Riikka Tu rtiainen

Miten penkkiurheilijasta tuli
virtuaaliurheilija?

penkkiurheilu on vanha ilmio. Siita asti, kun on urheiltu, on
urheilua myos seurattu. Penkkiurheilun synty kytkeytyy teollistu-
miseen ja kaupungistumiseen ja sita kautta tapahtuneeseen yh-
eiskunnan rakennemuutokseen. Olennaista on ollut vapaa-ajan
lisaantyminen. Osuutensa on tietysti ollut myos urheilun oman
juonteen muuttumisella. Siirtyminen kansanomaisesta kisailusta
kilpa-, edustus- ja huippu-urheiluun on ollut omiaan synnyt-
@maan suuria yleisoja.' Englannissa penkkiurheilun suosion
kasvu ajoittuu 1800-luvulle. Taustalla vaikuttivat mm. urheilun
jakautuminen amatoori- ja ammattilaisurheiluun, teknologian
kehitys scka lanantain munttuminen vapaapaivaksi.*

Kalevi Heinila maariueli penkkiurheilun vaonna 1959 il-
mestyneessa vaitoskirjassaan myotaelamiscen perustuvaksi ur-
heiluharrastukseksi. Ulkopenkkiurheiluksi han luki tuolloin
kilpaurheilun valittoman seuraamisen kilpailupaikalla, koti-
penkkiurheilun muodosti sanomalehtien urheiluselostuksien
lukeminen.” Heinila naki penkkiurheilun perustellust suhteel-
lisen vahan omakohtaista aktiivisuutta vaativana ajanvietteena.'
Tuosta ovat urheilu ja sen seuraaminen muuttuneet lahes tasa-
tahtiin teknologian ja viestintavalineiden kehityksen kanssa. Sa-
mi Kolamo nakee viimeisen parinkymmenen vaoden ajanjakson
urheilun kaupallistumisen, keskiluokkaistumisen ja medioitu-
misen aikakautena. Tana aikana mm. brittifutis on muuttunut
televisionakyvyyden ja urheilusponsoroinnin seka mannereu-
rooppalaisten huippupelaajien ja -managerien vaikutuksesta
ylelliseksi vithteeksi.” Urheilusta on tullut postmodernia".
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Virtuaaliurheilijan anatomiaa
Urheilun kuluttaminen ei ole enaa vain sivusta seuraamista
eikd penkki digitalisoitumisen myo6ta ainoa urheilun kuluttami-
seen soveltuva valine. Penkkiurheilijan, nojatuolikannattajan
ja sohvaperunan kaltaiset urheilun kuluttajan synonyymeiksi
vakiintuneet ilmaisut ovat omiaan rakentamaan puutteellista tai
suorastaan vaaraa kasitysta toiminnan laadusta. Penkkiurheili-
jasta onkin mielestani kuoriutunut aktiivisesti yksilollista seuraa-
miskokemustaan rakentava virtuaaliurheilija. Virtuaaliurheilija
on enemman kuin katsoja ja muuta(kin) kuin kannattaja. Han
seuraa urheilua aktiivisesti ja kayttaa seuraamiseensa eri viestin-
tavalineita. Urheilullisia ihmisia pidetaan aktiivisina, mika on
perustava lahtokohta myos virtuaaliurheilijan yhteydessa.
Virtuaaliurheilijan aktiivisuus muodostun ainakin kahdesta eri
muodosta. Yhtaalta virtuaaliurheilija on aktiivinen jo tulkitessaan
esimerkiksi jalkapallo-ottelun tapahtumia. Urheilun seuraami-
nen viestintavalineiden kautta on virtuaaliurheilijalle merkitysten
luomista ja osallistumista. Toisaalta taas virtuaaliurheilija ei tyy
dy pelkkaan ottelutapahtumien seuraamiseen. Virtuaaliurheilija
rakentaa laajemman, itselleen mielekkaan urheilukokemuksen
yhdistelemalla eri viestintavalineiden tarjontaa, informaatiota ja
viihdetta.” Taman kaltainen urheilun kuluttaminen vaatii virtie
aaliurheilijalta varsin tiedostettua aktiivisuntta. Nikisin, etta naitd
aktiivisunden muotoja voi nimittaa tulkitsevaksi aktiivisuudeksi ja
konstruoivaksi aktiivisuudeksi — ensin mainitun ollessa tassa yhte-
ydessa nimenomaan tapahtumia tulkitsevaa aktivisuutta.
Aktiivisina mediatarjonnan vastaanottajina on nykyisen me
diatutkimuksen piirissa nostettu esiin erityisesti fanit. Fanien
kohottaminen tavallisten kuluttajien ylapuolelle ja faniudCEl
glorifioiminen eivat tee oikentta muille mediakayuajille. Digr
talisoitumisen myota kaikki mediakayttajar ovat toiminnassaalt
lahentyneet faneja, eika aktiivisuus tassa yhteydessa vaadi totete
tuakseen fanisuhdetta. Virtuaaliurheilijoiden joukkoon mahtut
varmasti useita faneja, mutta virtnaaliurheilija voi olla, vaikkel
kannattaisikaan mitaan tiettya joukkuetta tai urheilijaa.
Erkki Huhtamo maarittelee virtuaalisuuden “ikaan ku
-ilmioksi, jolla viitataan yleisesti johonkin sellaiseen asiaan L
esineeseen, joka olemukseltaan tai vaikutukseltaan on lmlclliff“
ilmion kaltainen, mutta kuitenkin jotain muuta kuin o ilmio:

in”




guhtamon maaritelmaa mukaillen virtuaaliurheilija on "ikaan
guin” urheilija, todellisen urheilijan kaltainen, mutta kuitenkin
iotain muuta. Virtuaaliurheilun harjoittaja ei todennakoisesti
jolld“ kol.(cn.laan-samanlz?lsla lyysm}a rasitusta kuin urheilija
_ tosin hikoilua ja vatsalihasten Kipeytymistda saattaa tuottaa
esimerkiksi urheilun seuraamiseen liittyva jannitys. Virtuaali-
arheilijan paivarytmi voi kuitenkin muotoutua lahes urheilijan
harjoitusrytmin kaltaiseksi. Molempien aamuun saattaa kuulua
edellisen illan koitosten mieleen palauttaminen paivan paata-
pahtuman seuratessa myohemmin alkuillasta, eika kumpikaan

aase nukkumaan ennen kuin paivittaiset rutiinit on kayty lapi.
virtuaaliurheilijan toiminta on yleensa suunnitelmallista siina
missa kehittymaan pyrkivan urheilijankin.

Virtuaalisuudella on muitakin merkityksia, jotka kayvat yk-
siin virtuaaliurheilijan olemuksen kanssa. Virtuaalinen voidaan
ajatella joksikin, joka on periaatteessa mahdollinen”. Virtuaali-
urheilijan kohdalla tama kasittaa potentiaaliset uudet toimin-
fatavat, jotka liittyvat urheilun kuluttamiseen. Virtuaaliurheilu
koostuu virtuaalisista, periaatteessa mahdollisista, tavoista seura-
ta urheilua, joista virtuaaliurheilijalla on mahdollisuus koostaa
itselleen mielekkain urheilun kuluttamiskokemus, “virtuaali-
urheilusuoritus”. Kasitteena virtuaalisuus yhdistetaan yleensa
tietoverkkoihin, mihin liittyy ajatus tapahtumisesta ilman fyysista
olomuotoa. Virtuaalisuus mielletaan tietotekniikan avulla, esi-
merkiksi internetin kautta, synnytettavaksi. Tassakin mielessa
virtuaalisuuden kasite sopii virtuaaliurheilijaan, silla virtuaaliur-
heilemisen lihtokohtana on digitaalisen teknologian hyodynia-
minen urheilun kuluttamisen yhteydessa.

Myos Raymond Boyle ja Richard Haynes problematisoivat
nojatuolikannattajan (armchair supporter) kasitteen'. Hekin
kiinnittavat huomiota siihen, etta kuluttajan valinnanmahdolli-
suudet ovat uuden teknologian my6ta parantuneet merkittavas-
ti. Boyle ja Haynes pohtivat my6s ottelutapahtuman paikanpaal-
la seuraamisen ja televisiosta katsomisen valista eroa. Heidan
mielestaan stadiontapahtuma on itse asiassa videoscreeneineen
Ja myytavana olevine purtavineen lahentynyt kotikatsomoela-
mysta. Toisaalta taas paikanpaalla katsoja ennen kaikkea osal-
listuu otteluun, ei vain seuraa sitd.!" Itse olen sita mielta, etta
digitalisoitumisen my6ta nimenomaan osallistuminen on tullut
mahdolliscksi myos kotoa kasin.

Riikka Turtiainen
Miten penkki-
urheilijasta tuli
virtuaaliurheilija?

167



Riikka Turtiainen
Miten penkki-
urheilijasta tuli
virtuaaliurheilijaz

168

Internet haastaa teksti-tvin — vai ;oi;rijpiin?

Eri viestintavalineiden yhteispelin suhteen virtuaaliurheilu muis-
tuttaa enemman joukkueurheilua kuin yksilolajeja. Internerilla
on kuitenkin ollut mittava rooli virtuaaliurheilujuuden kehie
tymisessa. Penkkiurheilijasta on tullut virtuaaliurheilija hyvin
pitkalti juuri internetin suomien mahdollisuuksien ansiosta. Ur
heilun kuluttajat ovat perustelleet runsasta internetin kaytioaan
kyseisen viestintavalineen tehokkuudella, mika pitaa sisallaan
kayton nopeuden ja helppouden. Ilman internetia ei olisi vir
tuaaliurheilijaa, silla juuri internetin avalla urheilutapahtuman
seuraamista saadaan laajennettua pelkasta katsomiskokemukses-
ta paljon moniulotteisemmaksi toiminnaksi. Jalkapallofaniutta
tutkinut Sami Kolamo nimittaa internetia otteluiden esivalmiste-
luiden ja jalkipelien nayttamoksi'. Samoilla nurmilla liikkuvan
Harri Heinosen mukaan fanin yksi keino selvita tappion totta-
masta masennuksesta on "rynnata nettiin etsimaan otteluraport:
teja” ja koettaa keksia, mika meni pieleen”

Internet tarjoaa virtuaaliurheilijalle monia erilaisia kaytto-
mahdollisuuksia. Joukkueiden ja urheilijoiden kotisivujen lisaksi
virtuaaliurheilijan ulottuvilla ovat esimerkiksi monenlaiset sew-
rantasivustot ja eri lehtien verkkoversiot. Nama netin kayttomuo-
dot taydentavat usein urheilutapahtuman seuraamiskokemusta.
Informaation parissa viihtymisen lisaksi virtuaaliurheilijat voivat
osallistua eri urheilulajeille ja lajien edustajille omistettujen
keskustelufoorumeiden suojissa tapahtuvaan ajatusten vaihtoon
ja nain paasta vuorovaikutukseen muiden virtuaaliurheilijoiden
kanssa. Internetin urheiluaiheiset keskustelufoorumit, kuten
kotimainen FutisForum, voidaan nahda virtuaalisen muodon
saaneina pubeina. Keskustelu kiy kiivaimmillaan ennen ottelud
ja erityisesti heti sen jalkeen, kun ottelutapahtumat kaydaan lapi
eri nakokulmista. y

Viihteellista — tosin usein urheilutietimykseen tavalla @l
toisella yhdistettya — osallistumista edustavat internetin kaut
ta tapahtuva urheiluvedonlyonti ja nettipelit, joista hyvia esk-
merkkeja ovat urheilumanagerointipelit ja etenkin todellisiin
liigoihin ja niiden pelaajiin kytkoksissa olevat fantasialiigat. Vir-
tuaaliurheilijoille tyypillinen internetin kayttotapa on niin kut
suttu "rundaaminen”, joka tarkoittaa tiettyjen mlcnwl-sm'lcn
toistuvaa lapikaymista tietyssa jarjestyksessa. Tyypillista on mys




pakeutua netin aareen muussa toiminnassa esiintyvien taukojen
aikana. Muu toiminta on usein myos muiden viestinten kaytoa,
glla vaikka internetin my6ta urheilun seuraaminen on moni-

olistunut, ei internet sittenkaan ole korvannut muita vies-
ntavalineita. Virtuaaliurheilulle tyypillinen viestintavalineiden
Jimittynyt kaytto ja mediamuotojen rinnakkaisuus johtaa siihen,
eltd viestintavalineet taydentavat toisiaan. Nopeuden ja katevyy-
den lisaksi tarkeimpia kriteereita tietyn viestimen valitsemiscksi
fietyssa tilanteessa ovat luotettavuus ja reaaliaikaisuus. Ainakin
wistaiscksi urheilutapahtumia seurataan television valityksella,
mikali ei ole mahdollisuutta seurata tapahtumaa paikan paalla
ja mikali lahetys ohjelmatarjonnasta 1oytyy. Kaavailut digitaali-
sesta televisiosta ja supertekstitelevisiosta ovat viela puolitiessa,
mutta todennakoista on, etta molempien kohdalla urheilu tilee
olemaan yksi vahvimmin esilla oleva alue. Jo nyt digitaalisten te-
levisiolahetysten tarjonnassa urheilulla on ollut suuri osuus. Tu-
levaisuudessa virtuaaliurheilija saattaa esimerkiksi — valittuaan
ensin useamman samaan aikaan pelattavan jalkapallo-ottelun
seuraamisen valilta mieleisensa — lyoda vetoa ottelusta koti-
sohvaltaan kaukosaatimen avulla''. Toistaiscksi reaaliaikaisena
tapahtuva vedonlyonti on mahdollista (vain) puhelimen ja netin
valityksella.

Perinteisemmallid medialla, kuten radiolla ja painetuilla leh-
dilla on niillakin oma paikkansa virtuaaliurheilussa, mutta eri-
tyisen vahva rooli tuntuu yha edelleen olevan vanhalla kunnon
teksti-tv:1la. Teksti-tv on tiedonhaun suhteen nykyaan oikeastaan
ainoa valine, joka pystyy pistamaan kampoihin internetille. Se
on omiaan taulukoiden ja tilastojen tarkastelussa. Taman paivan
median kyllastamaa elamaa viettavan on varmasti vaikea ajatella
tekstitelevisiota kovin mullistavana teknologiana. Teknologian
kehittymisvauhdin kannalta katsottuna teksti-tv on lahes an-
tiikkinen keksinto. Se sai alkunsa brittilaisista 1970-luvun alun
kehityshankkeista. Saloran mikropiiritelevisioistakin teksti-tv-
ominaisuudet loytyivat jo 1970-luvan lopussa'.

Teksti-tv:n suosion salaisuuksia ovat sen luotettavaus ja kay-
t6n katevyys. Tilanteita ja tuloksia on helppo tarkastella televi-
sion katselun lomassa. Teksti-tvin kaytté jakaantuu nahdakseni
kahteen eri muotoon. Ensinnakin teksti-tv:lta tarkastetaan ajoit-
fain uusimmat urheiluotsikot ja lukaistaan lapi mahdollisesti
paivittyneet uutiset. Toisaalta teksti-tv on viline, jota kaytetaian
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erityisesti vaihtuvien pelitilanteiden ja -tulosten seuraamiseen,
Taman kaltainen tulosseuranta on paasaantoisesti oheistoimin.
taa. Jotain ainutlaatuista tekstitelevisiossa pitaa tosiaan olla, kos-
ka sen seuraamisen mahdollistaminen sellaisenaan internetin
kautta on katsottu tarpeelliscksi. Ylen internetsivuilta 1oytyy
televisioruudulta tuttu teksti-tv sivaselausmenetelmineen. Tietyt
teksti-tv:in sivunumerot ovat painuneet lahtematiéomasti urheilua
seuraavien ihmisten mieliin.

Sivusta seuraajasta osallistuvaksi seuraajaksi

Urheilu toimii potentiaalisena "kokeilualustana™ uusien digi
taalisten innovaatioiden kehittelyn yhteydessa sille luonteen
omaisen tiedon jatkuvan muuttumisen vuoksi. Siita huolimatta,
cuta esimerkiksi mobiililaitteiden sisaltotarjonnassa urheilu on
vahvasti edustettuna, virtuaaliurheilijat kayttavat mobiililaitteita
talla hetkella lahinna vain valtamatoéman informaation hankki-
miseen, esimerkiksi tulos- ja vihjepalveluiden tilaamiseen teks
tiviestien valityksella. Mediaurheilu on kuitenkin jatkuvassa
muutostilassa ja nain ollen mobiililaitteidenkin aseman vakiin:
tuminen osaksi virtuaaliurheilijoiden arkea on taysin mahdollis
ta - jopa todennakaista. Urheilun kuluttamiskaytannét ovat joka
tapauksessa kytkoksissa vanhempiin median kayttotapoihin.
Vanhemmista viestimista tutut esittamistavat vaikuttavat undens
pien viestintavalineiden taustalla urheiluaiheisten mediasisak
tojen liikkuessa viestintavalineesta toiseen. Ja ainakin urheilun
kuluttamisen motiivit ovat vanhaa perua, silla keskeista urheilun
seuraamisessa on ollut ja tulee yha edelleen olemaan niin u¢:d¢in
hankkiminen ja asiantuntijuuden kehittaminen kuin viihtyme
nen, elamysten hankkiminen ja ajan kuluttaminenkin.

Heinila wli jo melkein 50 vuotta sitten todenneeksi urheilte
kiinnostuksen esiintyvin yleensa laaja-alaisena, monipuolisend
osallistumisena urheiluharrastukseen, milla han viittasi url
luharrastuksen toteutuvan samoilla henkiloilla seka pt‘llkk!“'?:’
heiluna etta omakohtaisena urheiluna.' Keskeinen, pcrilllcm
penkkiurheilijan stereotypiaa ja virtuaaliurheilijaa toisistaalt
erottava tekija onkin osallistuminen. Tassa mielessa virtuad®
urheilujuuden voidaan nahda palautuvan jalkapallon esihisto”
rialliseen vaiheeseen, jolloin jalkapallon varhaisinta mll?lf"’
kylajalkapalloa (folk football, village football), pelattiin laajof=




Aueilla eika jakoa pelaajiin ja Katsojiin valuamaua voitn tehda.
Katsojalla oli tuolloin mahdollisuus osallistua peliin ryntaamalla
skentalle”, jota ei ollut rajattu kalkkiviivoin. Kun jalkapallon
selaaminen kaduilla 1700-luvulla koettiin liian vaaralliseksi ja
Kiellettiin, annettiin samalla alkusysays penkkiurheilujuuden ke-
Wnisclle.” Nykyisin media, digitaaliset viestimet etunenassa,
{arjoaa urheiluyleisolle yha laajempaa roolia. Teknologian ke-
hmymiscn myota aktiivinen osallistuminen — joskin virtuaalinen
sellainen — on jalleen tullut mahdolliscksi. Tosin pelit ovat eri
‘Pe|¢j5, joita kaydaan rinnakkain. Kentalle virtuaaliurheilija ei

yi’eli paase.
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