Pauliina Tuomi

iTV — TELEVISION PAARIALUOKKAA?

Monia suomalaisia televisiokatsojia ovat kie-
hututtaneet erilaiset 2000-luvun alkupuolella
syntyneet interaktiiviset, tekstiviesteihin
perustuneet ohjelmaformaatit. Kaikki sai al-
kunsa tv-chateista, joista nopeasti siirryttiin
tekstiviestipohjaisiin televisiomobiilipelei-
hin. My®0s erilaiset interaktiiviset soittovisat
alkoivat tayttaa ennen lumisateelle, viritys-
kuvalle tai myohemmin Ostos-TV:lle pyhi-
tettyd aikaa. Tarjonta oli runsasta ja heratti
keskustelua. Tulen alla problematisoimaan
televisioviihteeseen yha vaikuttavia oletus-
normeja sekd viihdemuotojen arvottamista
yleisesti. Mistd yleinen jaottelu arvostetun ja
vdhemmaén arvostetun televisioviihteen va-
lilla muodostuu? Millaisia hierarkioita “rap-
piollisen roskan” sisdlta on l0ydettavissa?
iTV-viihde, eli tekstiviestein toteutettu
chat-, peli- ja visapohjainen ohjelmatarjonta,
otettiin vastaan nihkedsti erityisesti aikuisten
keskuudessa. Sitd ei arvostettu tv-viihteena
ja sithen on suhtauduttu alusta asti hyvin
negatiivisesti, lahinna kolmesta syysta: kau-
pallisuuden ja korkeiden osallistumismak-
sujen, laaduttoman ohjelmatarjonnan ja on-
gelmallisena pidetyn nuoren kohderyhman
vuoksi. Kuluttajaviranomaiset olivat vuosia
varpaillaan, ja talla hetkelld iTV-viihde onkin
kutistunut enda vain muutamaan chattiin ja
soittovisaan. Tv-chatit kotoutuivat televisio-
ohjelmistoon 2000-luvulla jaadékseen. Ku-
luttajien vastustus néitd kohtaan ei ollut 1a-
heské&an niin suurta kuin esimerkiksi erilaisia
tv-mobiilipelejd kohtaan. Chatit ovatkin yksi
ainoista iTV-viihteen muodoista, jotka ovat
jadneet osaksi nykyista televisio-ohjelmistoa.
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Syksy ja kevit ovat suurten televisiospek-
taakkelien aikaa. Ruutumme tayttyvat
erilaisista suosituista yleisod aktivoivista
ja intermediaalisista mediatapahtumista
kuten Tanssii Tihtien Kanssa (MTV3 2006-),
Big Brother (Sub 2005-) ja Putous (Mtv3
2010-). Kaikkia tarjonta ei luonnollisesti-
kaan miellytd. Nopea vilkaisu sosiaalisessa
mediassa esitettyihin kommentteihin kertoo
omaa karua kieltddn suurien, massayleisolle
suunnattujen formaattien negatiivisestakin
vastaanotosta: “En katso enéa telkkaria tana
vuonna”, "Hankkikaa elama!” ja “Téllasta
paskaa ei voi kukaan tosissaan myontaa
katsovansa!”! Ja kuitenkin kunkin edella
mainitun ohjelman katsojaluvut ovat kor-
keita. Viimeinen lainaus kantaa osittaista
vastausta itsessdédn; aina kyse ei valttamatta
olekaan itse katsomisesta vaan enemmaénkin
sen myontimisest.

Viihdemuotojen arvottamisella on pitka
historia. Jo yhdelld varhaisimmista television
formaattityypeistd, tietovisoilla, oli hierar-
kiansa. John Fisken mukaan tietokilpailuille
on hahmoteltavissa tietynlainen arvojarjes-
tys, jossa korkeimmalle sijoittuvat akatee-
mista dlya ja tietoa mittaavat kilpailut, kun
taas pohjimmaiseksi jadvat arvaamiseen tai
onneen perustuvat visailut. (Fiske 1987, 269.)
Yleisesti ottaen viihteeseen yhdistetdaan usein
my0Os ajatus ajanhaaskauksesta. Lopulta
tiettyjen viihdemuotojen, kuten saippuaoop-
peroiden, paheksunta ja yhdistaminen katso-
jien dlyn vahyyteen tuottivat siind mielessa
tulosta, ettd televisioformaattien seuraajat
alkoivat havetd omia katsomistottumuksiaan
ja valehdella niista. Tama on ilmid, joka on
sailynyt tahan paivdan asti.

Pauliina Tuomi, FM, digitaalinen kulttuuri, Turun yliopisto



Omassa osallistavaa ja interaktiivista
televisioviihdetta kasittelevassa tutkimuk-
sessani televisioviihteen paarialuokan poh-
timinen on tullut vuosien varrella tutuksi.
Olen poiminut paarialuokan kasitteen televi-
sioviihteen kenttdd kuvaavaksi metaforaksi
Intiassa vallinneesta kastijdrjestelmasta,
jossa neljan kastiluokan ulkopuolelle jaéneita
kutsuttiin kastittomiksi eli paarialuokaksi.
Tata kastiluokkaa leimaa halveksittavuus
sekd pahnanpohjimmaisuus. Interaktiivis-
ta televisioviihdettd mobiilipeleineen ja
soittovisoineen — unohtamatta hyperven-
tiloivia iTV-juontajia — ei pidetd kaikista
arvostetuimpana televisiotarjontana. Kun
mielikuvaan lisdtdaan ilmiodlle ominaiset
ongelmalliset piirteet, on paarialuokitus
valmis. iTV-viihteeseen liitettiin myos sala-
liittoteorioita, joiden mukaan osa pelaajista
oli tuotantoyhtion palkkaamia eikd visailuis-
ta tai peleisté voisi oikeasti voittaa mitaan.

Yleison vastarinnasta huolimatta suo-
malaisen television ldhihistoriaan kuuluu
olennaisena osana 2000-luvun iTV-viihteen
aikakausi. Suomea voidaan jopa pitaa iTV:n
viihdeformaattien kehityksen ja lanseeraa-
misen pioneerina. iTV-viihteen kulta-aikana
vuosina 20042005 peruskanavien tarjonnas-
taldhes 50 % oli jollakin tasolla interaktiivista
(Aslama & Wallenius 2005).

Nykyadan lahes kaikki iTV-viihteen muo-
dot ovat kuitenkin hédvinneet ruudusta.
Vuorovaikutteinen televisiotarjonta on
pikemminkin muuttunut osallistavaksi.
Erilaiset televisio- ja mediaspektaakkelit
kutsuvat yleison ottamaan osaa televisiosi-
séltoon, esimerkiksi ddnestamalla Idolsissaja
Euroviisuissa (yleensa tekstiviesti- tai puhelu-
pohjaisesti tai sitten internet-alustalla tai so-
siaalisessa mediassa maksutta). (Tuomi 2010,
5.) iTV-viihteen kdytannossa jo kuivuttua
kasaan kasittelen sitd tekstissda menneessa
muodossa.

Interaktiivinen tv-viihde
- lyhyt oppimaara

Varsinaisesti interaktiivisuus tuli mukaan
suomalaiseen televisioon jo 1990-luvun
alkupuolella, kun puhelinkeskukset digita-

lisoitiin (Kortti 2007, 12). Televisioruutuihin
saapuivat kertaheitolla erilaiset vuorovai-
kutteiset peliohjelmat, kuten Hugo (Yle
TV2, 1993-1995) ja Vito — GameOver (MTV3,
1994-1997). Enéda ei tarvittu konsolia tai
peliohjainta synnyttdimaan pelikokemusta
televisioruudun ja katsojan vilille, koska
Hugossa soittaja pelasi animoidulla peikolla
puhelimen nappainten avulla. Pelaaja ohjasi
Hugo-hahmoa erilaisissa ymparistdissa ku-
ten metsadssa, vuorilla, veden alla, lumessa,
rautatielld, lentokoneessa tai rullalautaile-
massa.

Vuonna 2002 televisioruutuun ilmestyivat
tekstiviestipohjaiset tv-mobiilipelit. Ne olivat
yksinkertaisia koordinaatteihin perustuvia
cross media -sovelluksia. Peleissa ei yleensa
jaettu palkintoja, mihin ndhden yksittdinen
osallistumismaksu tai pelisiirto oli suhteel-
lisen korkea, noin yhden euron hintainen.
Erilaisia koordinaatio- ja strategiapohjaisia
peleja oli tarjolla erityisesti SubTV:n puolella
vuosina 2002-2004. Ensiluokkaisen tarkea

Tee i
Fofkaise mallo: mas - IMMFJT-TIHI

BT NIBILL L MR P00, 107 ) 85¢ / Pt

Maalil-tv-mobiilipeli ja klassinen soittovisan
ruutukysymys Rahalinko-lahetyksessa (alla).

Lahikuva » 1/2013 65



reaaliaikaisen pelikokemuksen rakentaja,
juontaja, sijoitettiin virtuaaliselle peliken-
télle vuonna 2004 peleissa kuten Maali! ja
Rantalentis. Chat-ohjelmissa oli tehty selkea
havainto siitd, ettd elavd ihminen peli- ja
muissa vuorovaikutusymparistdissa lisaa
kuluttajien kiinnostusta ja osallistumisaktii-
visuutta. Myo0s juontajallisia tv-mobiilipeleja
pelattiin tekstiviesteilld valitsemalla halutut
koordinaatit pelikentalta. Paikka valittiin esi-
merkiksi sen mukaan, halutaanko potkaista
jalkapallo juontajan taakse vai yritetaanko
osua juontajaan vesi-ilmapallolla.
Interaktiiviset soittovisat (callquizzes) oli-
vat seuraava osa jatkumoa tv-mobiilipelien
jalkeen. Ensimmadinen Suomessa esitetty
hollantilaisformaatti Ring-A-Ling saapui ruu-
tuihin vuonna 2004, ja sen juontajana toimi
aluksi Annika Metsaketo. Interaktiiviset soit-
tovisat eivat sindllaan olleet uusi asia. Muun
muassa Jorma Pulkkisen ja Sirpa Viljamaan
juontama Ruutuysi (myShemmin Ruutudssi)
oli 1980- ja 1990-luvulla suosittu puhelinvi-
sailuohjelma, jossa pelaajat soittivat studioon
ja arvailivat, mita vahitellen paljastetut kuvat
esittivat. Jo Ruutuysin aikaan luotiin yhteys
katsojan ja sisallon valille ja otettiin katsoja
studioon mukaan (Tuomi 2009a, 40).
2000-luvun soittovisat erosivat kuitenkin
vanhoista makasiinityyppisista visailuista.
Interaktiiviset soittovisat, kuten Voittopotti,
Rahalinko, Soittopeli, Rahasampo, Pikavoitto,
olivat lanka- ja matkapuhelimilla pelattavia,
kdytannossa yleistietoon perustuvia visailu-
ja. Tarkoituksena oli saada jokainen katsoja
tarttumaan luuriin ja koettamaan onneaan,
vaikka tosiasiassa mahdollisuus saada paa-
potti oli pieni, koska sitd yrittdimassa oli iso
joukko ihmisida. Kysymykset olivat usein
monivalintapohjaisia, kuten: "Mika valuutta
on Suomessa? A) rupla, b) dollari, c) euro?”,
tai sitten niissa haettiin puuttuvia kirjaimia:
”Mika eldin on kyseessd — se sanoo Miauu
ja silla on hanta? K_SSA”. (Tuomi 2008, 68.)

iTV-viihteen ongelma-alueet

Minka perusteella televisio-ohjelmia sitten
arvotetaan ja mistd syistd? Miten televisio-
viihteen paarialuokka syntyy? Arvojirjes-
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tykseen vaikuttavat televisioformaatin genre
ja sen laadukkuus. Esimerkiksi tosi-tv-genre
ei ole yleisesti ottaen kovin korkealle ar-
vostettu televisioviihteen muoto. Tosi-tv:n
alle sijoittuu kuitenkin useita erityyppisia
alagenrejd, ja ndiden alagenrejen valilld on
arvotuksellisia eroja. Nama arvotukset ovat
tulkittavissa esimerkiksi niista diskursseista,
joilla kustakin ohjelmaformaatista puhutaan.
Tahan vaikuttavat varmasti monella oman
lahipiirin ndkemykset, kunnioittamiemme
henkiléiden mielipiteet ja lujassa istuvat
vanhat kasitykset siitd, mikd on arvokasta
ja hyvaa. Mika sitten tuo viihteelle laadun
takuun?

Ensimmadisend iTV-viihteen laadun tai
siis pikemminkin sen puutteen loi ensisi-
jaisesti ohjelmatyyppien muoto ja rakenne.
Tv-mobiilipelit ndhtiin seké pelillisesti etta
sisalloiltaan hyvin rajoittuneina ja soittovi-
sojen typeran helpot kysymykset katsojien
alykkyytta aliarvioivina. iTV-ohjelmien
tuotanto tehtiin hyvin pienelld budjetilla.
Ohjelmien tuottajina toimivat usein samai-
set juontajat, jotka ohjelmia vetivit ja joilla
ei ollut televisiotuotannon tai juontamisen
taustakoulutusta. Sen sijaan luonnollisuus,
iloisuus ja sanavalmius kameran edessa
esiinnyttdessa olivat vaadittavia ominai-
suuksia. Yleinen mielipide, joka muun muas-
sa keskustelupalstamateriaaleja’ tulkittaessa
nousee esiin, on, ettd televisiojuontajalla
ei endd nahty olevan suuria vaatimuksia
taytettavana, eika television parrasvaloihin
astumiseen vaadittava rima ollut erityisen
korkealla. Televisiotuotanto itsessdan oli
my0s alkeellista, koska studion virkaa toi-
mitti usein yksi nurkkaus, joka kalustettiin
esimerkiksi tiettyd chat-ohjelman teemaa
ajatellen. Kameroita oli yleensd kaytossa
vain yksi, ja ohjelman péadasiallinen sisalto
tulikin yleison televisioruudulle tuottamasta
materiaalista — oli kyse peleista tai chateista.

Toisena ongelma-alueena olivat tallaisen
laaduttoman ohjelmatarjonnan korkeat
osallistumismaksut. iTV-juontajan tehtdvaan
kuuluva katsojien aktivointi heratti usein
artymysta ja vihamielista keskustelua, silla
maksullisten iTV-formaattien menestys oli
tdysin yhteydessa niistd saatavaan raha-
virtaan. Juontajan ensisijainen tehtava oli



aktivoida yleisonsa ottamaan osaa joko soit-
tamalla tai tekstiviestilld. Maksulliseen pal-
veluun kehottaminen on ehka selkein piirre,
mika erottaa iTV-juontajan “tavallisesta”
juontajasta. Téllaista mukaan kehottamista,
rukoilemista tai jopa huijaamista ei katsottu
hyvalla, varsinkaan kun katsojakunta uskoi
kohderyhmaén olevan ensisijaisesti lapsia ja
nuoria. (Tuomi 2009b.)

Kolmantena ongelmana olivat iTV-viih-
teen kohderyhmat. Television mobiilipelit
ja soittovisat synnyttivatkin moraali- ja
mediapaniikin aallon vuosina 2004-2005.
Tama nakyi muun muassa kuluttajaviraston
jamakkana valiintulona’, joka oli seura-
usta useista huolestuneiden vanhempien
yhteydenotoista sekd yllatyksend tulleista
korkeista puhelinlaskuista. Lapsille suun-
nattua mainontaa ja ostohalun herattdmista
pidettiin tehokkaana kohderyhmén vahais-
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iTV-viihteen sisaltdjen nahtiin vetoavan erityi-
sesti lapsiin ja nuoriin.

ten mediataitojen ja kriittisyyden vuoksi.

Tv-mobiilipelien voi nahda olleen suun-
natun lapsille ja nuorille muutamastakin
syystd: pelit olivat niin yksinkertaisia, ettd
aikuinen todennakoisesti kyllastyi hyvin
nopeasti, jos edes halusi koettaa niita. Pe-
lien ulkoasuissa oli paljon sarjakuvamaisia
piirteitd, erilaisia haaleita pastellisdvyja,
ja mahdolliset hahmot oli kuvattu lapsen-
omaisen sopdiksi. Myos mobiilipelien 1a-
hetysajat heréttivat keskustelua: Suurin osa
mobiilipeleistd tuli juuri iltapaivalld noin
kahdentoista ja neljan vililld. Tama nahtiin
kellonaikana, jolloin lapset tulevat koulusta
ja ovat vield yksin kotona. Samoin juontajien
kédytos ja retoriikka olivat paivalahetyksissa
sen mukaista, ettd juonto selkeasti kohdis-
tettiin nuoremmille ikapolville. Tarinat ja
jutun aiheet eivat valttamatta olleet aikuisten
maailmasta eivatka taten puhutelleet taysi-
ikaisid. Juontaja kyseli esimerkiksi “Mika
on lempikouluaineesi?”, “Onko sinulla
lemmikkieldinta?” tai “Onko sinulla idolia?”
Tilanne oli luonnollisesti erilainen y6lahe-
tyksissa —juontajien puhe ja tyyli muuttuivat
totaalisesti. (Tuomi 2008, 68.)

Syitd arvotuksen takana

Arvotus nakyy suhteellisen selkedsti my0s
median ja lehdiston diskursseissa ja tavoissa
tuottaa tekstid eri formaateista. Puhetavat,
joilla iTV-viihdettd mediassa kasiteltiin
vuosina 2004-2007, olivat hyvin negatiivisia.
Uutisointi kertoi lahinna kuluttajaviraston
epatoivoisista yrityksistd suitsia harmaalla
alueella — milloin arpajaislakia rikkovina,
milloin lapsille suunnattuina maksullisina
palveluina — toimineita iTV-formaatteja.
Muun muassa Ilta-Sanomat ja Hiameen Sano-
mat uutisoivat vuosina 2004 ja 2006 sensaa-
tiohakuisesti lasten tv-peleihin liittyvista
satojen eurojen puhelinlaskuista.* Tama dis-
kurssi oli ymmarrettavasti omiaan lisidmaan
happamuutta iTV-viihdettd, puhelinoperaat-
toreita ja televisiokanavia kohtaan.
”Vaaranlaisen” viihteen tuottama haped
nakyy helposti vdaristymina tilastoissa, kun
omia mediakulutustottumuksia kaunistel-
laan vastaamaan arvostetumpia kulutuskay-
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tantoja. Esimerkiksi mittausten katsojaluvut
eroavat suhteutettuna gallupeista saatuihin
tuloksiin. MediakdytOstd saatetaan antaa
joko tietoisesti tai tiedostamatta todellisuutta
vastaamaton kuva. Mediapsykologi Anu
Mustosen mukaan ihmisilld on taipumus
vahatelld mediankdyttédan ja raportoida
mediavalintoja kunkin lajityypin yleisen
arvostuksen mukaan. Asennekyselyihin
vaikuttaa sosiaalisen suotavuuden (social
desirability) paine: vastaaja ei kerro omasta
tavastaan ajatella, vaan yrittdd sopeuttaa aja-
tuksensa sen mukaan, minka olettaa yleisesti
hyvaksytyksi tavaksi vastata. (Mustonen
2001, 44.)

Yleisesti ottaen dokumentteja ja uutisohjel-
mia on pidetty asiallisimpina formaatteina.
Niinpa usein kun ihmisiltd kysytdan, mita
ohjelmia ndma katsovat televisiosta, vastaus
kuuluu: “ajankohtaisohjelmia ja dokument-
teja”. Lienee selvad, ettd tassd tapauksessa
vastaaja ei kuitenkaan valttamattd halua
korostaa seuraavansa esimerkiksi Nelosen
4D-dokumentteja, jotka kasittelevat aiheita
kuten “4D:Peppu on pop” tai “5D: Naimisissa
Eiffel-tornin kanssa”. Silti sama vastaaja saat-
taa kuluttaa niitd dokumentteja viihteena
runsaastikin. Jokaisen televisiogenren alla
on useita eri tasoja, joiden vélinen rajanveto
on toisinaan hiuksenhienoa. Yleisesti ottaen
my0s televisio-ohjelman esityskanavalla ja
jopa -ajankohdalla on tekemistd sen arvot-
tamisen kanssa. Eri televisiokanavat profi-
loituvat eri tavoin: Ylen kanavat nahdaan
asiapohjaisempina kuin MTV3 ja Sub taas
saatetaan nahda laadukkaampana kuin TV5.

Sama toistui iTV-viihteen yhteydessa. Yle
ei oikeastaan koskaan lahtenyt kaikista rai-
keimpaan iTV-ohjelmistotarjontaan mukaan.
Tarkoitan tassa peleja, jotka nahtiin erityises-
ti lapsille suunnattuina ja joissa “pelillisyys”
perustui pitkalti vain yhden euron arvoisen
koordinaattipelisiirron varaan. Yoaikaan
Yle tarjosi alypeleja seka tietokilpailuja,
joissa kulta-aikana piipahti juontajakin,
joskin retoriikaltaan paljon pehmedmpana
(aktivointi ei ollut niin rdike&da) kuin muilla
kanavilla. Yleensdkin Ylen tekstiviestein pe-
lattavat tietovisat olivat kuluttajien silmissa
arvostetumpia ja yleissivistivampia kuin
muiden kanavien.
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Ajatus dokumenteista laatuohjelma-
tyyppina tai Ylen kanavien automaattinen
arvostaminen saattavat tosin olla muuttu-
massa televisio-ohjelmien kirjon kasvaessa.
Esimerkiksi useat tosi-tv-formaatit hy6dyn-
tavat nykyaan dokumentaarisia elementteja.
Samoin itse katselukokemus alkaa olla
pirstaloitunutta useille eri alustoille, jolloin
formaattityyppi tai kanava eivat enaa valtta-
matta olekaan pelkdstadn laatua maarittavia
tekijoita.

Tutkijan nakokulmasta iTV:ta ei ole ollut
tasta jatestigmasta johtuen helppo tutkia.
Kukaan ei oikein tunnu kehtaavan myontaa
seuraavansa tdmankaltaista televisioviih-
dettd, puhumattakaan siihen osallistumi-
sesta. Tassa on yhtaldisyyksid esimerkiksi
saippuaoopperoiden seuraamisen kielta-
miseen. Sosiaalinen paine saa vastaavasti
vahattelemdan omaa osallistumisaktiivi-
suutta. Huomioitavaa on kuitenkin se, etta
jokaisen iTV-pelin pyoriessa ruudulla osal-
listujia on paivittdin useita satoja. Samoin
erilaiset televisio- ja mediaspektaakkelien
danestyskaytannot keraavat satoja tuhansia
dania suomalaisilta, vaikka kukaan ei niihin
osallistu ”ikind koskaan”. On sanomattakin
selvdd, ettd negatiivinen asennoituminen,
jopa viha iTV-viihdettd kohtaan vaikuttaa
my0s aihetta tutkivaan tutkijaan ja hanen
vastaanottoonsa.

Hyvaksyttavien vastausten antamiseen
liittyy, ettd ihmiset korostavat melko usein
keskusteluissa tai nettikyselyvastauksissa
sitd, etteivat siis osallistu tekstiviestein mi-
hinkdan "homppaan”. Silti he mainitsevat
usein, ettd antavat hyvantekevéisyyteen
rahaa tekstiviestein, esimerkiksi Eldmdi Lap-
selle -ohjelman aikana. Tv-mobiiipeleihin
ja -visoihin ei kukaan tunnu kehtaavan
myontdd osallistuvansa. Ne muutamat, jotka
esimerkiksi chatteihin kertovat joskus viestin
lahettdvansa, perustelevat ja puolustelevat
tekoaan samaan hengenvetoon: “Laitoin
viestin joskus yon pikkutunneilla tullessa-
ni baarista kotiin” tai ” osallistun todella
harvoin, kerrat jotka eldmassani olen esim.
tekstiviestilld osallistunut on laskettavissa
yhden kdden sormilla.” Palautteesta nousee
vahvasti esiin edelld mainittu hdped, joka
nakyy ylikorostetussa selittelyssa. °



Toisaalta taas tietyt aihealueet, kuten
seksi, saattavat maarittda eri formaattien
laatua ja tuoda tiettyd jannitetta niiden ka-
sittelyyn. Seksi tuntuu olevan iso osa juuri
tosi-tv-viihdettd, samoin kuin esimerkiksi
skandaalit ja juonittelu. Seksuaalisuus oli
osana myos iTV-viihteen ymparilla kaytyja
keskusteluja. Keskustelupalstoilla ruodit-
tiin seksistisesti naisjuontajia pikemminkin
heidan ulkondkonsa kuin ammatintaitonsa
kannalta. MTV3 julkaisi jutun koskien
naisjuontajien screenshot-kuvien (kuvia
napsittiin lahetysten aikana herkullisim-

Bikinit ylla juonnettu rantalentis (ylla) oli yksi
suosituimmista interaktiivisen television peleis-
ta. Juontajista otettiin myds lahetysten aikana
kuvankaappauksia (alla), jotka levisivat keskus-
telupalstoilla.

mista kuvakulmista) levidmista erilaisilla
itsetyydytyskeskusteluihin keskittyneilla si-
vustoilla.® Naisjuontaja tuntui keskustelujen
perusteella houkuttelevan suuren maaran
miespuolisia katsojia televisioruudun da-
reen, ja monelle naisjuontajat olivat ainoa syy
seurata pelejd ja visoja. (Tuomi 2009b, 72.)
Televisiopersoonat ovat toki ennenkin olleet
ihailun kohteena, mutta chat-tekniikan myo-
td flirttailu ja kameralle keimailu siirtyivat
reaaliaikaisemmaksi vuorovaikutukseksi.

Keskustelupalstamateriaalin perusteella
yksi innostavimmista keskusteluaiheista
on juontajien ulkondko ja eroottisuus. Tama
oli toki luonnollista, silla esimerkiksi Tv-
mobiilipelissa Rantalentis ja useissa yOaika-
na lahetetyissd soittovisoissa nakyi jonkin
verran naisjuontajien paljasta pintaa, jolloin
tamantyyppinen huomio oli myos tarkoi-
tuksenmukaista. Téallainen ydohjelmien
erotisoiminen ei ainakaan nostanut iTV-
ohjelmien yleista arvostusta. Suomessa oli
jopa suunnitteilla kokeilu pienimuotoisesta
striptease-sisaltdisestd ohjelmasta, mutta se
ei koskaan saavuttanut hyvaksyntaa, kun
taas Manner-Euroopassa strippaavat peli-
juontajat ovat arkipaivaa.

Viihteen on tarkoitus viihdyttdd

Yleisesti tiedetyilld ja tunnustetuilla televi-
sioviihteen hierarkioilla ei liene kuitenkaan
todellista vaikutusta television kulutukseen,
eika niilld pitaisikdan olla. Tallaiset yleiset
normit antavat vain suuntaa siitd, mika on
arvostetumpaa televisioviihdettd, mika taas
ei. Toisaalta television katselukdytannot eli
katselun motiivit ovat hyvin moninaisia.
Ihmiset voivat tulkita ldhtokohtaisesti asia-
ohjelmia viihteellisin, tai joku voi pitéa jo-
takin ohjelmaa niin “huonona”, ettd se on jo
hyva. Ohjelmien ympdrille syntyykin usein
camp- ja kultti-ilmiGita, mika taas nostaa
tamankaltaisten ohjelmien arvoa.

Ihmiset kylla tietavat seka sen, mita pi-
detddan laadukkaampana viihteend etta sen,
mista itse pitavat. Joskus jakso Emmerdalea tai
Jerseyshorea tuntuu ehka kulturellimmankin
ihmisen mielesta viihdyttavaltd. Puhutaan-
kin niin sanotusta “aivot narikkaan”-viih-
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teestd. Ja tastdhan viihteessa pitaisikin olla
kyse. Sen pitdisi tarjota rentoutumishetki,
jonka aikana voi unohtaa edes hetkeksi
arkiset huolet: mita valid, minka arvoisesta
viihteesta on kyse, kunhan se toimii.

Lihteet:

iTV-ohjelmien (chatit, TV-mobiilipelit & soit-
tovisat) nauhoitukset 2002-2010 (Yle 1, Yle 2,
MTV3, SubTv, Urheilukanava, Nelonen)

Internet-kyselyt 2008-2011. (Interaktiivinen
tv-mobiiliviihde: https://www.webropol.com/P.
aspx?id=210451&cid=20911803 , Interaktiivinen
TV-ruutu ja osallistava mediakulttuuri: https://
docs.google.com/spreadsheet/viewform?formk
ey=dDhkc3gwd0RnTkg4ZUdKN1pZZ214dmc6
MA#gid=0, linkit tarkistettu 23.2.2013.)

Keskustelupalstamateriaali 2002-2010 (muun
muassa www.suomi24.fi, www.mtv3.fi, www.
dvdplaza.fi, www.telkku.com, www.itsetyydy-
tys.org, www.ff-finn.fi, www.peliplaneetta.fi,
www.iltasanomat.fi)
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