa. Ketas siella on pelaamassa? Ainakin
Kim, Sasi.. Elmeri sai tosta hyvin pisteitd, wau! Hyva!" (Downhill challenge, helmi-
madlis 2006) ja"Hyva Inka on mukana, taisit olla ellenkin?" (Drop3, maalis-huhti 2006)
sek& "Mutta missé on Allu? meidén vanha tuttumme, tule takaisin pelaamaan, niin
nahdaan suakin taas.." (Lumisota, helmi-maalis 2006).

Yleinen fiiliksen korotus on myds keskeista. Juontaja yrittéa luoda me-henke&
pelagjiin, jotta he hyokkaisivét kaikki aktiivisesti — "katsotaan, mihin teistd on
yhdessd". Usein koko pelasjaryhmén yhteishenked ja taitoja ylistetddn. Esimerkiksi:
"Haa, kaikki inkkarit nyt hyokk&amaan, jeel" (Cowboy, syys-loka 2004) ja " Taalla on
aika monta hyvaa heittelijaad" (Splash, syys-loka 2004 ) seka "Kunnolla pelaajia, tehkaa
yhteisty6td, alatte taisteleen meikéléisté vastaan! Kaikki tulee sit vikalle kierrokselle
mukaan, meitsii vastaan pelaamaan, eiks jeh?" (Lumisota, helmi-maalis 2006).

. Houkuttelu ja palkitsevuus:

Toisena keinona on yksinkertaisesti houkuttelu. T&t& on luonnollisesti vaikea erottaa
muista keinoista, sillé kaikki perustuvat peliin houkutteluun, ainoastaan erilaisin
keinoin. Houkuttelu eroaa kuitenkin esimerkiksi kehotuksistaja pyynnéista siina
mielesss, ettd se yleensé perustuu lupaukseen jostakin. Houkuttelu perustuu
nimenomaan palkitsevuuteen. Usein se tapahtuu esimerkiksi lupauksella soittaa
kierroksen parhaimmalle. Esimerkiksi: "Muistakaa nyt, etta se joka on parasja
ker&nny eniten pisteitd, sille soitetaan, jee!" (Cowboy, syys-loka 2004) tai "Nyt soitat ja
paaset kierrokselle, nyt taistelemaan kullasta!" (Downhill challenge, helmi-maalis 2006)

Myds nimimerkin térkeytté ja omaperéisyyttéa korostetaan. Mahdollisuus néhda
nimensa listallatai 1ahettéa terveisia "livend" toimii houkuttimina, kuten "Tee hei
nimimerkki niin saat sille kunniaa! (Lumisota, helmi-maalis 2006) ja " Rekister 6ikaa
itsellenne hauska nimimerkki!" (Splash, syys-loka 2004).

Juontajat puhuttelevat pelaajia myos yksil6tasolla. Annetaan pelagjalle mahdollisuus
kokeilla omiataitojaan kussakin lgjissatai hénté houkutellaan kokeilemaan juontsjan
kykya pelata. Kohdistaminen nékyy hyvin juontgjien sinuttelussa: "Tuu ndyttaan mulle
kuinka hyvéa sé oot streetjaliksessa!" (Street soccer, huhti-touko 2006), "Auts, Sar, Jippii,
kaikki kaverit on mukana — liséé pelaajia kaivataan kuitenkin koko ajan!" (Lumisota,
helmi-maalis 2006) ja " Tuu sdkin mukaan" Tuu testaan millanen lumisotapelaaja ma
oon!" (Lumisota, helmi-maalis 2006).

. Kehotukset/pyynnét:

Jopa selkeitd kehotuksia ja kétkettyja pyynt6ja on lahetyksi ssa erotettavissa.

K ehotusten ja pyynt6jen kautta voidaan ylei sbé painostaa toimimaan. Manipuloinnin
|&piviemisstrategiassa voidaankin kéyttéa niin uhkailua, valehtelua kuin painostustakin.
(Edmiiller & Wilhelm 2004, 17.) |hmisia kehotetaan, 1ahes anellaan ottamaan osaa.
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hén on juuri silla hetkella kunnon haastei den tarpeessa, jotta hdn jaksaa pelailla
osallistujien kanssa.

Esimerkiksi: "Palloja tulemaan, ettd padsen nayttdmaan taitoni" (Maali, syys-loka
2004) ja"Hei, ma haluun palloja. Oon niin hyval fiilikselld, et hyddynnetasn

sel" (Rantalentis, syys-loka 2004) sekd "Heli, luovutitteks te? EllIII......" (Lumisota, helmi-
maalis 2006).

Aktivointia suoritetaan myds avoimien kysymysten kautta. Juontaja esittéé
kysymyksi&, joihin ol ettaa saavansa chat-vastauksia (onnistuu vain peleissé, joissaon
kyseinen toiminto), kuten "Jyk& onkin hiljaisena. Haluaisin kuulla mita teille kaikille
kuuluu?" (Splash, syys-loka 2004) ja"Millasista huvi puistovempaimista te tykkaétte, ma
tykk&an erilaisista vuoristoradoista?" (Street soccer, huhti-touko 2006).

Osdllistuminen kuvataan kivana ja hauskana, joten peliin pyytdminen on ihan
ymmaérrettavad. Esimerkiksi seuraavissa juontajan oletuksena on, etté kaikki haluavat
pitda hauskaa: "Nyt vaan soittamaan numeroon, niin paaset pelaamaan! Kannattaa
tulla mukaan pelailemaan!" (Voittopotku, kesa 2006) ja "Nyt niita palloja vaan
tulemaan, jos haluatte mua vastaan pelata! Helppoa ja hauskaa on

pelaaminen!" (MadX Tennis touko-kesi 2006).

. Harnd&minen:

Pelagjia voidaan myds harnéta, vaikka se onkin harvinaisempaa kuin esimerkiksi
kehuminen. Manipuloinnin | 8piviemistrategiassa kéytetéan usein myds

henkil 6kohtaisten hyokkéaysten taktiikkaa. (Edmiiller & Wilhelm 2004, 17.) Juontaja
vetoaa pelagjaan harnddmall4, ettd taméalahtisi peliin mukaan — milloin taistelemaan
juontajaa vastaan, milloin taistelemaan oman nimimerkkinsa "kunniasta’.

Esimerkiksi: "Taal on tdn&a vastassa sellanen tiimi Nellinaattori ja Terhinator, et
kannattaa koettaa onneaan, et saatteko pisteitd.” (MadX Tennis, touko-kesa 2006), “Nyt
joudutte tsemppaamaan jos haluutte tasta ohi!" (Beach volley, touko-kesd) ja"Ei 0o tullu
viela edes lammin” (Maali! syys-loka 2004).

Juontajat haastavat pelagjia hérnéamall4, ettei hanta voi voittaa - vai voiko?
Esimerkiksi: "Talla kierroksella ei mene selén taakse endé yhtaan palloal" (Street
soccer, touko-kesd 2006) ja " Soini laittaa palloa.. e onnistu, e onnistu! Jee, hyva
mind!!" (MadX Tennis, touko-kesa 2006).

Juontaja kéyttaa arsyttamiselle ja hdrnédmiselle ominaisia verbaal ja keinoja kuten
"|allatystd" ja"héhatystd": "No niin Tykki, nytappa nyt ootko tykkien tykki? —
Hahaaa.. et ollu!!!" (Lumisota, tammi-helmi 2006) seka " Eipés osunukkaa,

lallaal" (Splash, syys-loka 2004).

Vahéttely ja pelagjan taitojen arvosteleminen saattaa tuoda kimpaantuneen pelagjan
mukaan seuraavillekin kierroksille. Téta haetaan takaa muun muassa seuraavissa:
"Yrittakaa osua kunnolla" (Cowboy, syys-loka 2004), "Repe on saanu kolme osumaa,
ihan ok, mut ottaen huomioon, et on jo pelattu puolen kierrosta, ni hei VAAN

kolme!" (Lumisota, tammi-helmi 2006) ja"Nimi m22 pommittaa mut eipas osu!" (Splash,
syys-loka 2004).

Taistel uasetel maa luodaan myds sukupuolten vélille esimerkiksi Lumisodassa, jossa
molempien ryhmien saamat osumat listataan: "Kaksoisvoitto tyt6ille! Hei, pojat
annatteko tyttdjen voittaa noin helposti?!" (Lumisota, tammi-helmi 2006) ja " Tyt6t
voittaneet kolme kierrosta, hahhahhaa pojat vain yhden!" (Lumisota, tammi-helmi 2006).

. Syyllistdminen/sympatian hakeminen:

Yksi aktivointikeino on syyllistdminen ja sympatian hakeminen. Yleinen
manipuloinnin keino onkin huonon omantunnon heréttéminen ja kyyneleiden
vuodattaminen. (Edmuiller & Wilhelm 2004, 17.) Juontajat saattavat esittéé olevansa
pettyneita siihen, etté viesteja ei tule. Tama saattaa syyllistédé nuoren pelagjan, ja han
haluaa miellytté&a mahdollista ihastuksen kohdettaan tai idoliaan (juontgjiin syntyy
selkeésti eritasoisia parasosiaalisia suhteita (5) pelien aikana— katsojat “ihastuvat”
juontgjiin, silla kanssakayminen televisiohenkil6n kanssa on nyt chat-funktion kautta
mahdollista). Juontaja saattaa myds kerdta sympatiaa esimerkiksi sillg, ettd hanelle ei
ole lahetetty terveisia ldhetyksen aikana.

Esimerkiksi "En ole kuulkaa kauaa enaa kiva jos ette ala vastaamaan

kysymykseen" (Koulussa, kevét 2005) ja "Ma oon niin pettynyt tethin pojat! Poikien
puolella el 0o ketéan — tulkaa nyt ees auttamaan mua ténne!" (Lumisota, helmi-maalis
2006) seka "Ei tuu palloja, joudun taalla lusmuileen, t&a on nyt vahan tylsda. Luulin, et
tulis enemmén palloja." (Beach volley, kess, 2006).
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Nuorimmat pelaajat haluavat tasté syysta milloin palkita, milloin piristaé juontajaa.
Myététunto on voimakas tunne, joka on hyvin usein toiminnan liikkeelle paneva
voima. (Edmdiller & Wilhelm 2004, 104.) Téta haetaan takaa muun muassa seuraavissa
juonnoissa: "Kannustuksia ja éaniviestejé otetaan vastaan, mé téalla odotan!" (MadX
Tennis, touko-kesa 2006) ja"Hei, miks ei mun kierroksella tullut yhtaan aaniviestia?!
Ihan buu! Than buu! Mina syytan nyt koko yhteiskuntaa kun mun kierroksella ei tullut
yhtéan aaniviestia!! Hei, ma todellakin haluun niité!!" (MadX Tennis, touko-kesa 2006).

Pelagjat reagoivat néihin vetoomuksiin. Tyypillinen reaktio oli seuraavalla &niviestin
jétténeel & "Moi Nelli! niinku s& laitoit, ettei 00 kauheesti tullu niité &aniviestejd, nii
sit maa ajattelin, ettd méa laitan sulle vahan piristykseks tin. Mun mielesté si oot tosi
kiva, kun sa oot aina tommonen ilonen, s naytat aina niin hirveen pirteelta. Mita sulle
kuuluu? Mulle kuuluu hyvaa. No moikka!" (pelagja, MadX Tennis, touko-kesa 2006).

Juontaja voi myos anoa apua "viisaammilta' katsojilta. Manipuloinnin yksi keino on
arvovaltaan vetoaminen. (Edmaller & Wilhelm 2004, 17.) Ik&n kuin juontagjaolisi aivan
onneton ilman katsojien apua: "Antakaa nyt hyvia torjumisvinkkeja! ?" (Street soccer,
huhti-touko 2006) tai "Kyl mé vield ottaisin teilta niité vinkkej& vastaan, et miten voisin
ollaviela parempi." (MadX Tennis, touko-kesa 2006). Néihin katsojat reagoivat
esimerkiksi seuraavasti: "No sun kannattaa kattoo mihin ne pallot tulee ja pitaa
mailasta kaksin kasin kii. Onnea sinne!" (pelagja, MADX Tennis, touko-kesa 2006).

. Hoputtaminen:

Taméa on hétistavin aktivointikeino, sill hoputtaminen luo ahdistavan tunnelman ja
ilmapiirin. Juontajat hoputtavat pelaajia akkié osallistumaan ennen kuin aika loppuu.
Tyypillisid tapoja ovat muun muassa: "Vield on hetki aikaa |ahettaa
rekisterditymisviesti" (Maapallomatka, helmi-maalis 2006), "Nyt on viimeinen kierros eli
viimeiset hetket laittaa niita aaniviestejd. Hopi hopi!!! Nyt sit kauhee loppukiri néiden
peliviestien ja daniviestien kanssa" (MADX Tennis, touko-kesa 2006) ja "Nyt kannattaa
ruveta toimimaan, jos olet nopea, ehdit vield hyvin talle vikalle kierrokselle." (Downhill
challenge, helmi-maalis 2006).

Interaktiivista televisioviihdetta

Rahastuksen maku jarruttaa interaktiivisen televisioviihteen voittokulkua. Er&&na ongelma-
alueena ovat myds interaktiiviset soittovisat, jotka eivét kuitenkaan ole kohderyhmiltéan niin
ongelmallisia kuin tv-mobiilipelit, joskin aktivointikeinot ovat téysin identtisia tv-
mobiilipelien aktivointikeinojen kanssa. (Tuomi 2007) Toinen mainittu aspekti on
peliformaattien mahdolliset lapsikéayttéjét ja maksullisten palvelujen markkinointi alaikéisille.
Mobiilipal veluissa yleensé pééllimméi send ongelmana onkin raha.

Tekstiviestilla saa nykyisin ostaa virvokejuomia automaateista, pikalainaa, peliaikaaja
soittodania seké logoja. Télléa hetkell& ongelmia tuottavat nimenomaan soittodani/logo-
markkinoiden epéselvéat myyntiperiaattect. Enda ei ole tilattavissa yhtélogoatai "soittaria’",
vaan samalla tul ee sitoutua kuukausi kustantei seen | ogo/soittoéanipal vel uun. Tésta
kuukausimaksustaja siihen liittymisesta ei kerrota tilausmainoksissa riittavan selkeasti.
Matkapuhelimen kayttoon liittyy siis nykypéivané useita erilaisia maksullisia houkutuksia,
jotka ovat vain yhden tekstiviestin paéssa. M ediakasvatuksen rooli jatarve kasvaa koko ajan.
Térkesa on levittda tietoi suutta interaktiivisen viihteen luonteesta ja funktioista, niin
kulttuurisena kuin yhtei skunnallisenakin ilmiéna

Elamme aikaa, jonainternet tuntuu olevan yksi suurimmista huolenai heistamme mita nuoriin

japerheenjésenet ovat entista attiimpia muille, ulkoisille sosialisaatiovaikutuksille. (Mustonen
2001, 156) Télla hetkella vanhemmat voivat vielé yrittdé seurata, valvoajarajoittaa nuorten
tietokoneen ja netin kéyttda, silla kyseinen tietokone sijaitsee yleensd kodinpiirissi. Internet
lieveilmidineen siirtyy kuitenkin vahitellen myds matkapuhelimiin. Matkapuhelin on jokaisen
henkil 6kohtainen mediavéline, jolloin sen kayttdyhteyksia ja siséltdja on 1ahes mahdoton
kenenk&&n muun kuin asianomaisen késitella.

Lapset ja nuoret tarvitsevat vanhempiensa tukea ja ohjausta kaikilla elaman osa-alueilla, ja
téhan kuuluvat mediank&yton osalta selkeét ja johdonmukaiset lapsen parhaaksi mééritellyt
rajat. (Ermi, Helié & Méayra, 2004.) Puhuttiinpa sitten television katselusta, internetin kéytosta
tai viimeisimmasté digitaalisesta peliuutuudesta. Tarkesda on myds konkretisoida millaisista
rahasummista on kyse, kun tv-mobiilipel eja 18hdetéan pelaamaan. Pelkastéan valvonnan ja
kontrollin avulla ei paasta toivottuihin tuloksiin, vaan vanhempien jalasten vélinen avoin
vuoropuhelu tukee selvasti lasten mediakasvatusta ja - kasvua. (Inkinen 2005, 16.)

Vanhempien ainoa mahdollisuus valvoa ja rajoittaa lasten kénnykan kéyttoa ovat
saldorajoitukset seké Prepaid-liittymét. Vanhemmat voivat myos laittaa kannykadihin
numeroestopal velun. Ongelmana vain on se, ettd usein suuri lasku péésee tulemaan :
yllatyksend, jolloin siihen e enéa voida puuttua. Toinen ongelma on saldorajan .
reaaliaikaisuus, tai oikeastaan sen puute. Mobiilipelgja pelattaessa viesteja, pelipalloja,

~ ]

|ahetet&an tiuhaan tahtiin. Esimerkiksi Lumisodassa on mahdollista pommittaa sarjatulta, Interaktiivinen visailu Noste. (SubTv)
jolloin viesteja lahtee liikenteeseen kymmenid kerralla. Tall6in saldorgja el vélttémétta pysy
|askuissa mukana.
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Y hten& ongelmana esiin nousee se, etté jos lapsi kayttéa saldonsa peleihin, e hanellad endé ole
mahdollisuutta soittaa vanhemmilleen esimerkiksi hététilanteessa. Monestihan kénnykka on
lapsille hankittu juuri siitd syysta, ettéd vanhemmat kykenevét tavoittamaan |apsensa
puhelimitse ja toisinpéin.

Tv-mobiilipelien vérikkyys jandppérasti tehty ympaéristo liséa kéyttédjien halua seurata
ohjelmia. Mobiilipeleissa sarjakuvamainen ymparisto oikeallaihmisella varustettuna on
hauskaa katsottavaa. 1990-luvun Hugo tv-peli oli toki juonnettu peliohjelma, mutta
liikuteltava pelihahmo oli soposti piirretty peikko. Nyky&an on mahdollista konkreetti sesti
liikuttaa (jopa pompottaa ja juoksuttad) elévaé ihmistatelevisioruudulla, jolloin jokainen
|&hetetty tekstiviesti tuottaa valittdmasti reaktion ruudulla

On ilmeistd, ettd hinnalla e ole loppujen lopuksi niin suurta merkitysté silloin, kun on
mahdollisuus péésta osallistumaan tv-ohjelmaan, edes jollakin tasolla. Tosin on otettava koko
ajan huomioon, etté juuri lapsikayttéjat eivat todennakdisesti hahmota peleihin ja viesteihin
menevaa rahasummaa. Juontajien mainostama rekisterdinti mahdollistaajonkinlaisen
identifikaation muiden pelagjien joukossa. Taldin pisteitdjakunniaavoi keréta
nimimerkilleen. Oma nimimerkki ykkossijalla lienee palkitsevaa, koska siihen niinkin moni
jaksaa péivittéin pyrkié Yritéjakoita— haasta muut javoita?

Pauliina Tuomi WiderScreen.fi 2/2008

Viitteet

1. Sisdllon tai palvelun "sekakayttod" eri alustoilla. Y hdistéé usein esimerkiksi Internetin,
matkapuhelimen jatele-vision kayton. Esimerkiksi Tv-mobiilipelit ja Tosi-tv-formaatit kuten
Big Brother. [takaisin

2. Interaktiivisia visailuohjelmia, joissa esikarsinnan jalkeen voi voittaa "tuhansia euroja’
kotisohvalta kasin. Soitto maksaanoin 1,40 euroa puhelultaja paikallisverkkomaksun. [takaisin

3. Infant schema = tuttu leluteol lisuudesta: suuripéinen, pienivartaloinen, isosilméinen ja
kasvoiltaan pienipiirteinen hahmo, joka vetoaa kaikenikéisiin. Mustonen, Anu (2001):
Mediapsykologia. WS Bookwell Oy, Porvoo, p. 138. [takaisin

4. Luokittelu tehty n. 30 tunnin TV-mobiilipelinauhoitusten ja juontajien aktivointikeinojen
analysointiin perustuen. Tuomi, Pauliina (2007): Juontajuus 2000-luvun "televisiojatteesss” —
Juontajan rooli interaktiivisissa tv-mobiilipel eissa ja soittovisoissa. Pro gradu-tutkielma, Turun
yliopisto. [takaisin

5. Parasosiaalinen vuorovaikutus on kuvitteellista vuorovaikutusta mediahahmon kanssa;
katsoja oppii tuntemaan hahmon ja on mielikuvituksessaan vuorovaikutuksessa témén hahmon
kanssa; aiheuttaa myds samantapaista sosiaalista ja emotionaalista tyydytysta kuin elavan
eldman ihmissuhteet. Mustonen, Anu (2001): Mediapsykologia. WS Bookwell Oy, Porvoo,
p.180. [takaisin]

L &hteet

Tv-mobiilipelit

2004-2005 (MTV): Madli!, Rantalentis, Cowboy, Splash ja Koulussa

2006-2007 (MTV3, SubTv, Urheilukanava, Nelonen): MADX Tennis, Street soccer, Horse
derby, Lumisota, Downhill challenge, Drop 3, Street soccer, Koulussa, Maapallomatka ja Beach
volley.
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kuluttajavirasto.fi/
user_nf/default.asp?site=34& tmf=15351& Imf=18884& id=18884& mode=readdoc

Kuluttajavirasto—Tietoa mainonnasta: www.kuluttajavirasto.fi/
user_nf/default.asp?site=34& tmf=6477& Imf=13341& id=13348& mode=readdoc

Cross Over 2007: Pelit kohtaavat valtamedian - Projektin loppuraportti. Neogames: http://www.
neogames.fi/crossover/Cross%200ver_loppuraportti v1.0 jM.pdf
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