Mauri Yla-Kotola

Miten valittda viesti 2000-luvulla? Nettitelevisiosta tilalliseen ja

keholliseen mediaan

Viestinnan kehityksen suurin murros 1900-luvulla oli digitaalisen tietotekniikan tulo viestintavalineeksi.
Kotitietokoneen kautta kaytettéavasta world wide webisté tuli osa viestinnén arkea sanomalehden,
television ja radion ohella. Sanomalehdesta webiin periytyi luettava teksti ja katsottavat kuvat. Vasta
2000-luvulla webin mediamaisema on alkanut muuttua televisiota muistuttavaksi ja &anikin on

korostunut.

Digitaalitelevisio on vélineena jo syntyjdan vanhanaikainen ja nettitelevisio nayttaisi syrjayttavan sen
yht& nopeasti kuin C-kasettisoitin korvasi aikoinaan kalliisti lanseeratut kelanauhurit. Kun monet
yritykset ovat vasta maarittamassa Internet-viestinté- ja markkinointistrategiaansa ja tilaamassa
konsulteilta selvityksia, miten digitaalitelevision viestintdymparistossa tulisi liiketoiminta jarjestaa, on

tilanne jo radikaalisti muuttumassa.

Nettitelevision myotéa nykyiset televisiokanavat muuttuvat elavad kuvaa sisaltaviksi www-sivuiksi, jotka
poimitaan kaukosaatimella verkosta, fiktiivisena esimerkkina: www.suomentelevisio.fi. Talldin
televisiokanavia itseddn on markkinoitava aivan toisella tavalla kuin nykyisin. Muutoin kuluttajan
valinta ei ole ehk& www.viihdetelevisio.com vaan kenties www.klubitv.com. Mainostajat ja tv-kanavat
voivat myds liittoutua strategisiksi partnereiksi vahvemmin kuin ennen: vaikkapa menestyva
ravintolaketju voi nostaa aiemmin tuntemattoman nettitelevisiokanavan katsojalukujen kuninkaaksi

tietyssa ikaryhmassa.

Nykyisten kaupallisten televisiokanavien kannalta nettitelevisio merkitsee bisneksen uusjakoa ja niiden
eloonjadmisintressi on vastustaa tata kehitysta. Sitd, missa maarin néin on tapahtunut, minulla ei ole

tutkittua tietoa.

Nettitelevisio mahdollistaa my6s aiempaa paremmin tietokonepelimaiset, vuorovaikutteiset ohjelmat.

Tietokonepelimaisyydesta tulee useiden televisio-ohjelmien peruspiirre. Voidaan puhua myds



sensomotorisuudesta eli aisti-informaation ja ihmisen itsenséa synnyttaman liikkeen
yhteensovittamisesta. Sensomotorinen viestintd markkinoinnissa on 2000-luvun konsulttien tuleva

avainmantra.

Tietokonepelimainen mainos, johon katsoja itse osallistuu, rakennetaan aivan toisin kuin mainos, jota
katsoja nojatuolistaan vain tarkastelee. Sensomotorisuus tarkoittaa myos sitd, ettd media tulee yha
lahemmaksi ihmista fyysisend olentona. Sensomotorinen media voi olla virtuaalisessa tilassa pelattava

tietokonepeli tai paalle puettava kosketus- ja hierontaohjelmaa nettitelevisiosta valittava datapuku.

Sensomotorisuus liittyy niin sanottuihin alykkaisiin tuotteisiin ja ymparistoihin. Koska fyysisiin
tuotteisiin siséltyy yhd enemman digitaalisia ja virtuaalisia elementteja, ovat esine- ja mediamuotoilun
rajat hamartyneet. Nykyisin puhutaan "alykkaista tuotteista”, milla tarkoitetaan sita, etta teollisesti
valmistettaviin esineisiin sisaltyy digitaalisesti toteutettuja toiminnallisia ominaisuuksia, joilla luodaan
tuotteisiin lisdarvoa. Materiaaliteknologian kehitys mahdollistaa mm. digitaalisen paperin, optisten- ja
elektro-optisten efektien kayton pakkausteollisuudessa, ominaisuuksiltaan muuttuvat ja ulkoisiin
tekijoihin reagoivat materiaalit seké informaatiota kerdavat ja siirtavat sensorien ja anturien kayttéon

perustuvat materiaalit ja tekniikat.

Alykk&at tuotteet ja jarjestelmat ovat muuttumassa lapinéakyviksi, ne sulautuvat saumattomaksi osaksi
elinympéristoa. Alykkaissa ymparistoissa tietotekniikka ei rajoitu yksittaisiin ja erillisiin esineisiin,
olivatpa ne sitten tietokoneita, kannykdita tai televisiomonitoreita, vaan se on kaikkialla lasna.
Ubiquitous computing -termi kuvaa sitd, miten erillisten tietokoneiden tilalle tulee ymparistoon,
huonekaluihin ja vaatteisiin upotettu informaatioteknologia. Alykkaista ominaisuuksista ja toiminnoista

tulee teollisuudelle olennainen kilpailutekijé.

Osalle yrityksista riittaa tietdd, miten valittad viesti potentiaaliselle asiakkaalleen nyt. Osa haluaa
tietdd, miten se tulisi valittdd kahden vuoden paasta. Yha yleisempaa myos yrityksissa on kuitenkin se,
etta mietitdan asioita kymmenen, jopa kolmenkymmenen vuoden perspektiivissa. Ja muutokset

tulevat yleensad nopeammin kuin hallituksen enemmisté oletti.
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