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Forord

Denne oppgava har vore ein prosess. Pa vegen lidt &gelp av mange som har vore

tolmodige med meg.

Det har vore morosamt a laere a kjenne eit slikatesom er ukjend for dei fleste, og eg
veit no meir om Sgr-Korea og StarCraft enn eg nakamy ville ha trudd. Det har vore eit

spanande prosjekt, og eg fgler vi er inne i eifingstid nar det gjeld

Eg vil farst takke min rettleiar, Karl Atle Knapsikdor verdifull rettleiing og gode
innspel. Det var heilt avgjerande i sluttfasenvii@g takka Rune Klevjer som var

rettleiar tidlegare i prosessen..

Takk til Arne for korrekturlesing.
Takk til familie og venar.
Takk til Synne.

Bergen, 1. september, 2011

Bernt Humberset Hagen



1. Introduksjon

| ar 2000 reiste Askgyveeringen Fredrik @stervold Sior-Korea for & delta i ei
sportsturnering av eit uvanleg slag. Han skulle kkorera i dataspeleStarCraft og

fgrstepremien var pa 100 000 kroner. Sjglve finatiem @stervold gjekk sigrande ut, vart
direktesendt pa sgrkoreansk TV. Vegen fram motrsig pafelgjande tilbod om
proffkontrakt, er skildra i dokumentarfilmehlias: Slayet, som mellom anna har vorte

synt pa TV2.

For mange kan det vera overraskande at det fifokkssom tener til livets opphald ved a
spela dataspel, men organiserte tevlingar, derspakaer konkurranseforma, er eit
fenomen i vekst. Det blir arrangert store turnesimgler det som regel er pengepremiar,
og der dei mest populeere spela, som til dg@msnter-Strikeog StarCraft, har grupper
med profesjonelle lgna spelarar. Desse turneringarigernsynsunderhaldning. Seerleg i
Asia: Vi ser her framvoksteren av ein ny type spantlerhaldning som er heildigital, fadd
av internett og digitale spel, men som har hentijengv stilen sin frd konvensjonane til

tradisjonell TV-sport.

Den elektroniske sportéireistar altsd & likna eller & etterlikna «verkplesport, gjennom
tilfgring av det vi kunne kalla «analoge elementellom anna handlar dette om ei
endring av ramma rundt sjglve spelet, til demesatexpelarane blir plasserte i eit faktisk
studio saman med kommentatorar og publikum, eberat spelarane vert intervjua fer og
etter kampen og filma medan dei spelar. Samstursdgsvi at den tradisjonelle
flernsynsformidlinga av fysisk «verkeleg» sport ukande grad tek i bruk digitale
verkemiddel. Med «digitale verkemiddel» meinastloralanna grafiske framstillingar og
animasjon som analyserar gangen i spelet, mantghildeformidling fra ulike vinklar og

i ulikt tempo, og lgpande informasjonsformidling fandre hendingar som kan tilfare dei

aktuelle sportshendingane intensitet og nye kokiseelement.

Sportsunderhaldninga, og den tilhgyrande idrethem, altsa tilpassa seg TV-mediet og

blitt meir og meir digitalisert i prosessen, medansporten, som er digital i

! Filmen ligg no ute p& Youtube i tre delar, fomtd er her
http://www.youtube.com/watch?v=IGcUxcYz3ng
2 Ofte forkorta: e-sporGrundigare skildring av dette omgrepet kjem seinare




utgangspunktet, har teke til seg element fra TVietedrass i at dei har vokse fram péa
fundamentalt ulike grunnlag kan ein dermed seialeat elektroniske sporten og den
tradisjonelle TV-sporten er i ferd med & neerma lseyandre, og pa veg til a bli like i

auga pa publikum. Ein slik pastand ma likevel peaidtiserast, for det finnast mange

dgme pa at den eine og den andre typen sportsamdikitseg fra kvarandre.

Dette fenomenet vil eg undersgka naermare i oppglgavil freista & setja lys pa
digitaliseringsprosessen i sportsunderhaldning &edamanlikna korleis ein formidlar
fysisk «verkeleg» sport og korleis ein formidlaogpder det visuelt fysiske er digitalt.
Slik vonar eg a kunne seia noko om utviklingstrekagitaliseringa av mainstream TV-
sportsunderhaldning, og i tillegg noko om korlgi®i med bakgrunn i digitale spel ma
tilpassast, og kanskje til og med «analogiserasés,han blir bydd fram til eit breiare
publikum.

| dei to farste kapitla vil eg ta fare meg dei grieggande fenomena som ligg til grunn for
mi analyse: TV-sport og digital sport. Dette vikimdera eit stort spenn av utviklingstrekk

innanfor begge, med dgme tatt fra eit utval popail@f-sportar og digitale spel.

| kapittelet om TV-sport ser eg det naudsynt atfdefinera aktuelle omgrep som sport,
idrett og sjangeren TV-sport. Sidan teknologi, raemtj sport har gatt hand i hand i mykje
av den moderne historia, vil eg ogsa raskt ta figeg viktige utviklingstrekk og milepaelar

for sport i media. Dette vil ogsa peika fram mot stem er hovudfokuset her: Dagens TV-
sport i den digitale tidsalder, og korleis dennéarydigital teknologi og nye medietypar

for & na ut til sitt publikum.

Ein tilsvarande gjennomgang vil eg fareta i kapitteom sportsendingar basert pa
dataspel. Her er ogsa ein omgrepsdiskusjon vikignykje av dette er nye fenomen som
eg gar ut fra er ukjende for dei fleste. | tilletijigkort & skildra utviklinga fra dei farste

dataspela, til i dag, vil fokus her liggja pa a gsaren deme pa korleis slik konkurranse
ser ut i dag pa ulike niva. Fra enkeltspelarar spelar mot kvarandre til store turneringar
med eit globalt publikum. Slike tydelege deme paldis dette ser ut, vil vera ein

faresetnad for a gje lesaren ein ide om kva sonobitala seinare i teksten. Eg vil og sja
pa det eg ser pa som viktige bidragsytarar i formpersonar og formidlingskanalar innan



digital sport, og eg vil ga gjennom populeere sgepmgramvaren si betyding for korleis

denne forma for elektronisk sport ser ut i dag.

| ei drgfting basert pad deme trekt fram i dei tosfe kapitla, vil eg vidare fokusera pa
ulike tematikkar som grunnlag for ei samanliknif@runnlaget, altsa idretten (utstyr,
kropp og arena) og dataspelet (programvare, datamag spelar), og korleis desse ma
tilpassast mediet eller korleis mediet ma tilpassg dei er det som vil sta i fokus. Eg vil
her sja pa konkrete degme pa korleis dette fardegmmidlingsforma, altsa TV for TV-
sporten sin del, og hovudsakleg internett for spagert pa digitale spel, vert sentral, til
dgmes korleis streaming pa internett og kringkggié TV verkar inn. Ved hjelp av deme
og statistikk vil eg freista & setja lys pa korld& ulike formene fungerar i lag. Eg vil sja
pa korleis TV-sport dei siste ara har tatt steget @a internett, og ogsa sja pa Ser-Korea
si forkjeerleik for kringkasting av e- sport pa fjsyn.

Teknologiske verkty er formande for danninga awsumderhalding, og eg vil undersgka
korleis dei to sidene, fysisk idrett og e-sportftary ulike og like teknikkar for & dela
informasjon med publikum. Her vil det vera ekstemeinalsteneleg a sja pa det som er
unikt for desse to. Det digitale spelet som grugrftar den digitale sporten, og fysiske
kroppar som grunnlaget i formidlinga av fysisk gpgjev ulike rammer for kva som kan
lagast av sportsunderhaldning. Korleis spesielitaligport ma, og kan, nytta seg av det
faktum at sjglve kampen finn stackit anna medium kontra det faktum at ein kamp i
fysisk idrett finn stad pa ein fysisk arena, vil ikt seerleg merksemd. Det er, som vi skal
sja, visse tendensar til at grensene mellom fjersteymidla fysisk idrett og spreiing av

dataspelkonkurransar til eit starre publikum erdfmed & bli viska ut.

Eg vil ogsd ga igjennom bruk av grafikk i sportsfoiting, og korleis grunnlaget for

sendingane har noko & seie for korleis dette blik

Til slutt vil eg freiste & trekkje nokon liner fraver, og sja om det er mogleg & seie noko
om utviklinga bade hos den digitale sporten og klassiske TV-sporten. Her vil eg sja

spesielt pa vekst og konvergens.



2. Historisk framstilling av mediert sport.

Kva er sport, og kva er skilnaden mellom sportargtt? | utgangspunktet kan det verka
uproblematisk & gje ei spesifikk skildring av kwarser meint med omgrepet «sport», men
i reaynda vert dette vanskeleg nar ein tek med kange ulike typar konkurranseformer
som finnast, kor populeere eller marginale desseka, slags fysisk kompetanse som
trengst for & delta og sa bortetter. Peter Dahjéw igsi innleiing til bokaSport & medier.
En introduktion(2008) ei grunngjeving for sitt utgangspunkt pardematen:

Jag kommer omvéaxlande att anvanda mig av begrepgeort» och «idrott», som synonymer til
varandra. Fler an en idrottsforskare har forsckdefiniera de bada begreppen med avseende pa
dess rotter i olika samhallsformer och tidsepokiet éintikke Grekland, det fornnordiska Island, det
borgerliga England), i vilken grad reiskap anvamdie olika idrottsgrenarna (segling kan inte
bedrivas utan reiskap, vilket daremot 16pning kanyjlken grad vi talar om idrottslekar eller
idrottstavlingar samt huruvida aktiviteterna hafthen rituell eller pragmatisk betydelse. Nar jag
har anvander mig av begreppet «sport» syftar detudsakligen pa hela den komersiella,
tavlingsidrottsliga apparaten, medan «idrott» meta oanvands nar jag syfter pa den

tavlingsmassiga eller pa annat satt idrottsliganitigen i sig, som kroppskultur (Dahlén, 2008:15).

| denne teksten vil eg legge meg godt opptil detl®a gjer, og vil heller ikkje bruke sa
alt for mykje tid pa a diskutera kva som definesasn «ekte» sport. Fokuset vil liggja pa
sport, eller organisert konkurranse som blir preseni skjermbasert form for eit

publikum. Dette vil bli problematisert seinare ksgen, men fokus her er pa publikums
mate med konkurranseforma, ikkje pa om sjelve daget for sportssendinga faktisk er
ein idrett eller sport eller begge eller ingen alade®

Da det er det digitale matet mellom publikummaragé&onkurranseforma eg vil fokusera
pa, blir det naturlig & avgrensa sportsomgrepet fitf det mediet som hovudsakleg
formidlar dette mgtet i dag, nemlig fiernsynsapperaEg nyttar difor i det fglgjande

omgrepet «TV-sport», eit omgrep som i denne saeraimar to fordelar: For det farste
vil dette omgrepet vera fleksibelt i mgte med tygasport som er veldig ulike og som det
ville ha vore problematisk & samanlikna om einékkpdde tatt det opp pa eit medieniva.
Medan det normalt sett ville vera vanskelig & sdikiaa sa ulike sportar som til demes

% Det kan ogsé& nevnast at det p& engelsk ikkje $intweord nar vi overset dei norske idrett og Spogn
berre det generellgportsellersport



fotball, formel 1, biljard og langrenn, vil ein veil fokusera pa mediet som formidlar
sportshendinga, kunne trekkja generelle slutnirsgan elles ville ha vore ugyldige pa
grunn av deira innbyrdes skilnader. For det andreivheving av sportsomgrepet til eit
medieniva, eller skjermniva, gjera det lettare @aaikna det med den digitale sporten.

Fokuset blir pa demedierteskildringa av konkurransesport.

Utviklinga av mediesporten generelt, og her TV-gpoispesielt, har bore preg av eit godt
samarbeid mellom den idretten den baserer seg paedighendinga. | tillegg har media
vore raske til a ta i bruk ny teknologi. Dette Is&jedd i TV-mediet, i trykkpressa og pa
radio. | dei seinare ara har dessutan bade mafdtelog internett vorte teke i bruk i

formidlinga av sportshendingar.

Historisk utvikling av sport i media, med fokus pateknologi og det digitale

Bade den trykte pressa, radio og TV har hatt mgkgeia for utviklinga av sport. Eit av
dei tidlegaste dgma pa skildring av sportshendingaessa finn vi allereie i 1681, da det
engelske tidskrifteThe London Protestant Mercupmtalar «en knytnavskamp i London
mellan en slaktare och en betjant» (Dahlén, 2008:b2t var likevel ikkje far med
industrialiseringa pa 1830- og 1840-talet, da ehelerne kommersielle dagspressa byrja
a ta form, at idrett og media vart tett samanveiedemen. Peter Dahlén skildrar det slik i
bokaSport och medief2008):

Den narmast parallella framvéaxten av en modern, rkersiell dagspress och en modern,
kommersiell tavlingsidrott &r helt enkelt sldendst modern och billig dagspress, i hdg grad
reklamfinansierad och baserad pa losnummerforgdljisamt inriktad mot folkliga

interesseomraden, vaxer fram pa 1830- och 184@-taléSA och England. Detta var ocksa de

lander dar industrialism och marknadsekonomi utlzigs tidigast och snabbast (Dahlén 2008: 63)
4

Bade pressa og idretten blei lgfta fram av dettesgelet, og mange stadar i Vesten dukka
det opp ei form for «aktiv journalistikR»der aviser sjglve arrangerte turneringar eller

konkurransar med det resultatet at begge partérffaknheva seg sjglve.

* Schudson 1978, Helland 2003, Dahlén 2008: 63
® «Att tidningar sjélva arrangerade idrottstavlingiaratt hoja bade sin egen och idrottens popefarit
kallades lange for "aktiv journalistikk’» (Dahlé2008:75)



Med billeg trykkteknologi og starre opplag, og nabteidarar med interesse for sport og
pengar a bruka, opna altsd marknaden seg for $ppressa. Eit anna teknologisk
giennombrot spelte ogsa ei viktig rolle for inkluidga av sportsresultat i dagspressa:
Telegrafen. Denne bidrog til etableringa av nyhéyd® som American Associated Press
og Reuters, som igjen selde nyhenderapportariskae. Rapportar om sportsresultat blei
her i aukande grad inkludert, og skildringar av kamog resultat langt unna kunne

dermed na ein lokal marknad pa mykje kortare tid fem (Rowe, 2004:40).

Radioen, «den tradlause telefon», blei etter 1dskaigen kommersialisert pA same mate
som pressa, etter kvart som apparata blei gradeis populeere og billegare. Annonsgrar
kom med pengar, tiltrekte av den aukande mengdardyt pa same mate som dei hadde
vore av hgge opplag i dagspressa. Sjglv dagspkessee ikkje konkurrera med live-
kommentering av  sportshendingar, der interessbitarar kunne falgja med pa
fotballkampar eller boksekampar medan kampane h®dtSidan ting skjedde i raskt
tempo, matte kommentatorane bruka eit meir «umidte og folkelig sprak. Her kunne
ein ikkje farebu alt som blei sagt. Sportsendingg@amradio blei s& saers populaert spesielt
blant arbeidarklassa, kanskje grunna den folkediien. Den 2. juli 1921, under ein
tittelkamp i boksinga si tungvektsklasse mellom akamaren Jack Dempsey og
franskmannen George Carpentier, kom det Peter Datdfar «Radiosportens og hela
radiomediets Big Bang» (2008:182). Dekninga av dekampen samla rundt 300 000
radiolyttarar, noko som var det hggste talet til déanfor bygget til New York Times
mgatte kring 100 000 menneske opp for a hgyra karfipenggtalarar montert pa fasaden
(Dahlén, 2008:185). Etter den store merksemda karskapte skaut talet sendestasjonar
fart (fr& ein enkelt i 1921, til 556 i 199309 salet av radioapparat vart mangedobla. Med
fiernsynet sitt inntog hadde ein, pa same mate reech radioen, den fordelen at ein kunne

senddive til mange. Denne kvaliteten var, slik Greg Sigufbeiker, sveert viktig:

Perhaps the most celebrated [...] of television’serght properties is its capacity to broadcast
«live» to depict (distant) events at the very instaf their occurrence, that is, as they occuthay

are occurring. More than any other feature [...] #i&m of liveness, together with its correlatives,
«immediacy» and «presence», constitutes the mediwtwck in trade, its mark of distinction
(Siegel, 2002:67).

6 Dahlén, 2008:5184 ref i Lewis, 1993:162 ref i HiBrL997:52



Denne nye forma for massekommunikasjon passa petifegportssjangeren: Levande
bilete og den kommenteringa ein var kjend med &diaen, gav sportssendingar ein ny
dimensjon og er som vi veit ekstremt populaert dag iddag. Med tida betra teknologien
seg her, farst med fargefjernsyn og séa vidare netthly av kvaliteten pa lyd og bilete. Pa
same mate som for radioen og den trykte pressapdidportsrapportering til auka
popularitet for fijernsynet. Dahlén (2008:218) skaivTV-sporten har vore tidleg ute med
a nytta tekniske lgysingar som til demes reprigpslow-motion Han viser ogsa korleis
sportskommentatorane pa same mate som pa radidapmeair improvisert sprakbruk pa
TV generelt, og trekk dessutan fram det sosialeskisp at sportshendingane verka
samlande pa folk. Eksempelvis kan ein hevda atidgknav store sportshendingar som
OL eller VM er sentral for skapinga og vidarefgaray ein nasjonal identitet.

TV-sport som sjanger

TV-sporten som sjanger er robust og har i dag &iblert stil som dei fleste kjenner igjen.
Det kan seiast at ein sjanger blir definert somasitale mellom produsent og publikum
om kva teksten skal handla om (Dahlén, 2008:218). dfunnlaget for sendinga er ein
regelbunden idrett, med faste rammer i forholdbéide tid og rorh var det tidlegare
vanskelig a gjera dive sportssending pa ein annan mate enn a skildraigmspelet gar

fare seg. Ein hadde ogsa avgrensingar opp moteaigog bruk av fleire kamera.

Til demes vil filming av populeere idrettar som fallb med mal pa kvar side, fylgja det
som Bordwell og ThompsonHilm Art: An introduction(2004) kallarcontinuity editing
altsa ein filming som er designa for a gje ein «sthdlow from shot to shot» (2004: 310).
Det vil i praksis seia at klippinga vil bera pregat mest tid blir gjeve til dei bileta som
inneheld mange detaljar, gjerne sett fra lang adstag at neerbileta far mindre skjermtid.
Om ein tar dekninga av fotballkampar som dgmegsenettopp at det er avstandsbileta
som dominerar, da desse gjev publikum oversikt cder som skjer. Zooming og
neerbilete av spelarane blir derimot teke i bruk dér skjer noko som er av seerskilt
interesse, for & gje publikum eit spenn av detafn er viktige pa ulik mate. | norske

media gjekk det ein debatt om kamerafgringa undt#yafl-VM i Tyskland i 2006 og

" Tid og rom: Alts kor lenge kampen varar og stkele pa til demes fotballbana
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under fotball-VM i Sgr Afrika i 2010. Under VM i Bkland vert mellom anna @Qivind

Alsaker sitert pa aftenposten.no som misfornggdwegraska:

Jeg trodde vi skulle fa tidenes fotballbilder. Mgt vi far er ikke i noe som helst trad med
forventningene, og hva som ble lovet. Jeg vil kelb¢ en simpel produksjon der det mangler helt
grunnleggende ting p& blant annet grafikk. Vi tgdppstillingene, men det er det. Formasjon og
offsidelinjer er helt borte, noe jeg trodde vawvsktevet i et fotball-VM i Tyskland i 2006. Det far

meg til & lure, og jeg spar meg selv om det eorstdk pa & vende fokus mot selve spillet. Men det

er for tilfeldig. Dette er p& nivd med det man filk-15 ar tilbake.(Saetren, 20(?6)

Om dekninga av fotball-VM i Sgr-Afrika seier Alsakaerimot fylgjande, i ein artikkel pa
dagbladet.no: «Reprisene er fantastiske, og offsidéaringene vil jeg ogsa trekke fram
som suverene. | tillegg er utsnittet riktigerepitold til 2006, da vi s& kampene altfor
langt unna. Denne gangen er det mye bedre». H&hjareogsa fram korleis hag-
opplaselig «ultra slow-motion» (Burheim, ZOfQ:)jev sjdarane noko ekstra, til tross for at
produsentane kanskje held neerbilete litt for leingekre situasjonar. Det er tydelig at med
sapass hgge forventningar er det ein harfin balaredlem a gje for mykje eller for lite av
anten den eine typen bilete eller den andre, mevilékkje her ga neerare innpa om dei
vala som blei gjort i desse sendingane var relte fdile i have til publikum, da dette det
er noko ei publikumsundersgking heller ville kusvara pa.

Det ligg altsa ngye planlegging bak kamerafgringabdderedigeringa i dekninga av
sportshendingar. Til demes nyttar mange produsespasielt i dekninga av lagidrett, det
som Bordwell og Thompson kallar «Spatial Continuthe 180° System», som «ensures
that relative positions in the frame remains cdesi> (s310-311). Det vil seia at dei
kameraa som nyttast gjev sjaaren eit fast refepamde i forhold til kva retning spelet gar,
da det & plutselig syne bilete fra andre sida dvaftbana vil fa det til & sjd ut som om
spelarane spring feil vei. Slike ukonsistente bilkan lett fgra til forvirring. Om nokon
skulle finna pa & bryta med prinsippet @ontinuity editing vil det altsa vera vanskelig

for sjaaren a fa med seg interessante og reledatadjar i ein kamp.

8 http://fotball.aftenposten.no/vm/article58494.ea#2eeadDebate&id=5716sist vitja 30.08 2011)
® http://www.dagbladet.no/2010/06/22/sport/vm_i_shika/fotball/tv-fotball/12245273(sist vitja
30.08.2011)
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Sidan det slik sett er relativt fa hagve for vagaspar det kjemt til sjglve kamerafaringa,
har mykje av innovasjonen innan syning av sport PA skjedd utanom sjglve
kampbiletet, til demes ved at grafikk har blitt taxyer biletet av spelarane. Dahlén skriv

at

[flor publiken &ar genrer ett slags varudeklarationesom skapar vissa
férvantningshorisonter, som informerar om vad detdé produkt man har att géra med
och om den kan tankas vara av intresse eller @&nrer utgor alltsa ett system av
estetiska regler och publika férvantningar och detséttet att kombinera traditionella
genreelement med ovanliga och nyskapande berd@pmrgsom skapar dynamikk i

berattelsen och utvecklar genrern (Dahlén, 2008).21

Med dei siste ars inntog av digital teknologi i isynav sport pd TV, er hgva for
nyskaping i denne sjangeren blitt store, og TV-&poligg ofte i forkant nar ny teknologi
skal nyttast. Men det er altsa eit viktig poengdat teknologiske nyvinningane ikkje
ekskluderar den vante forma, men kombinerast médiltkreie etablerte. Som Dahlén
papeikar kan TV-sporten slik halda seg modernedvgikra nye ting, og samtidig ha den
forma som publikum kjenner. Det Alsaker nemner teimua, som grafikk av typen
offside-liner og formasjon, fayer seg inn i reklga verkemiddel som kan bidra til & betra
flyten av informasjon til publikum i sjglve TV-seimga, og er gode dgme pa at det som
ein gong var & rekne som teknologiske nyvinningainmgar som naermast obligatoriske

element i syninga av sport pa TV.

Digital TV og fleire kanalar

Med digital TV ser ein ogsa hgve for at ein kantaydediserte kanalar til & visa
enkeltidrettar, grunna mindre avgrensing av seatieflFotball er ein av dei sportane som
grunna sin popularitet og dermed gkonomi, kan liedeer har vi nasjonale dgme i TV2
sin kanalpakke. Det har ogsa fart til at store ogyteere klubbar internasjonalt har starta
eigne sendingar av ulikt klubbrelatert slag. Herhavlanchester United i spissen med sin
eigen kanal MUTV. Her kan dei senda bade juniorkamipa eigne eksklusive intervju og

promotera seg sjglve gjennom konkurransar og sélubbeffekter:® Det & ha tilgang pa

¥ Dahlén 2008:264

12



fleire kanalar gjev ogsd andre fortrinn. | flgje artikkel p& dagbladet.fhbhar til demes

Viasat ved Champions League finalen mellom Man&hddhited og Barcelona 28. mai
2011 varsla at dei vil nytta heile fem kanalar fordekkja kampen. Viasat 4 vil visa
hovudkampen pa tradisjonell mate, Viasat 3D visam d 3D for dei med apparat som
stgttar dette, Viasat Sport HD viser den i hgg spgihg medan Viasat Sport Fotball vil
senda den tidlegare nemnde MUTV. Mest interessakareskje at dei pa Viasat Sport vil
leggja ut einambient feednoko som rett og slett er ei direkteoverfaringbéleta dei far

fra Wembley, utan kommentatorar eller reklameavhrétienge far avspark. | tillegg kan

ein sja sendinga pa deira web-tv: Viaplay.no.

Ny teknologi og ny teknologibruk

| dag er det desse store turneringane, og populesr@ingar med store ressursar som ser
ut til & vera flinke til & nytta andre medium soapplement til det som skjer under TV-
sendinga av kampen eller lgpet eller konkurran3enr de France har med sine lange
sendingar over ei lang tid starre opning for atijjgggsinformasjon til publikum. TV2 har
her i Noreg retten til & senda lgpet, og brukansgnlegvis store ressursar pa sendingane.
| tillegg til & senda Tour de France pa fiernsyender dei live pa TV2 Sumo og har
dedikerte sider p& TV2sporten.no. P& sumo.tv2bimyg i ei sak om innferinga av ny
teknologi pa deira nett-TV, skriv dei at «Under Tale France knytter vi resultatdata,
grafikk, tekstoppdateringer og interaktivitet sanmnmeed den tradisjonelle TV-sendingen.
Innholdet vil vises bade i tilknytning til videoemg over selve videoen som sakalte
overlays». Pa nettsidene deira kan ein ogsa sdkjat byttarar, namn pa lag og pa
deltakarnummer. Ved hjelp asanntidsdatafrd arrangeren gjev det TV2 hgve til a
posisjonera bade kvar syklistane er og kva stillingr undervegs. Dei nyttar og
tekstoppdatering og ulike illustrerande videoartfiodgmes kvar etappe.

Andre nettstader, i tillegg til TV2, nyttar og stiknformasjonsstraumar i dekninga av
fotball, sjelv utan at dei har rett pa bilde ellat fra dei ulike kampane. VG.hbog andre
nettaviser har slike «kampsenter» der ein kanftarmasjon fra sportshendingar i sanntid.

Som ein ser av figur 1, har dei her integrasjon rfesmkbook som chat-teneste, og

Uhttp://www.dagbladet.no/2011/05/26/sport/champidesgue/fotball/manchester _united/barcelona/166780
17/ (sist vitja 28. mai 2011)

12 http://sumo.tv2blogg.no/article918209.dsist vitja 28. mai 2011)

13 hitp://vglive.no/#match=1000349ist vitja 28. mai. 2011) figur 1.
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tekstoppdatering rundt kamputviklinga, stillingdiyar mal blir skara og lett tilgang pa

tabellar og anna informasjon.

figur 1: skjermdump vglive.no, vitja 28.05.2011

€ C' | ® vglive.no/#match c
[ NewTab [ Mail s Welcometo ... [T «GTAn-jakten kostet..

[} Drag this bookmarkl... Hanne Nabintu Herl.. [l WCG Official Websit.. @ corp (% jeffhuang.comy/Final... [ Andre bokmerker
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+ 87 Sarpsborg 08 - Lillestrem Mal 4 | Slik kom Manchester|
M2 Lillestram: BJORN BERGMANN SIGURDARSON. ] United til Champions
League-finalen

Sarpsborg 08 - Lillestrem

Sarpsborg 08 - Lillestram
En ball spilles inn i boksen maot Ren, men Sarpsborg-
spilleren rekker den akkurat ikke. Nar han den. star det 3-
3.

$lik kom Barcelona til
Champions League-
finalen

Se Riise, Ronaldo og Messi
1 samarbeid med Canal+ kan
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du se La Liga, Serie A og 3y «; 78 Sarpshorg 08 - Lillestram Mal .
engslsk cupfoiball dirskte pa = Mal Lillestrom- ANTHONY UJAH (straffe). En siicker strafie g Tromee-spiller Koplaree
denne siden ™ David Beckhams

B av nigerianeren

Kk her for tilgang wsupertriks»

Sarpshorg 08 - Lillestram Mal

M3l Sarpsborg 08: MORTEN GI/EVER (straffe). Sarpsborg- .5 Ferguson irritert pa
%, reporter: - Ta ham og
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Eliteserien

Sarpshorg 08
Lillestrom

 Sijul ko
Stremsgodset

Fredrikstad Eliteserien 10. runde, 28.05.11 16:00 Sarpsborg Stadion  Vis hensyn! Trakassering, ufin sprakbruk og reklame
e Mal: 0-1(5) M. Igiebor - 0-2 {15) B. Sigurdarson - kan medfere permanent utestenging.

Champions League 1-2 (50) J. Jargensen » 2-2 (72) Straffe - M. Giaaver = facebook Privacy Log Out
Barcelona 2-3 (78) Straffe - A. Ujah - 2-4 (87) B. Sigurdarson =
Manchester United 2045

C—Date
med

Your casual dating site

10 2 30 o 50 o 0

» Vis lagoppstillinger

Discuss this event
VGDebatt:
Hven vinner oppgjeret mellom Sarpsborg 08 og LSK? &
Diskuter her! Post to Facebookc [ @

Vv sandskamp i+ 67 I Mal Lillestrom: BJORN BERGMANN SIGURDARSON. ﬂ Jakob Kjeldseth
Mexico 86 Gult kort Lillestram: Stian Ringstad. Loool

Ecuador 85 Ujah viser teknikk | boksen, men far ikke avsluttet

I

Adnan Turan

82 En ball spilles inn i boksen mot Ron, men Sarpsborg-spilleren rekker den J
akkurat ikke Nar han den, star det 3-3 %

T % Chelsea raymond:)
S-S 4+ 82 Essediri vrir seq i smarte stter dusllen med Ron_ LSK-spilleren har det ikke foi eacondsan J
godt na
82 Gult kort Sarpsborg 08: Michael Ran. Sarpsborg-spilleren er sen i en duell ! Vegar Moen
| ELITESERIEN med Essediri, og far et fortjent gult kort. N i
Hampenc

81 Breive skrur ballen rundt muren, men ballen mangler retning. Forseket gar LSk
VG Barsen 1 en meter over af

& 80 Sarpsborg jager nok en utlikning. Ren felles en meter utenfor 16-
T T
T“Epﬁcm il meterstreken. Egf Thorbiern Haughn
ALl _ & 76 [EEER Ma Lillestram: ANTHONY UJAH (straffe). En sikker straffe av R 24k
Tilskueriall nigerianeren. ;s Fouy 52
Flere lister og mer statistikk TT Straffe til LSK! Ujah spilles gjennom alene med Heier, og tas. Situasjonen
1. DIVISION er identisk med den | ferste omgang, men denne gangen blaser dommeren_ “ Morten Kalvik
TR " % 76 Etter at Gieever var iskald fra straffemerket, dro han drakten over hodet. Pa Jada men ndr zlle enga supporterne med 10
P t-skjorten under sto det "Dette er min eksamen!” iig Klarer & stave LSK er reeva da er det
Tabeller 3 2 qreit?12?
edflats 2 76 Det er umulig a se hvorfor dommeren blaser straffe, men det ser ut til at det
PREMIER LEAGUE er Kippe som er litt for teff i boksen. ul
Kampene T3 Gult kort Lillestram: Frode Kipze. L4

Slike informasjonssenter bidreg da til ein intenakhate for brukarane & fa informasjon
om det som skjer, og legg spesielt godt til rettedt ein ser innom sida innimellom for a
sja siste utvikling fra bade heimen, pa fartenpégkontoret. Slik TV2 har med sin nett-
TV, Sumo, ogsa introdusert ein knapp pa sendingdésk [...] vi har leert at flere av TV 2

Sumos Tour de France-seere gjerne sitter pa kdrfmré@ falge sykkeleventyret, har vi

laget en egen jobbversjon med "panikk-knapp" fosaim frykter at sjefen kommer.» Om
ein trykker pa denne panikk-knappen vil ein raskta til ei tarr nyhendesak med tittelen
«Nye forskrifter trer i kraft 1. juli 2009» p& hedsidene til Norsk Bilbransjeforbutd

14 hitp://webtv.tv2.no/multimedia/webtv/sl/tourdefraficossproof.htm{sist vitja 28. mai 2011)
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Dahlén skriv om denne typen konverger&pbrt och medier: En introdukticat internett

har hatt mykje a seia.

[det har] mgjliggjort saval nya former av konverg€eamansmalting) mellan olika medier
och kommunikationsteknologier, som synergieffekter samarbete mellan olike affars-
och industriintressen. Pa Internett kan man lasdufidens och idrottsklubbarnas
hemsidor, dagspressens oavbrutet uppdaterandssigortoch diverse natsportsmagasin.
man kan ocksd fa sekundsnabb uppdaterad informatian resultatservice till
mobiltelefonen. Via Internett kan man ladda netigérbilder och @ven radiosandingar.
(s257:2008)

Desse nye informasjons - og kommunikasjonskanalaredtar i hop og skapar nye former
for mediesport. Det opnar ogsa for at andre akteaarvera med pa skildring av sport og
samling av fans. Mobiltelefonen, spesielt med m&iarkan senda inn spagrsmal til studio
med SMS, eller stemningsbilete per MMS (som dej legp til i Tour de France pa TV2)
eller delta pa avstemmingar som gar pa banens bhstdikande, er blitt veldig vanleg i
mange typar sportssendingar. Twitter nyttast ogstudio for & henta inn sjaarar sine
synspunkt, ein type raskt tilgjengelig «fem pa gatan ein vil.

Annan datateknologi, som digital animasjon, kopkedn®&PS-basert teknologi, er dei siste
ara forsgkt innfert til bruk i den norske Tippekgai fotball. Selskapet XZ¥ har i
samarbeid med mellom anna Rosenborg Ballklubb latak system der ei brikke plassert
pa fotballspelarane under ein kamp sender datalassgring, hastigheit, talet pa steg og
sa bortetter, til sensorar pa sidelinja. Dennerinftsjonen nyttar programmet til & bade
samla data om enkeltspelarar si rgrsle og til ankutaga ein 3D- animasjon som
interesserte ogsa kan sja. | ei sak om innfgringdemne teknologien, kalla «zZXY klar til
kamp» p& RBK sine heimesid@seier direktgren i firmaet, Rolf Olstad, at «Vethste
ned en web-applikasjon kan nettbrukere spille anpsituasjoner mens kampen enna
pagar» og vidare at «Brukeren blir varslet med @ing", og kan laste ned situasjonen
automatisk. 1 tillegg far han eller hun tilgang ¢ih statistikkside med lgpslengder og
lignende, som oppdateres fortlgpende.» Dette pitaksis seia at ein kan ga inn i ein

interessant situasjon, anten det er offiside, raats} eller liknande, og sja denne i ein 3D

15 www.ZXY.no (sist vitja 29. mai 2011)
18 hitp://www.rbk.no/incoming/article130231.e(sist vitja 29. mai 2011)
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simulert versjon basert pa data. Ein kan ogsa $tgmaera sjglv, og kanskje plukke opp
ting som den ordinzere sendinga, med sine fasterkaikkje klarte & fanga opp. Etter ein
del sgking, ser det ikkje ut som om dette systegnetnoko seerleg bruk ut over intern
analyse i Rosenborg enno, (der dei til dgmes leéggen det var som sprang lengst i lgpet
av ein kamp), men tanken bak viser kva hgve soqilliruk av slik teknologi, sjglv om

han er litt uslepen framleis.

Bruk av statistikk er tydeligvis eit viktig verktyar ressurssterke klubbar og idrettar skal
analysera sine spelarar og utgvaFatball Manager 2011Sports Interactive, 2010), er
eit managerspel der du utan a direkte styra spwafeeistar & styra din valde klubb mot
siger ved hjelp av smarte spelarkjgp og sal, thktly formasjonsval og sa bortetter.
Denne spelserien har samla opp ei stor databaseskteefotballspelarar verda over, noko
som faktisk har fanga interessa til verkelige ftikhabbar. Everton har til demes inngatt
sponsoravtale med utviklaren av spelet, mot at fdeinytta fritt datamaterialet til
spelutviklarane som grunnlag for spelarkj@(Ei anna populeer og offisiell teneste ved
Premier League i England, Eantasy Premier Leagl® Denne tenesta let brukarar velja
sitt favorittlag basert pa ekte spelarar i Prerhigsigue. Alt etter kor godt enkeltspelarane
gjer det pa sine lag, far fantasilaget ein poengsdded premiar til dei beste «spelarane»
gjer dette Premier League potensielt enda meirdasant for dei som ogsa spelar pa
fantasiligaen, da dei ikkje berre er interesseresultat for ein klubb dei er fan av, men
bryr seg om ei rekke enkeltspelarar spreidd owrefllag.

Med internett kan ein hevda, som Brian StoddartGorvergence: Sport on the
Superhighway», artikkelen pa trykkQritical Reading: Sport, Culture and the Media
(Rowe, David. 2004: s331-332) at det farer til mtkarane byrjar & fa meir makt.

[there exists] a subculture of sports fans usirg fbw communications forms to gain
more information and foster interaction among thelies to raise their knowledge base
about sport or sports. This might be seen as anpalgrn version of spectatorship and fan
affiliation. In that sense, the Net offers a cusdarm of resistance to the mediated forms
of information and attitudes fed to fans by maielinformation sources. Given that fans

themselves can feed the Net, they are taking cowfrahe sports form and of the

7 http://fotball.aftenposten.no/england/article 122 8¢&(sist vitja 29. mai 2011)
18 hitp://fantasy.premierleague.co(sist vitja 29. mai 2011)
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opportunity to bypass or supplant the major souotssipply to which they have been tied

for generations.

Om ein samanliknar med tida far internett, seratikjeldene til informasjon i hovudsak
kom fra etablerte system, som radio, tv og dentérykessa. No er det i mykje starre grad
ei samansmelting, som Dahlén nemner. Brukaranauia hgve til & bade skapa nytt, og
a paverka gamle medier og medium. Dette skjer gjensosiale medier som twitter og
facebook, og ulike dediserte forum. Det skjer ogggnnom nemnde fenomen som

fantasy-league i fotball.

Vi ser altsa korleis TV-sport nyttar teknologi pamge forskjellige matar, og korleis dette
har vore ei drivkraft gjennom historia. Digital tekogi er no ein del av denne utviklinga
saman med brukarane si meir aktive rolle som pubiikVi har ogsa sett kor forskijellig
TV-sport kan vere, og kor mange forskjellige maiarkan finne informasjon.

| ytterkanten av det som ein kan kalle sport, skab sja naermare pa fenomenet digital

eller elektronisk sport.

17



3. Framveksten av digital sport

Eit nytt omgrep

Med s& mange ulike idrettar og konkurranseformen bbir dekka av TV-mediet, og min
«inkludering» av grensetilfelle som biljard og dadr kanskje ikkje vegen sa lang til a
kunne farestilla seg ei dekking av ein konkurramsfiom spelarar av eit digitalt spel. Eg
vil i dette kapittelet freista a skildra dette femenet bade i eit historisk perspektiv, som eg
gjorde med TV-sport, og med tanke pa a gjera dogikorleis dette ser ut i praksis i dag.
Dette vil vere fruktbart nar ein seinare skal tjekknene saman igjen. Det ser ut til at det
er den meir ukjende digitale sporten som har usigenskapar knytt til digital teknologi,
og eg Vil nytte meir tid pa dette enn pa TV-sport.

E-sport har blitt den mest brukte termen for det egsa vert kalla «competitive gaming»,
«digital sport», «datasport» eller «cyber sporSet dei konkurrerer i er ulike typar
dataspel. Eg vil her nytta nemninga «digital spoEin unngar da litt av det Kalle
Danielsson innleier med i sin artikkel «E-sportretée utan rorelsés; der han mellom
anna skisserer utfordringane namnet elektroniskritsp®sport) gjev ved a skildra
mistydingane som kan dukka opp. «[Handlar det oemh \som snabbast kan l6da ihop ett
kretskort? Eller [...] om robotar som tavlar om veamshar den starkaste gripklon eller
de kraftfullaste larvfotterna?». Ved a ta i bruk grapet «digital sport» unngar ein
mistydingar av den typen Danielsson skildrar, sand#s som omgrepet er presist, men
ogsa generelt nok til & famna alle dei ulike sgelhe som har dataskjermen som sin
primeere arena. E-sport er sport der konkurransetgpéigitale spel, altsa digital sport.

Dei mest etablerte spelarane vert kalla «pro gameltsr «cyber athletes». Andre igjen
identifiserer seg som «gamers», «players» ellengg8k: spelarar. Dei er amatgrar som
ogsa kan delta i tevlingar, men blir nok hellerideft som dataspelinteresserte. Digitale
spel har som ein kanskje har merka, auka i popetadiei siste ara med ein industri i
vekst®. Til demes har fleirspelarsystemet til Microsdft Eonsoll, Xbox 360, Xbox Live

er i falgje Microsoft oppe i 20 millionar brukarvar dag, og i lapet av si atte ars historie

19 http://www.idrottsforum.org/articles/danielsson/@dsson051214.htrrsist vitja 29.06.2011)
2 http://www.reuters.com/article/2008/06/18/us-vidaoms-
idUSN1840038320080618?pageNumber=1&virtualBrand@abkad (sist vitja 29.06.2011)
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har spelarar spelt meir enn 4 milliardar timar oeft. Den PC-baserte tenesten Steam, har
ogsa veldig hage tal med over seks millionar p&obmukarar kvar datf. Og med s&
mange spelarar ser ein ogsa at der er nokre sdinlare enn andre, og har kanskje eit

behov blant desse for & pregva seg mot andre sgoder.

Den digitale sporten

Digitale spel som sport er til tross for stor paitet som underhaldning ein framand
tanke for mange og dei fleste vil nok heller koglike spel med ei fgrestilling om leik,
enn med sport. Det er lett & trekkja parallellabtettspel som sosial underhaldning. Det
er vel slik at ein i starre grad vil plassera diftspel saman med brettspel, leik eller andre
meir uformelle og uorganiserte former for underhaid, heller enn & rekna dei blant TV-
sportane. Mange TV-sportar har ei lang mediehistong er neer sagt uskiljelege fra
mediehendinga. Det som eksempelvis gjer fotballufsept, spring ikkje sa mykje ut av
konkret rgynsle med fotball blant publikum, da Heiit klart er mogleg for fotballfans &
ikkje ha spelt fotball. Fotball er tydeligvis popaiit grunna av eit underhaldningsniva som
mange har glede av. No er fotball sjglvsagt velpapuleert blant barn og unge pa
amatgrniva, likevel kan ein ikkje undervurdera mateedia har vore med pa a byggja opp
sporten. Formel 1 er eit enda klarare eksempelledder dei aller faerraste som kjarer
formel 1- bil p4 amatg@rnivd, men sporten er vefabgulzer blant publikum. Ein ser neppe

pa formel 1 eller skihopp mest som leik heller!

Sportshendingar er ogsa meir enn berre idrett.siee turneringane og hendingane som
dei Olympiske leikar, fotball VM, SuperBowl og sértetter har mykje meir ved seg enn
idretten. Dette er spektakuleere folkefestar somkaim pastd er populeere ikkje berre
grunna det som skjer pa arenaen, men vel s& mykjeg det som skjer rundt. Likevel,

ein ma ikkje glgyma det enorme spennet av idrstiar publikum interesserer seg for og
som TV-kanalar sender. Curling, skyting, seglinglf,grally og sa bortetter er alle szers

ulike. | dette spennet finn ein ogsa sportar someemare digital sport.

2 hitp://www.pcmag.com/article2/0,2817,2381862,00 (sigt vitja 29.06.2011)
2 http://store.steampowered.com/news/458Bt vitja 29.06.2010)
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Brettspelet og sporten sjakk

Eit meir neerliggande deme, som ogsa folk i miljaetdt digital sport nyttar, er at
seerskild strategispel liknar pa sjakk. Ei interassdvikling dei seinare ara i Noreg har
vore auken av sjakkstoff i media som faglgje av sgken til Magnus Carlsen, som no er
rangert som verdas beste sjakkspéldin kan trekkja ein del interessante paralleffar
korleis norsk media og idrettsforbundet stiller siegjakk, til synet pa digital sport. | ein
sak om «sjakkgeniet Magnus Carlsen» publisert ortSmagasinet i Dagbladet 19.
september 2008 kalla «Er dette idrett?» lurar journalist Eivini#j@vum p& korleis ein
skal forhalda seg til sjakkprestasjonane til Carleg freistar & finna ut om sjakk er ein

idrett:

Dette er farste gang Sportsmagasinet skriver okk sjaar over tre ar lange levetid. Dagbladet
skriver om Magnus Carlsens sjakkprestasjoner pé&tsgliene, mens var faste sjakkspalte er
plassert pa kultursidene. Aftenposten skriver ongiMe i sportsseksjonen. «Hvem har rett? Kva i

alle dager er sjakk for noe? Er det et spill? E? [Eller er det rett og slett idrett?

Utan at ein her skal ga sa mykje inn pa sjglve epspiefinisjonen meir enn det som blir
nemnt opp mot digital sport og i farre kapitelet @v-sport, sa er det verd & merkja seg
korleis media har problem nar etablerte oppfatnirmpakva som er sport og idrett blir

utfordra. Det kan verka som om dette er ei vanesgisuksessen til Magnus Carlsen kan
ha fungert som ein katalysator til & kategorisgakkssom ein sport pa linje med anna
sportsjournalistikk, sidan stilen til sakene somhamdlar sjakkturneringar og kampar
uansett er den same som er brukt i sportssakes. éltesportsjournalistar dekkjer desse
konkurransane og turneringane er meir naturlegatraei blir dekte som nyhendesaker.
Ein ser no ogsa at dei norske nyhendenettstadam#iorm anna nrk.no, vg.no,

aftenposten.no og tv2sporten.no, alle omtalar sjgkkine sportsseksjorfar

| artikkelen svarar Carlsen positivt pa spgrsmaifiethan er ein idrettsutgvar og meiner at
sjakk har mange av dei viktigaste aspekta til tdreLangsiktig trening av spesielle

ferdigheter, psykisk styrke, nitidige forberedel$er konkurranser, konsentrert innsats,

2 http://ratings.fide.com/card.phtml?event=1503@di4t vitja 30.08.2011)

% publisert p& nytt 09.10.2009 i Dagbladets netirga dagar etter at sjakk blei plassert pa spdese i
avisa.
http://www.dagbladet.no/2009/10/09/sport/sjakk/maxjrcarlsen/lars_monsen/johan_kaggestad/8502980/
(vitja 25.03.2011 ki 16:35)

% Sidene er vitja 30.08.2011
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kamp mann mot mann og viktigheten av & veere besdetdgjelder. Samtidig er det ikke
samme behov for utholdenhet eller styrke som isResiidretter». Pa tilsvarande spgrsmal
svarar Jonas Alsaker Vikan, tidlegare profesjospblar avCounter-Strik&°, dette i eit
intervju av han i Klassekampen: «E-sport er ikkieeit, i den forstand at det er noko som
fordrar fysisk aktivitet av mange pa eit hagt nivden eg kallar det sport fordi spela
falgjer reglar og krev trening, disiplin og ein gi@mtenkt konkurransestrategi som ikkje
stér attende for krava innan toppidrett» (Guri Kuld1. april 2007). Begge meiner at
dei ferdigheitene som sjakk og digital sport krekkje er langt unna det andre
toppidrettsutavarar ma vera flinke til. Kanskje dét koma ein tilsvarande debatt i
framtida rundt digital sport i norske media om efavar far enorm suksess i utlandet? | ei
samanlikning av sjakk og anna digital sport vil eitillegg sja at digital sport krev
presisjon og sngggleik ved bruk av mus og tastagufinmotorikk som ikkje sjakk har
behov for (utanom ein viss grad i lynsjakk). | diskusjon rundt digital sport og koplinga
til idrett vil den fysiske kompetansen til dei daje sportsutgvarane vera eit argument som

ein kan bruka.

Det er vanskelig & sja den same mediesamanhendnmuligitale spel og digital sport.
Eit spel blir sett pA som direkte underhaldande den som spelar spelet, ikkje
ngdvendigvis den som ser pa ein som spelar sgélehange har vanskar med & sja for
seg populariteten, og kanskje til og med eksistgnsg digitale spel som sport med
publikum, kan sannsynlegvis setjast i samanheng aeédynet dei fleste har av digitale
spel som leik eller underhaldning. Profesjonalisgai av spelarar, store turneringar og
publikumsinteressa er i stor grad eit undergrunmsfeen for dei som ikkje aktivt sgkjer
denne typen underhaldning. Den enorme populariteienulike TV-sportar til
samanlikning, legg ein uansett merke til, sidarkaulmedium er fulle av stoff om
idrettskjendisar, store hendingar og sa borteltem der dei tradisjonelle media i vesten
ikkje ser ut til & ha noko sezerleg rom for digitpbe, er det stikk motsett i Sgr-Korea der

digital sport er eit mainstream-fenomen.

6 yvalve Software, 2001
27 http://www.klassekampen.no/45254/article/item/rseltioese-spel-og-e-spditja 25.03.2011, kl. 19.08)
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Digital sport i Sar-Korea og kringkasting pa amatgniva.

Det mest etablerte damet pa digital sport finn Sigir-Korea. Her i Noreg kjenner vi til

Sgr-Korea si rolle mellom anna gjennom den nemmakeidentarfilmen «Alias: Slayer»

(Angeltvedt, 2001) som har gétt pd TV og no ligg p& Youtub®. 16 ar gamle Fredrik

@stervold vann sensasjonelt 10 000 dollar, og @nftil og med i dag ein av berre to
ikkje-koreanarar som har vunne ei stor turnerirignidet. Spelet han konkurrerte i var
StarCraft(Blizzard Entertainment, 1998), det mest populspedet i landet, med over 4,5
millionar selde eining&f berre der, og over 11 millionar selde einingadeenver®.

StarCraft gjeve ut til PC, er eit sanntids -strategispeirn science fiction setting, der
spelaren samlar ressursar og byggjer bygningar lsmmprodusera militsere einingar.
Spelaren nyttar sa desse til & freista a utsletisstandaren sine einingar og bygningar.
Sjalve spelet blei lansert bade med ein solid elleasgdel og ein relativt enkel
fleirspelardel. Det er likevel i fleirspelardelensaksessen til spelet har vist seg a liggja,
spesielt i Korea, der unge mgtast i internettcai@aa spela mot kvarandre. Her eksisterer
0g ein industri der fleire TV-kanalar syner kampaellom profesjonelle StarCraft-
spelarar, og der sponsorar er tungt inne med adiaea bade spelarane og turneringar. |
2004 mgtte over 100 000 tilskodarar opp pa arerd@nSKY ProLeague heldt sin
turneringsfinale, noko som var rekordhggt. | ¢ile blei den same tevlinga vist pa
OnGameNet, ein av to kabel-TV kanalar dedikert «jamings’. OnGameNet var
dessutan ogsa arranggr av turneringa. Det er vasskar med a finna solide kjelder til
denne informasjonen, pa grunn av sprakbarrierem, mybendeartiklar om digital sport,
nettstadar drivne av fans og Wikipedia stadfestdlei fall dei generelle tendensane rundt

populariteten til digital sport i Asia, og i Sar-ka spesielt.

| ara etter at «Slayer» vann denne turneringa 020 det vore ei auka profesjonalisering
i Sgr-Korea, noko ein kan sja bade pa premiepatt@de produksjonskvaliteten i
programma, arenaene dei finn stad i og teknolog@n blir nytta. Sjglv om det kan
verka som om populariteten t8tarCraft (Blizzard Entertainment, 1998) i Sgr-Korea

nadde eit mettingspunkt i midten av det farre tiggem rekorden i talet tilskodarar i 2004

28 hitp://www.youtube.com/watch?v=IGcUxcYz3(sjst vitja 30.08.2011)

29 http://www.usatoday.com/tech/gaming/2007-05-21estdt2-peek N.htm
30 http://www.next-gen.biz/news/blizzard-confirms-cinentline-release-09
31 http://en.wikipedia.org/wiki/Ongamenet
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syner, har det heldt seg ekstremt populeert ognaifiiert. Dette klippet frA OnGameNet
Starleague (OSL), ein av dei mest prestisjetungdéengst gaande turneringane i Sgr-
Korea, er henta fra 2010 og syner introduksjonedeito finalistane EffOrt og Flash rett
for finalen 22. mai 2018 http://www.youtube.com/watch?v=0aw-42JO3§0om ein kan

sja sa er det fortsatt godt med bade pengar oges®e, noko som mellom anna
produktplasseringa av sponsoren Korean Air er edtglgme pa. | 2010 kom ogsa
oppfalgjaren tilStarCraft Starcraft 1l: Wings of LibertyBlizzard entertainment) ut, noko
som har fart til at mange «progamers» har gatt tneeden gamle versjonen til den nye,
og nye turneringar har dukka opp. Denne oppfglgjanar ogsad gjeve ein vekst i
internasjonal interesse rundt e-sport, i alle ddint spelarar sjglve, og med eit relativt

stort tal turneringar.

Slik vi kjenner det fra dei store TV-sportane, @amma rundt sjglve kampen viktig, med
mellom anna fgrehandsanalysar, statistikk og ijueav spelarane nar ein vinnar er kara. |
andre store turneringar innan digital sport, som gerdsomspennande World Cyber
Gameg? kan ein til dgmes finna seremoniar som liknar jaylé idrettsarrangement. Her
har ein medaljestatistikk, tredelt sigerspodium,ll,ggglv og bronsemedaljar og

nasjonsbasert konkurranse, - ikkje ulikt dei olyshpi leikar.

For & gje eit kort innblikk i korleis til demes @BCraft» skildrast gjennom ei slik sending,
kan denneHttp://day9tv.blip.tv/file/444467$hideoen fra finalen i Dreamhack Steelseries

Tournament i Sverige 27.11.2010, gje ein god péikepSpelarane sit i lydtette basar,
publikum falgjer med via storskjerm pa kva som skjé skjermen, ein «kameramann»
styrer biletet og freistar & visa det som skjerimeresse med musepeikaren medan
kommentatorar delar sine meiningar om kva som skKpjermbiletet har ogsa ofte
tilleggsgrafikk som viser resultat, namn, reklangeamdleta til spelarane nar situasjonar i
spelet gjer dette interessant. Andre spel som egsadtbreitt innan digital sport, men
kanskje ikkje like profesjonaliserte som StarCia8r-Korea, nyttar ogsa kommentatorar
som skildrar det som skjer i kampen. Kjente grem s finn i sportssjangeren finn vi
ogsa her, mellom anna datagrafikk som syner gjdliog anna viktig informasjon.

Counter-Strike(Valve corporation, 1999), ein sakalla FPS ellmnsfepersons- skytespel,

32 http://wiki.teamliquid.net/starcraft/Korean_Air gBleague_2010
33 www.weg.com(sist vitja 30.08.2011)
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er eit av dei mest populeere spela innan digitattsfi@oug Lombardi, som arbeider i
Valve, skildrar Counter-Strike slik: «For the pd& years, it has continued to be one of
the most-played games in the world, headline cortigeggaming tournaments and selling
over 25 million units worldwide across the frane$ og World Cyber Games, ei av dei
mest omfangsrike og lengstlevande turneringanelifgital sport har hatt Counter-Strike
turneringar sidan 2061 og har sin eigen stil i mgte med publikum, nokdtele

videoklippet illustrererlfttp://www.youtube.com/watch?v=-46JAIGS5}iE

StarCraft I1: Wings of Liberty

| strategispelsjangeren er det Blizzard Entertamimgkaparen av mellom anSsarCraft
som i hovudsak star for dei meste populeere spedaalokus pa god infrastruktur og
balanse i spela har nok mykje a seia foBtarCrafthar blitt ein spass stor suksess. Det
er slik som i idrett, at eit av dei viktigaste eksma i ein fungerande idrett er at dei som
konkurrerer, kan gjera dette pa likt grunnlag. Takgisk er det ogsa mykje opp til
spelskaparen a leggja til rette for at spelet kdinnptta pa ein effektiv mate i

sportssendingar.

Ein ting er korleis skildringa av finalar i storarmeringar ser ut, men ein stor del av
grunnlaget for populariteten til digital sport,lieafall her i vesten, kiem fra enkeltpersonar
og nettsamfunn som pa grunnlag av si eiga intedagse underhaldning for andre som er
interesserte. Det at materialet det skal lagaseunaddning av, er digitalt, tyder at bade
deling og bruk av dette er relativt enkelt. Foagd «amatgr»sendingar der ein skildrar ein
kamp treng ein nemleg berre sjglve spelet, ei dasam, ein mikrofon,
opptaksprogramvare og internett. Somme «streathagsa live seg sjglv som spelar
(populariteten til desse kjem an pa ferdigheitsgiyaunderhaldningsverdien og
personligdomen til spelaren), andre nyttar denmeigefunksjon til & gje analyser av

strategi eller til & kommentera ein tidlegare sgatnp.

Day[9] og HuskyStarcraft
Til demes har veteranspelaren Sean Plott, ellef9Paom han kallar seg, eit nesten

dagleg live-show der han gjev andre spelarar tpsad om speleBtarcraft II: Wings of

% http://store.steampowered.com/app/1§§i6t vitja 28.08.2011)
% http://www.wcg.com/6th/history/games/games_offigiap(sist vitja 28.08.2011)
% «Live streaming» er kringkasting pa internettrirsiid. Ikkje videoopptak.
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Liberty. Med hans eigne ord: «Starcraft Il strategy andhroentary on competitive
matches from an 11-year veteran and top Diamonglepi{. Plott nyttar video og
streaming-nettstader som www.youtube.com, www.astteom og blip.tv for & na ut til
sitt publikum og nyter stor respekt i StarCrafiiiljget. «Day[9] Daily» sender live fra
http://day9tv.blip.tvrundt fire gongar i veka og har i snitt rundt Gjaarar live og ofte

opp mot det tidoble pa dei arkiverte videoane péatioe. | skrivande stund har han laga
rundt 300 slike timeslange «shofi»Eit av desse programma, «Day[9] Daily #180eit
nesten to timar langt program, er omtala som: «kbaut my life of Starcraft, its downs
and ups and everything in between» og er den nugsilgere. Sett av 1,7 millionar har
denne videoen eit tema som illustrerer kvifor dilgiport no synest a fa sitt gjennombrot i
vesten: At det gar an & vera open rundt det & kjenrdidenskapelig glede over digitale
spel og at ein kan og bar ta denne interessa p& &enne personlege skildringa av livet

med StarCraft avsluttast med eit gnske:

What do you want do with StarCraft 2? Do you wanbécome a professional player? Do you want
to become a commentator? My life dream is for @spor be big in the west. | want it to be huge.
So | would so dearly want to be the ambassadosporés. | want to be the person who you can
show your mom to, and say: «Look at this guy! This/ isn't homeless! He didn't turn out
horrifically awful, right? He played this game aihdhas brought him far in life. And listen to how
he describes this game. That great feeling that &iefe to talk about, that is what | fe8l.

Pa sin mate har digital sport, og spestirCraft Il no det siste aret heva seg over det ein
kan kalla «konkurransenivaet», der det kan verkan son det berre er resultat og
turneringar som er interessante. No er det mennegkpersonlegdomane bak som far
merksemd, og Sean Plott er ein som mange ser bpg identifiserer seg med. Slik som

denne kommentaren fra Youtube-brukaren «tinuviabtli?@strerer:

Dude! You are such a role model! I've watched afagtour dailies and you are a huge inspiration!
Really, | don't even know how [sic] express whegdl when | see this. It's like watching a good
movie :) you all of a sudden find your self laugihend the next second tears are running down

your cheeks. I've always preached about being adpgamer! Man, | wish you'll come to

37 http://www.youtube.com/user/day9(sist vitja 28.08.2011)

3 http://day9tv.blip.tv/posts?view=archive&nsfw=@Bist vitja 06.05.201)
39 http://youtu.be/NJztfsXKcP @sist vitja 28.08.2011)
“0 http://www.youtube.com/watch?v=NJztfsXKcPQ#t=108m@dst vitja 28.08.2011)
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Dreamhack summer this year, if you do, I'll giveuya nerd hug for being who you are -The true

ambassadeur of E-Sports! <3

Sean «Day[9]» Plott er ein veteran, men med dem@nsetinga av oppfalgjaren til
StarCraft,StarCraft Il: Wings of LibertyBlizzard Entertainment, 2010), har ogsa to andre
Youtube- brukarar, HuskyStarcrédft(Mike Lamond) og HDstarcrdft (Alex Do), blitt
seerskilt populeere. HuskyStarcraft har over 5434lihnentdf, medan HDstarcraft har
rundt 378 000, og dei har rundt 360 millionar videaingar totalt. Desse to nyttar
hovudsakleg den digitale reprisefunksjonen til siastisk & kommentera kampar som dei
trur blir interessante & sja, utan at dei sjghieresultatet pa farehand. Med sa mange som
falgjar desse to har dei ogsa fatt partnarskap Yedube, som vil seia at dei far litt av
reklameinntektene til videoane sine, og kan levaiagrei inntekt gjennom videoane dei

lastar opp.

Ein viktig skilnad mellom den tradisjonelle tv-spam og digital sport er at enkeltpersonar
pa amatgrniva kan laga sportsunderhaldning avatligjtort og formidla dette. Sean Plott
sitt analytiske liveshow og HuskyStarcraft og HDstaft sine meir entusiastiske
sportskommenteringar pa Youtube er gjort moglegrmgen bruk av internett og gjennom
tilgang pa eit globalt publikum. Slik sett kan sigia at nisjesportar, uavhengig av om det
er digital sport eller ikkje, no kan finna eit rél& stort publikum ved hjelp av internett.

Som Kjetil Jarl Halse og Helge @stbye peiker péoisk kringkastingshistorisa er det

[] et fatall idretter som samler stor interesse kagiypen om sportsrettighetene har fart til
en reduksjon i antallet tv-sendte idrettsgreinestb&ll er den viktigste tv-idretten. |
vintersesongen i Noreg er ski (nordiske greineskigkyting) populeert, mens skgyter har
blitt mindre populeert siden 1960- og 1970-talletandball, szerlig for kvinner, alpin
skiidrett, friidrett og noen former for motorspet ogsa idrettsgreiner som tv-selskapene
er opptatt av. TV2 har engasjert seg i basketbaléfgjgre det til en publikumsidrett, men
per sommeren 2002 ser dette ut til & ha veert diykhist satsing. Andre idretter vises
nesten ikke i direkte overfgringer, og bare spatadinyhets- og magasinprogrammer.
(2003:261)

*% http://www.youtube.com/user/HuskyStarcrist vitja 28.08.2011)
“2 http://www.youtube.com/user/HDstarcrésist vitja 28.08.2011)

3 0Om ein har ein youtube konto, kan ein abonnererpBarar sine «kanalar» og f& automatisk beskjed om
den brukaren har gitt ut nye videoar. Ein trengdldonnere for a fa sja videoen, men ein far ddtsare
oversikt over nar nytt materiale blir lagt ut.
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Der TV- kanalar ma gjera harde vurderingar pa kem fr lgnnsamt pa ei avgrensa
sendeflate treng ein ikkje dette nar det gjeld tdigsport. Det digitale formatet pa
materialet som nyttast til & laga sportsunderhalgigjer logistikken mykje lettare enn om
ein til demes matte fysisk dra til ein arena medkamera for a filma. Den digitale sporten
har eit spenn av ulike produksjonsniva. Ein har tammivaet med enkeltpersonar péa
Youtube, som HuskyStarCraft og Sean «Day[9]» Plodt,den eine sida og den hgge
produksjonsverdien pa ein del av sendingane avatligport i Sgr-Korea, som GSL, og

andre store turneringar rundt om i verda, som Weésgter Games, pa den andre sida.

Andre mindre idrettar her i Noreg som ikkje far nadkekning i media generelt, har ogsa
ein viss grad av dekning gjennom internett, antenet resultatinformasjon, rangering
eller vising av sjglve konkurransen pa live- stramreller videotenester som Youtube.
Men & laga underhaldninga av dette pa amatgrnigdrarsagt logistisk meir krevjande,
da ein ma vera fysisk til stades der sjglve kordasen finn stad, og det vil sannsynlegvis
krevja meir av bade filming, lydopptak og redigeriior & gje sjaarar ein god oppleving.
A laga ei amatarsending av ein fotballkamp, eiteski, eller eit billgp vil ikkje gi like
god produksjonsverdi som om ein TV-kanal gjer detten i «StarCraft II» kan ein
amatgrprodusert kamp gje ein nesten tilsvarandeslkjeav kvalitet som ein som er
produsert for Global Star League, Dreamhack el@yegbhagen Games. Om dette skuldast
modningsnivaet til «publikumssporten StarCrafts, digt vil synleggjerast eit starre skilje
etter kvart som ara gar, er ikkje godt & seia, hem viktigaste utjamnande faktoren vil
ikkje koma til & endra seg med det farste: Nemtegjtaskjer gjennom sjglve dataspelet og
programvaren tiStarCraft Il: Wings of Liberty Fra amatgrsendingar til turneringsfinalar,
er layouten sa godt som lik og arenaen den santedddstore turneringane i digital sport
skiljar seg mest ut ved, er & ha hggare produkepsdd* utanfor sjglve kampane. Dette
kan vera at spelarane er lokalt til stades, aed@ublikum, scene, intervju etter kampen,
og at ein faktisk kan filma og visa sjglve spelar&polvsagt blir dette ei «betre»
sportssending, men det ser ikkje ut til & paveikadmes HuskyStarCraft og Day[9]
negativt i forhold til popularitet. Om ein ser pa emhe kampen

(http://youtu.be/fVmMQpVS3QE, ein «replay» kommentert av HuskyStarcraft ogede

*4 Produksjonsverdi er kvalitetsintrykk av sendingengom pengebruk og/eller innsats: Rekvisittar,
kommentatorar, pyroeffekter, lys, lyd osv.
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klippet fra justin.tv fttp://justin.tv/dreamhacktv/b/28354507pa «Dreamhack AMD

Sapphire Stockholm Invitational 2011», ser ein et € dataspelet «StarCraft» som er

grunnlaget for underhaldninga og nar kampen engga er det ikkje mykje som skiljer. |
denne oppgava vil det ikkje bli tatt stilling til& som er best av ulike former for digital
sport og vanleg sport, det ville krevja ei publilkaundersgking som det ikkje er rom for
her, men det er likevel viktig a leggja merke tirleis denne utnyttinga av teknologi i og
rundt digitale spel gjev rom for sakalla amatgilad skape populaer underhaldning pa sma
budsjett (i alle fall om ein skal ga ut i fra sstttken pa Youtube og andre

streamingnettstader).

Seerskilde sider ved digital sport

Eg vel & fokusera pa nokre omrader ved den dig#ptetens sitt teknologiske grunnlag,
og vil seinare sja pa nokre seereigne sider ved garten. Eg vil nytta spel@tarCraft II:
Wings of Libertysom dgme i den falgjande utgreiinga. For det éandt vi sjd pa
plattforma, nemleg spelet og programvaren og kerpelutviklarar legg til rette for
tevlingar og liknande. Deretter vil vi sja neermageden digitale reprisefunksjonen, som
er essensiell for mykje av den brukargenererte iinadigninga ved a vera fleksibel. Etter
dette vil vi sja pa den maten tevlingar eller likda nar sitt publikum: Gjennom internett

0g spesielt web-tv, eller streaming, og videonattst som til dgmes Youtube.

Tilrettelegging av konkurranse i digitale spel

Tevling mellom menneske har eksistert lenge. Tevhmellom menneske ved bruk av
digitale spel har eksistert sidan dei aller fgegtela dukka opdPong(Atari inc.) fra 1972
kunne la to spelarar spela mot kvarandre pa sanmskimaDette spelet, eit ganske
primitivt tennisspel eller bordtennisspel der maiat & fa ein «ball» forbi motstandaren pa
motsett side, var det forétaligitale spelet med kommersiell suksess og arkadkimer
med dette spelet blei selt i eit stort tal, nokmsgoraksis var starten pa ein industri som
har vakse sidan. Den teknologiske utviklinga hareviermidabel, ikkje berre i hgve til
kor kraftige datamaskiner og konsollar er, men pa kate utviklarane legg til rette for

matar spelarar kan mgtast pa. Tidleg var konkueslementet til primitive digitale spel

*5 Dahlén Sport och medief2008:548). | boka skriv Dahlén at dette er vesdiemste videospel, men ei
meir presis skildring er at det var det farste rkeehmersiell suksess. Ulike spel til tidlege datakirser var
laga fgrPong(Atari inc. 1927) som ein kan sja péip://en.wikipedia.org/wiki/History of video_games
(vitja 23. mai 2011) ellehttp://www.pong-story.com/intro.htrfvitja 23. mai 2011).
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avgrensa til kven som kunne fa hggast score. Eitesga i praksis mot kvarandre, men
ikkje samtidig eller pa same maskin. Med arkadespeiDonkey KongNintendo, 1981)
har vi i til dgmes dokumentarfiimefhe King of Kong(Gordon, Seth, 2007)stifta
kiennskap til korleis interesserte har arrangemnster og mate der det gar sport i & halda

pa den hggaste scoren.

Det & spela saman, med kvarandre eller mot kvaeavdid bruk av datamaskiner eller
konsollar kan gjerast gjennom ulike typar nettvdriDigital Play. The interaction of
Technology, Culture, and Marketin{Kline, Stephen. 2003) skildrast spel gjennom
nettverk som:. «the connection of the machines aj tw more players so that they
compete or cooperate within a shared game worlti36js Dette vil seia at spelarar kan
mgtast i den same virtuelle verda, som samanliked gamle arkadespel der spelarane
sin sosiale interaksjon var ngydt til & skje utarsimlve spelet, no frigjer spelarane til &
kommunisera utan & matte vera pa den same stasisk,fgom til demes i arkadehallen.

Denne teknologien har store konsekvensar skriwidgare:

Instead of games simply connecting human to maghimey now also connect humans through
machines; skills are tested against people rattaar artificial intelligence. This interaction ocsur
within programmed constraints but offers far mongnedictability and surprise than even the best
synthetic opponent can supply. As with most otleem& of human-to-human contest, network
gaming generates social relationships, from abusiueting to convivial get-togethers, that extend
beyond the moment of play. Most of the activitidémtt surround physical sporting events —
postgame discussion and argument, formation of 4emmd leagues, tournaments, game lore and
gossip — also surround network gaming, making & ohthe most important of so-called «virtual

communities» (186)

Om ein set dette opp mot den digitale sporten sat gette er heilt essensielt. Ein treng
ikkje vera pa same plass fysisk for & kunne speala kwarandre. Dette blir gjort i dag i

stor grad gjennom internett, spel og/eller tenesten gjer det lettare for spelarane a
planleggja, og a matast for sa & byggja opp retasjmed andre. Spelutviklarar har i dei
siste ara lagt meir og meir opp til at samfunneldmn trivast, og at spelarar pa lettast
mate kan fa til & spela mot andre. Konsollar soncrddioft sin Xbox 360, Sony sin

Playstation 3 og Nintendo sin Wii har alle ei fespling mellom deg som spelar med din

konto eller profil, og dei digitale spela dei titbyEin kan til dgmes senda meldingar til
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andre spelarar, ein kan kommunisera ved tekst &lerog ein kan enkelt spela saman

med vennar.

Nett-tenestene Battle.net og Steam

Pa PC har vi ulike spel og tenester som tilbyrailiing til ulike faremal. Den digitale
spelbutikkenStearfi® som er eigd av spelprodusenten Valve Corporatian,sbm uttalt
mal & vera ein teneste til brukarane farst, ogrséutikk/distribusjonskanal i andre rekke.
Her har brukarar pa sin profil tilgang pa alle sapel, ei venneliste mezhatder du ogsa
ser kva dine vennar spelar og hgve til lett & spsdanan. Steam har ifylgje
steampowered.coth over 30 millionar aktive brukarar, med rundt 3 lioilar av dei
palogga til ei kvar tid, og det er i skrivande stuttet sjette aret pa rad med over 100%

auke i omsetnad.

Mange andre spelprodusentar byggjer opp tenestdrukarane sine rundt spela dei
lanserer, og ein av produsentane som har stgrstsf@é digital sport er Blizzard
Entertainment og deira teneste Battle®hebei har som nemnt produsestarCraft II:

Wings of Liberty(2010) og har ein avansert mate a rangera spelg@an

The all-new Leagues and Ladders system for Star@rafiilds on Battle.net’'s multiplayer ranking
and matchmaking. After using the matchmaking systefew times, Battle.net will automatically
place you in the division that best suits yourldkivel, making ranked online play more enjoyable

and giving you a fair shot at victory in your digis.*®

Dette systemet gjev altsa bade gode og mindre gpdirar ei hgve til ein jamn kamp.
Om du er nybyrjar blir du sannsynlegvis plasse«bionzex»-divisjonen, og kopla med
andre spelarar pa same niva. Om du vinn fleire lempot andre som er rangert hggare
kan du bli promotert til ein hggare divisjon sailver, gold, diamond master og
grandmaster Systemet tilbyr ogsa pa same mate &eamvennelister, chat og ein profil
som andre kan vitja. Denne profilen har samlastkki mellom anna om kor hggt du er

rangert, og kor mange sigrar du har.

“6 www.steampowered.cofsist vitja 23. mai 2011)

*7 http://store.steampowered.com/news/45@%t vitja 24. mai 2011)
“8 www.battle.nefsist vitja 24. mai 2011)

“9 http://eu.battle.net/en/what-igdist vitja 24.mai 2011)
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Opp mot digital sport, kan ein sja fare seg atsékt «matchmaking»system gjer det
lettare for ein type profesjonalisering av kampane blir spelt, d& dei beste spelarane
blir kopla berre med andre spelarar som ogsa ee.gBdbdfilen gjer dine prestasjonar
offentlige, og potensielt respektert av andre spel@Om du er i den hggaste divisjonen,
grandmaster-league, vil vinnarane av kvar sesorlip)da merksemd pa Battle.net og
StarCraft Il sine facebooksider. Automatikken gjer heile presasenkel og smidig og
divisjonane kan samanliknast med rangeringar am ifmange andre fysiske sportar, som
fotball. Her er det ikkje noko forbund som driv dj@nane, og ingen nasjonal avgrensing
for & vera med. | teorien kan alle som vil, og &t til ein pc og sjglve spelet, delta pa eit
potensielt toppniva. Dei har likevel matte delt imerda i soner grunna problem med
«latency» (altsé kor raskt signal kan ga att omfraellom spelarar) nar to spelarar mgtast
med store geografiske avstandar mellom dei. Sorbldgtoengtert i Digital Play er dette

eit viktig avgrensing den potensielle suksessen spetlsom nyttar internett har:

The rethoric of smooth, instant connectivity toutedadvertisements for Internet games masks a
reality of considerable frustration, mishap, angense, including long download times, sudden
«crashes», unexpected incompatibilities, and anetion of extra charges that pile up on top of
basic Internet service fees. Players with slow egtions are at a notable disadvantage, especially
in «twitch» games such as Quake. «Latency», ortlegfactor that makes the World Wide Web a

«World Wide Wait» and results in jerky game playaiprevalent problem. (Kline, 2003. s186-187)

Ein kan hevda at dette problemet blir mindre gjettadi betre nettilkoplinga blir rundt
om i verda, og sidan Digital Play blei gjeve uD03, har nok dette betra seg. Likevel, om
ein amerikanar skal spela mot ein fra Sgr-Kored, nak dette vera ei gjeldande
problemstilling ei god stund framover. S4, sjglv digital sport i teorien kan vera ein
global konkurransearena, er der tekniske avgreasinged nett-tilgang som gjer det
praktisk og rettferdig for utavarane at den geagkaf avstanden ikkje er sa stor. Dette
gjeld i alle fall spel som krev rask reaksjon oggisjon. Online sjakk, eller andre spel der

det er kvar sin tur, er pa den andre sida ikkjeepéar s& mykje av «latency».

Desse tenestene er udiskutabelt med pa & koplarapshman, og tenester som Battle.net
sgrgjer for ein god nok motstandar basert pa ditsqnlige niva. Dei er med pa ei
organisering som det idrettsforound og idrettslggr gor den fysiske idretten, og

formalisering og rangering som divisjonar og ligaermed pa. Dette passar den meir
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globalt flytande massen med spelinteresserte gmpipytter internett pa ein mate som

passar spelmediet godt da speling og surfing siiggmom det same apparatet.

Reprisefunksjonen til StarCraft I1: Wings of Liberty

Den viktigaste teknologiske grunnen til at den tdigi sporten, i alle fall for StarCraft Il
sin del, har kunne lykkast i & mgta eit publikum,den digitale reprisa. Eg vil i det
falgjande ga igjennom kva dette er meir detaljem édlegare, og freista a illustrera

grunnane til at denne funksjonen er essensiell.

| StarCraft Il: Wings of Libertyar spelutviklarane lagt inn have til a lagra digital kopi

av ein kamp som nettopp har blitt spelt. Ein s@kalteplay». Denne kopien har all
informasjon i seg: Alle klikk og musergrsler, kvarak enkelt spelar ser, deira
skjermrgrsler og all samtale (i tekst) mellom spmla. Ein perfekt kopi av det som
nettopp har skjedd. For a sja kampen ma brukarea ban inne StarCraft Il Wings of
Liberty, og sidan det audiovisuelle blir generert av infasjonen i fila gjennom spelet, og
ikkje lagra i sjalve fila (som i ein video), end#gnne opp pa same storleik som ein mp3.
Fila er lita, og er lett & dele med andre. Ein&stéet er at ein ma eidggtarCraft 11 Wings

of Libertyfor a kunne opna fila.

Pa det lokale plan kan vanlege spelarar nyttaikifisltii & sja korleis vala ein spelar
gjorde i ein kamp paverka resultatet. Sidan dernlaeef interaktiv for brukaren, kan
han/ho flytta skjermbiletet dit han/ho sjglv vilsiera sngggleik pa hendingsgangen, pausa
og zooma inn, markera einingar og bygningar oglifatype informasjon (som til demes
kor mange klikk i minuttet kvar spelar gjer elleraksom produserast av einingar av kvar
spelar). Til dgmes vil ein seerskilt spanande karam mogleg for spelaren sjglv a

gjenleva gjennom ein slik «replay». Enkelte netista bade opp mdivarcraft Il (til

dgmes www.wcreplays.cor)) StarCraft og StarCraft II: Wings of Liberty

(www.screplays.conog www.teamliquid.net/replayied fleire) gjev brukarane hgve til &

leggja ut sine digitale reprisar og rangera deBsguleere reprisar er ofte dei som gjev
god underhaldningsverdi i form av spenning ellettigg tips til nye strategiar. Det er
mange som lastar ned og spelar av slike filer helfre kan pa den maten fa eit ganske

naert innblikk i spelestilen til bestemte spelarar.
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Ein ting er korleis desse digitale reprisane odmpdusenten si tilrettelegging for at desse
skal vera enkle & ha med & gjera ser ut til & aekdien av sjalve spelproduktet i auga pa
spelaren pa det lokale planet og pa kvar enkeaftelgiamaskin. Ein annan konsekvens er
kva desse digitale reprisane har a seia for prgdo&s av (digital) sportsunderhaldning.
Den ovanfornemnte Youtube-brukaren HuskyStarCrgfSean «Day[9]» Plott sitt live-

show” er berre eit par deme pa dette.

Plott sitt show har som sagt ei analytisk tilnaegmirbotnen, men ulike dagar har ulikt
fokus: Mandag er «Funday- Monday», tysdag er «Newihiesday», onsdag er

«Friendday - Wednesday» og andre dagar har sjalevtama for naerare analyse.

Pa «Funday - Monday» gjev han kvar veke sjaarame ait oppdrag der dei skal spela
StarCraft Il med visse mal og/eller avgrensingam3 «Day[9] Daily #193 — Funday
Monday: No marines, Marauders or TanRsder han viser nokre utvalde digitale reprisar
av det sjdarane har sendt inn opp mot veka sith tgom i dette tilfellet er ei avgrensing i
kva type einingar ein har lov til & produsera i engted andre spelarar. P4 «Funday
Monday» er det publikum som blir nytta til & darumaderhaldninga, og det engasjerer

tydeligvis mange nok til at han far tusenvis avitdig reprisar tilsendt til kvar mandag.

Pa «newbie - Tuesday» nyttar han eigne eller aside=digitale reprisar til & synleggjera
feil som nybyrjarar ofte gjer, og korleis ein kaorldetra seg. Her gar han metodisk til
verks og spolar mykje fram og tilbake, tek tingak& «film» og nyttar mange av
reprisefunksjonane inne i spelet til dette. Paesitday - Wednesday» inviterer han ofte
andre kjende spelarar pa showet sitt. Gjennom fa r§kype og ein synkron start av
utvalde digitale reprisar, kan han la gjester vael & kommentera kampar dei har valt &
sja naermare pa, utan at dei er pa same stad. S@ay9] Daily # 290 — Friendday
Wednesday w/Sheth»52, som presenterast slik: «Qiy#l in the Grandmaster League,

Sheth comes on to give us deep insight into hisZthbught process.»

*0 http://blip.tv/day9tv(sist vitja 30. august, 2011)

*L hitp://youtu.be/XowDGefmDY sist vitja 30. august, 2011)

*2 hitp://day9tv.blip.tv/file/504898%sist vitja 30. august, 2011)

%3 Zerg versus Zerg. Der «Zerg» er ein av dei spelbasane i StarCraft Il.
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Alle desse tre formata pa programmet gjer nytteegvisefunksjonen pa ulik mate. Fra a
engasjera og aktivera publikum pa «Funday — Mondaler originale kampar og
morosame hendingar ofte er resultatet, til ei $elaalyse av kampar som gode og kjende
spelarar deler med honom.

Youtube — suksessen HuskyStarCraft nyttar som tidiggare reprisefunksjonen pa ein
litt annan mate, da han skildrar kampar med meirddeibar entusiasme. Han vel ut
digitale reprisar etter tilradingar, fra turneringgler etter kva far tilsendt gjennom sin

dedikerte mailadressé@uskyreplays@gmail.conf. N&r han ser den valde reprisa utan &

vita resultatet, resulterer det i déive — kjensle og ein ektefglt entusiasme over
kampforlgpet. Han kan velja nar han skal sja kampgra opp sin eigen reaksjon og
kommentering av denne, utan at han sjglv ser melgei direktesendt TV-sending eller
streaming av ein kamp. Sidan han ikkje ma verstéitles 8 kommentera kampar direkte,
og alle kampar som blir spelt &tarCraft I1l: Wings of Liberty teorien kan bli lagra og
delt med andre, har han eit stort volum av potdesimde kampar & kommentera og velja
mellom. Han har no over 1100 kommente®tarCraft Il: Wings of Libertyideoar pa
kanalen sin i lgpet av eit ar, alle fra rundt 1Gwati til ein time lange, alt frd guterommet

sitt heime.

Denne digitale reprisefunksjonen er mindre synlstgire turneringar. Bruken av desse er
avgrensa til ein sjeldan visuell analyse etter kslath eller som redigeringsmateriale om
ein i ettertid vil laga videosnuttar med fokus pet diktigaste som skjedde i ein kamp.
Nokre turneringar legg ogsa ut reprisane til naiigsfor dei som er interesserte. Der er
likevel nokre unntak som er verd & nemna. «lgn Peagues® (IPL), ei nystarta
amerikanskStarCraft II: Wings of Libertyturnering med hgg produksjonsverdi og ein
premiepott pa 50.000 dollar nyttar digitale repriseilt sentralt i produksjonen. All
kommentering og spelinga av kampane i turneringagpdrt kvar for seg, pa same mate
som HuskyStarCraft gjer det. Dei som skal kommenkarmpen ser den digitale reprisa,
og lyd og bilete fra dette blir s& redigert samasdnmtervju og statistikk og lagt ut pa
nettsida til IPL der sendinga blir streama bade,lisg som «video on demand» gratis.

Dette gjev dei god kontroll over produktet sitt, &gn gje det dei sjglv kallar ei

>4 http://www.youtube.com/user/HuskyStarcraft?blendeh&5 (sist vitja 30. august,2011)
% http://www.ign.com/ipl(sist vitja 30. august, 2011)
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«professional, polished viewing experience to faihsSports¥’ utan at dei treng uroa seg
for mellom anna lokale tekniske problem under besding eller at alle kampane som blir
dekte den dagen ikkje naudsynleg treng a bli $pettologisk. Det vil likevel ikkje seia at

tekniske problem ikkje kan oppsta, da plattfornhajslve turneringa, nemleg nettsida og
streaming av sjalve kampane, har potensial for ésgart om det er fleire som loggar pa

for & sja enn forventa eller om nettilkoplinga gér

Bade enkeltspelarar og turneringar nyttar net@nan med sjglve spelet, som plattform
til & na publikum. Programvaren gjer det lettaredpublikum, og spesielt den digitale
reprisa har eigenskapar som gjer det mogleg fapeit sonStarCraft 1l1: Wings of Liberty
og lett nd spelarane sine med «passiv» underhaldrilegg til den aktive deltakande

spelinga.

Streaming og kringkasting av sport pa internett

Med unntak av Sgr-Korea, der eit par kanalar se8twCraft til TV-sjdarar, er TV som ei

plattform ein sender digital sport fra, lite nyttar i vesten. Sjalv om digital-TV har gjeve
oss fleire kanalar og rom for nisjekanalar til smhalare publikum, har vi ikkje eigne

kanalar for digital sport. Nar ein har kanalar ssender poker dggnet rundt eller
sportskanalar som ofte dekker mindre idrettar,eserkanskje at der kunne ha vore rom
for digital sport ogsa. Slik er det likevel (enrikije, og eg skal i det komande freista a
gjera greie for det som i staden er den overveldarnktigaste formidlingsforma til den

digitale sporten, nemlesfreaming’.

Eit nyleg og vellykka dgme pa dette er den tidlegpemnde StarCraft Il-turneringa
«Dreamhack AMD  Sapphire  Stockholm Invitational 28111  Sverige
(http://www.justin.tv/dreamhacktv/b/283764952 0og
http://www.justin.tv/dreamhacktv/b/28353391)l Framfgre 450 betalande frammagtte

hadde arranggrane invitert kommentatorar fra Englag spelarar fra heile verda til a
kjiempa om topp-premien p& 100 000 SEKTurneringa vart sendt live bade pa justin.tv

%5 http://www.ign.com/ipl/starcraft2/tournaments/ifist vitja 30. august, 2011)

>"| denne teksten nyttast «stream» eller «streansog»rett og slett er den engelske termen til &isj&
video gjennom nettlesaren sin. Dette kan veredjeanom nettstadar som til dgmes justin.tv ellengpm
videonettstadar som til dgmes Youtube. (web meé#iggerjord. s 181)

%8 http://www.dreamhack.se/DHS11/2011/04/06/hd-streewt-casters{sist vitja 23. mai 2011)
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(og no ligg der som video on demand) og pa Aftoidéiae sine sider. | ei nyhendesak pa
kampanj.minimedia.se/aftonbladekalla «Starcraft sl&r kungabréllop» (ei internafos
aftonbladet virkar det som, usikker pa kor mykjeskgl framheva denne, da eg ikkje veit
kor serigs den er) dagen etter turneringa kaneslaktgr Jan Helin i Aftonbladet melda at
det blei web-tv rekord og at over 280 000 unikekhrar sag p&treamen Det har vore
vanskelig & oppdriva talet pa livesjdarar pa justifor den same turneringa, men
sendinga har i alle fall blitt sett av over 300 ODGettertid om ein skal ga etter
informasjonen pa sidene deira. Kombinert ser vidett har vore ei betydelig mengde
sjaarar denne kvelden som har nytta seg av deitremmane kanskje over ein halv
million. | nyhendesaka gjer dei 0g eit poeng awet var fleire som fglgde StarCraft-
turneringa enn kongebryllaupet (sjglv om dei flesten fylgde kongebryllaupet sag nok
denne pa SVT sine sider eller pa fiernsyn, og iklgé stor grad Aftonbladet.se), men eit
viktigare poeng er nok det Peter Ottsj0, spelrastak@ftonbladet, kjem med:

[...] det &r naturligt for unga manniskor som vaxpuped internet att félja handelser online. Det ar
forlegat att saga att det endast ar «datandrdantittar, det ar vanligt folk som &r intresseradt o
tycker att det ar kul. Det har kan vara nasta stpoat, da vill vi vara med och bevaka det pa ett
serigst satt. Igar valde manga unga mellan Charsgdieague och Starcraftturneringen. Man

marker att det ar stort pa det gensvar vi fattes&gter.

Det var altsd mange som nytta desse to nettsidehdaigja kampane bade live og ved &
sja dei i ettertid. Her i Noreg fekk NRK ei direkendt visning pa sin web-TV av ei
turneringsfinale mellom Noreg og Sverige 23 novemB@05° litt tilsvarande reaksjon i
NRK. Desse bedriftslaga tevla mot kvarandre i dpdattlefield 2, som er eit
farstepersons skytespel der (i dette hgvet) atdasgy pa kvart lag nyttar handvapen,
kjarety og fly for & ta kontrollen over gitte omeigda spelearenaen. Sjaglv om sendinga bar
preg av at dette var noko nytt der teknikken ikigktid satt som han skulle og

kommentatorane ikkje var sa rgynde, fekk NRK sil+#¥ stor pagang.

| alt leverte NRKs servere 15 000 videostremmeranekl 20 og 23.30. Dermed er rekorden fra
skiskytter-VM tangert. | tillegg til at NRKs linjeble sprengt, fikk selveste NIXen (Norwegian

*9 http://kampanj.minimedia.se/aftonbladet/starcrit-&ungabrollop-Qsist vitja 23. mai 2011)
80 http://www.nrk.no/nett-tv/?Kklipp_id=12654@ist vitja 23. mai 2011)
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Internet Exchange) som er knutepunktet for all rimtét-trafikk i Norge, seg et kraftig spark

oppover da finalen startét.

Det skal merkast at dette er fra 2005, og at dietase ikkje har blitt eksperimentert sa
mykje med dette verken i NRK eller andre mediaindoreg. Desse to dgma illustrerer
likevel korleis dette unge publikummet nyttar netie & finna den underhaldninga dei
liker og at det er relativt populeert. Og det erjekkit lokalt publikum. Samanlikninga til
korleis sendinga av kongebryllaupet var mindre pegputek ikkje med det faktum at det
var interesserte fra heile verda som klikka segnmrfor a sjastreamen Denne globale
straumen tiktreamerer sannsynlegvis drive av ulike nettsamfunn liikdei ulike spela.

| StarCraft II: Wings of Libertysitt tilfelle er nettsida teamliquid.net seers igktei side
som tek for seg det meste som har med StarCrgéiré. d forumet der ein kan diskutera
turneringar finn vi ein 76 siders lang diskusjon2g 000 sidevisningar rundt Dreamhack
Invitational i Sverig€®. Ei annan nettstad som baserer seg p& brukargenererangerte
linkar, reddit.com/r/starcraft, syner ogsa at tuimga er veldig popult Rykta gar fort
nar ei kvalitetsturnering finn stad pa nettet. Bedgsse samfunna listar ogtpeamarsom

er live pa det aktuelle tidspunktet og kalendradrkemande hendingar som ein kan sja pa

skjermdumpen vist som figur 2.

®L http://www.nrk.no/underholdning/5259961.ht(slst vitja 23. mai 2011)
%2 http://www.teamliquid.net/forum/viewmessage.phpRiojni=203595(vitja 23. mai 2011)
83 http://www.reddit.com/r/starcraft/comments/go5wefimhack_is_live_nowvitia 23. mai 2011)
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figur 2: skjermdump franttp://www.teamliquid.net/sc2Vitja 25.03.2011
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Fans lagaplug-instil firefox og Chrome og applikasjonar til iPhoradle verkty som gjer
det lettare & fa med seg kva som skjer. Slik gette¢ kanskje ikkje sa farleg om TV-
kanalar ikkje sender digital sport om ein tenker kuleis publikum tek til seg
underhaldninga digital sport gjev dei. Fleksibtite internett tilbyr passar sannsynlegvis
malgruppa godt, sjglv om dette krev ein type pubtisundersgkjing som til degmes
Barbara Gentikow freista & gjera med bokeye fjernsynserfaringer. teknologi,
bruksteknikkker og hverdagsl{2010), men sannsynligvis var for tidleg ute titaédfara
seg resultatet av. Som ho skriv sjglv i fereordé€ta jeg formulerte dette prosjektet, var
jeg ikke klar over at tradisjonelt fiernsyn villadre seg sa sterkt som det faktisk gjorde i
lgpet av den relativt korte undersgkelsesperiodéfed talmateriale som i hovudsak

stammar fra 2004-2007, er det sannsynlegvis migedpbrytningstida og ein vil nok
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matte venta litt med & sjad konsekvensane av erahing medievanane til folk, spesielt

med tanke pa bruken av internettplattforma sonmgyn.

Inni er vi ulike

Grunnlaget, altsa idretten (utstyr, kropp og arenp)lataspelet (programvare, datamaskin
og spelar), og korleis desse ma tilpassast meligtk®rleis mediet ma tilpassa seg dei.
Det «analoge», fysiske, opp mot det digitale, liei Eg vil her sja pa konkrete dgme pa

korleis dette faregar.
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4. Fysisk idrett og digital sport

TV-sport er i botnen basert pa den fysiske idreggtem blir filma pa ein eller anna form
for arena, bane eller anna avgrensa omrade. Tiledarit fotballkampar bli spelt pa ei
fotballbane, skihopp blir utfgrt i hoppbakkar odjdp av ulike slag gar fare seg pa baner
0g vegar som er tilpassa aktiviteten. Dette er a¢gh av det fysiske grunnlaget for

sendinga. | tillegg har vi utgvarar som er diredgefysisk involvert i det som skjer.

Digital sport er derimot basert pa det som skjeejpdvirtuell arena, omrade eller bane.
Ein kamp mellom to lag Counter-Strikeeller to spelarar $tarCraft 1l: Wings of Liberty
(2010) vil til demes skje penaps eller «kart»: Avgrensa omrade som er laga spetiliel
kvart spel og der tevlinga gar fare seg. Det esdaher pa denne virtuelle arenaen at

handlinga skjer og vil naturlegvis vera fokus fosgortsending av digital sport.

Dette er ein av dei grunnleggande skilnadene melétiviteten som blir skildra i TV-
sport og i digital sport: Der kroppane til idrettguarane er direkte og fysisk knytte til
handlinga dei utfarer pa ein idrettsarena, vil atame innan digital sport vera eit ekstra
ledd unna handlinga som skjer pa skjermen til spatilikumet. Denne ekstra avstanden
mellom utgvar og handlinga, men likevel neere satagpkan forklarast som ein type
avatar. Rune Klevjer skriv i doktoravhandling&hat is the Avatar? Fiction and
Embodiment in Avatar-Based Singleplayer Computerm&a (2007) om den
kroppsforlenginga som ein ofte finn i digitale s@ein avatar i digitale spel er i fglgje han
ein «stedfortreder» for den fysiske kroppen, uéktverkty eller ein musepeikar: «The
avatar is the embodied manifestation of the plagagagement with the gameworld; it is

the player incarnated» (s10) og

Unlike an instrumental extension (a tool), the avadloes not expose our actual bodies to the
environment; it only exposes itself, as a vicaribody. In contrast, a walking stick, a tennis racke

or a car extends the functioning of the body diyeahd sets up a new bodily space witch could
potentially hurt it... The whole point of engagingtlvan avatarial extension is that it is subjected

to and resides in its environment on behalf ofplager. (s96)

Sjalve spelaren er slik ikkje berre eit ledd unmd som skjer pa skjermen, han gjev

kommandoar til ein virtuell representasjon av gedvsog er utanfor fysisk fare i forhold
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til kva som skjer. Kva hgve dette gjev samanlikredrdigital sport er unikt. Sidan det er
tevlinga som er fokuset for publikum, og ikkje igkgrad det er eit fysisk eller digitalt
grunnlag, kan ein nok fastsla at dei digitale repnéasjonane har eit, om ikkje starre, sa i
alle fall sveert annleis handlingsrom enn det dsiske kroppane til spelarane har. Ved a
sja ei sending av ei konkurranse mellom to l&@punter-strikevil ein vera vitne til scener
med mellom anna eksplosjonar, gislar og skot i devul StarCraft Il: Wings of Liberty
vil ein sja menneske som slast mot utanomjordisisarri store slag der laservapen og
atomvapen er daglegdagse hendingar. At utgvarareit éedd unna ein slik arena, er
naturleg og ngdvendig. Det vil d& ogsa skapa eik sjanse for publikum & oppleva ein
type konkurranse med innhald som er, om ikkje ueggsa heilt urealistisk utanfor den

virtuelle verda.

Dette vil ikkje seia at menneska bak dei digitapresentasjonane er uinteressante for
publikum. Stagrre produksjonar av digital sport synée spelarane sjglve i korte Klipp
eller som sma bilete pa ein del av skjermen. Eifl@ve dgme pa dette er Blizzard sin
eigen «2011 North American Battle.net Invitatiofialder skiermdumpen (vedlegg 1) fra
livestreamersyner spelarane nede i botnen, utan at dei kjeegén for det som skjer pa
den virtuelle slagmarka. | dei digitale sportssagdne som litt meir profesjonelle
arranggrar som til dsm&reamhack Sverige arrangerer, ser ein korleis ramma rdaledt
digitale kampen er full av «analoge» delar somtéites publikum, intervju med spelarar,
lyd og bilete frd kommentatorar og sa bortetter.iRkg, og pa dei turneringane som har
blitt trekt fram her, ser ein likevel lite av detiér sjglve kampen star pA. Om meir pengar
og starre turneringar vil fgra til meir bruk avpgging der til demes publikum og spelarar
blir synte etter kvart som digital sport modnasitida visa. | eit spel sonstarCraft I
Wings of Liberty som ofte blir samanlikna med sjakk, er det i &li¢ slik at utgvarane
sjaglve ser ut til & vera sa fokuserte at det ddafeein ser mykje kjensler eller mimikk i
andleta deira. Og stilt opp mot den visuelt valdsdrandlinga pa den virtuelle arenaen, er
det ikkje sa rart at ein vel & ha fokuset der. Oetted er bra eller darleg fra eit
publikumsperspektiv, skal ikkje fastslaast her.

® http://us.battle.net/blizzcon/en/tournaments/usemeajs/Ei av fleire regionale turneringar arrangert av
Blizzard, utviklaren av spel&tarCraft 1l: Wings of Libert§2011). Denne skjermdumpen er henta fra
tevlinga i nord- amerika, der vinnarane saman nmeblearegionale vinnarar (Europa, Latin- Amerika.psb
far vere med til Blizzcon, som er ein arleg "feativarrangert av Blizzard Entertainment. (sistavitj3.
august 2011)
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Det som skal nemnast er dei faktiske skilnadandomeden digitale og den fysiske
sporten og kva dette har a seia for sportssendmigakan til demes pasta at det for ein
tilskodar ikkje er sa viktig om arenaen er virtugler reell: Det blir visuelt engasjerande
uansett. Ein kan pa den andre sida pasta at nedtappe fysiske avstanden mellom utgvar
og handling gjer at den digitale sporten opplegast mindre dramatisk enn den klassiske
TV-sporten, sidan det ikkje er noko nemneverdigkoisfor utgvaren i digital sport
(utanom musesjuke og darleg haldning), medan «iett&litavar i verste tilfelle kan
risikera livet. Samstundes er Snooker ein populsésgort, utan at det ngdvendigvis er
ein risikosport. Det eksisterer TV-sportar av séngeaulike typar, at det er vanskelig a
snakka om kva type som er mest fengande og kwiftam ei publikumsundersgking skal
vi heller ikkje gjera dette her. Med eit slikt sparsportsgreiner kan det verka som om det
er konkurranseelementet som bind alt saman. Kvaezfidigital sport og den sakalla TV-

sporten? Ein ser at pa eit grunnleggande nivar, datdundamentalt ulikt.

Utan a ga inn pa publikumsaspektet for mykje, treing sja litt pa kva denne forskjellen
har & seia pa produksjonsnivaet. For produsentarspatsunderhaldning har det noko a
seia. Ein kan utelata spelaren heilt, eller einikkiudera honom. Det er eit val dei kan ta.
Det heildigitale grunnmaterialet har stgrre flekgdt, som ein ser ved korleis Youtube-
brukarar som nemnde HuskyStarCraft nyttar reprigefionen og med maten internett
kan nyttast til & la spelarar spela mot kvaranda® at dei er fysisk til stades. Dette fgrer
til «kvalitetssendingar» av digital sport til tro® sma budsjett, og kringkastingsforma,
som eg vil koma attende til seinare, gir rom faegide fans fra heile verda som kan bidra
til hgge sjaartal. Utgvarane sjglve kan til og regdamaseg sjalve live nar dei spelar mot
andre gjennom nemnde tenester som www.justin.tamdye. Fans kan ogsa laste ned
digitale reprisar og skape si eiga vesle sportsagnérar nettstadar som Youtube gjorde
sitt inntog var det populaert for dei som likte spalNarCraft Ill: Reign of Chads
(Blizzard Entertainment, 2002) a lasta ned ein rm@®an med den digitale reprisen og
spela av desse synkront, for & fa ein kamp kommtedée mottakaren sjglv var den som

styrte kameraet. Fleksibiliteten er slik enorm.

% Eit strategispel i sanntid, ikkje uligtarCraft Il: Wings of Liberty (2010}ler ein styrer sine einingar i
krig mot ein annan i eit ovanfra-og ned- perspektiv
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Mainstream TV-sport sitt fysiske grunnlag legg hgar for korleis ein lagar
sportsunderhaldninga ut av det. Reint praktisk nmaha kamera fysisk til stades pa
hendinga, for i det heile tatt & kunne formidlatéletisuelt til eit publikum. Til demes ma
ein fotballkamp filmast i det han finn stad, antean blir sendt live eller ikkje. Dette er
sjglvsagt i TV-sport, men, som vi har sett ovanfkkje ngdvendigvis tilfelle for den
digitale sporten. Vidare har ein formidlarar i folma kommentatorar som kommenterer
det som hender. Fleire kamera gjev i tillegg bbee til & skildra hendingsgangen og gje
ei fyldigare dekning av det som gar fare seg. | fetballkamp vekslar ein som regel
mellom neerbilete og oversiktshilete samtidig somrarkamera kan gje betre oversikt ved
malsituasjonar eller regelbrot. | motsetnad til digitale sporten, er utgvaren heile tida
direkte involvert i det som skjer og det som bilimt. Sjglv ikkje i billap og likande, der
ein ikkje treng sja sjafgren, kan ein skilja fgogrbil. Dei er tett integrerte. Bilen er ikkje
ein avatar som blir kontrollert, det er meir eitktg eller direkte forlenging av kroppen.
Ein tilsvarande fysisk parallell vil snarare vem mdiobil, som ogsa Klevjer nemner som

dgme.

Dette fysiske grunnlaget har fleire naturlege kémsasar for TV-sport. For det farste ma

ein kunne fastsla at det er stgrre logistiske dtfogar ved & matte filma ei konkurranse

live der dei som produserar og dei som utgvar idrettérvera pa same plass til same tid.
Lyd, lys og bilete ma samordnast. Det kan soleia dgrare & produsera og vanskeligare a
organisera. Ein treng ogsa stgrre teknisk kompetforsa produsera noko som til demes
ein fotballkamp, og presentera det for eit publikpénein adekvat mate. Nar det derimot
blir gjort, gjev sannsynlegvis det fysiske grunmagendinga noko ekstra. Ein ma kunne
ga ut fra at kroppar, eller til demes bilar i rafpprt, i fysisk utfolding er interessant a sja

pa og potensialet for at uventa ting hender i denkalige verda er starre enn i den strengt
regelbundne virtuelle verda. Dette grunnleggandiske nivaet vil ikkje TV-sport heilt

kunne lausrive seg fra, og fleksibiliteten til dadisport vil dimed halda seg unik.

Det er likevel eit viktig moment som litt ettertlijem inn i den fysiske TV-sporten som vi
i det fglgjande skal sja pa, nemleg 3d-animeringeliapa det som til demes det tidlegare
nemnde norske firmaet ZXY har utvikla. Denne, ogdtge tilsvarande framtidige GPS-
baserte teknologiar, om den sa ikkje har blitt amytoko szerleg enno, har potensial til a
skapa simuleringar som er sa gode at ein ikkje ewdigvis treng kamera pa ein
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fotballkamp for & formidla det til eit publikum maalete. Ein kan sja for seg avanserte
former for kampoppdateringar, som dei ein kan fmslg)a ulike nettaviser, der

tekstoppdateringane blir supplerte med ei tredijogias simulering av mal og likande.

Med utviklinga innan datagrafikk og prosessorkeafdette potensielt mogleg, og vil i sa
fall digitalisere fysisk idrett pa ein mate vi tib berre har sett pa enklare «sportar» som
sjakk. | sjakk er det & fylgja med pa turneringmitelt ganske normalt. Til dgmes har vi
ein nettstad som Monroi.com, der ein i fglgje deive kan «replay chess games, play
chess online, follow live chess tournaments, postroents in the chess blog, buy chess
products and more$, og som ein ser av skjermdumpen (figur 3) harhein have til &
falgja kampar direkte (live games), sja allergiel® kampar (replay games) og Iytta til
kommentering (live audio). Og denne visuelle repnéssjonen som ikkje syner menneska
bak trekka er tydelegvis interessant nok for sjaktigummet.

figur 3:

MANHATTAN OPEN Page1 ®

e @ f-add Page | Live Games ™ || Replay Games ™| Commentary = Chat |Live Audio || Embed | Settings

'3
V. .8 Round 1 ¥ [
!\%-_ Play Chess R3-B1: Z=6M Shabalov, A i

Round 2 F

| Listen to expert commentary on | =
Bre——nctasatne—— 4 live events. lay vs. ==Mercere, Edu 1-0 = E )RS
Gustafsson vs. Kerley (1/2-1/2) [T

Nagle vs. Shabalov (0-1)

FOR CHESS PLAYERS Kekelidze vs. Ostrovskiy (1-0)

Lapshun vs. Betaneli (1/2-1/2)
Schut vs. Bartholomew {0-1)
Arias vs. Mulyar (0-1)
Fedorowicz vs. Kovalchuk (1-0)
Markzon vs. Jiang (1/2-1/2)
Bonin vs. Mercere (1-0)

Getz vs. Frumkin (1-0)

Itkin vs. Gelashvili (0-1)
Kacheishvili vs. Castaneda (1-0)
Zenyuk vs. Sarkar (1/2-1/2)
Gulamali vs. Wang (0-1)

Helfst vs. Gisclan (0-1)

Adu vs. Atanasiu (1-0)

P T20@ zamas [FHEEDFDE Moonsi

BY CHESS PLAYERS

Det krev heller ikkje s& mykje anna enn a regiatien trekka som blir gjort og syna ei
eller anna form for visuell representasjon av giklebrett til dei som er ser pa. Sjakk og
andre brettspel har likevel meir til felles meditdibsport enn det vi kjenner som TV-sport
eller idrett, og dei faste rammene for eit brettspepa same vis som digitale spel gje

% http://monroi.com/watch/?tnm_id=15%dist vitja 17.08.2011)
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have til & reprodusera trekk og handling ein arstad enn der det blir utfgrt. Tilsvarande
er den tidlegare nemnde digitale reprisa bri@arCraft 11: Wings of Libertysom er ei fil
med all naudsynleg informasjon lagra etter einibgylsom kan spelast av ein annan
person gjennom spelet. Dette kan samanliknast neith som har sjakkbrett heime, ved a
falgje trekk-koordinatane, har moglegheit til anmusera kampens gang visuelt pa sitt
eige sjakkbrett. P4 den andre sida, & digitalisek sa komplekst som ein fotballkamp
med alt sitt omfang og alle sine detaljar der speJadommarar og trenarar, for ikkje a
snakka om publikum, vil nok i praksis og i overs&lsd) framtid ikkje kunne fanga alt

som gjer fotball populeert.

Om ein held fram denne traden, og sper seg om désette ville vera mogleg, om
digitale spel kan tre inn i den verkelege verdanek ein kunne seia at det er det ikkje.
Det neermaste ein kjem er ei potensiell framtid digitale spel som blir nytta som
grunnlag for digital sport er sa grafisk tru tilndeerkelige verda at det er vanskelig a
skilja digitale spel og raynda. Spagrsmalet er \aleh om publikum kan la seg lura, om
ein veit at det ER digitalt, eller om det i detladiar noko & seia. Ei slik spekulering, om
den ikkje har sa klare svar, kan fungera som eite @&ja avgrensingane som grunnlaget
for TV-sport og digital sport har med seg. Dettefraktbart ogsa for & sja dei flytande
grensene mellom ulike idrettar, tv-sport, konkusa@mnog digital sport, og kva fellestrekk

dei har nar det blir laga sportsunderhaldning agraénleggande ulike former.

For publikum som dukkar opp lokalt pa stadion faja@ ein fotballkamp, eller publikum
som mgater opp for & fa med seg ei turneri®garCraft Il: Wings of Libertyfar ganske
ulike opplevingar. Presentasjonen av det som skjeera ulik. Eg vil i det fglgjande kort
gjera greie for dette da det illustrerer pa kvaerfakuspunktet til ein tilskodar vil vera
delt. Som tilskodar pa eit stort sportsarrangemson fotball VM vil ein sja pa
fotballbana for oversikt, men ogsa ha hgve til @ s ein storskjerm for detaljar som
reprisar av mal og andre situasjonar, i tillegontérbilete av til demes spelarane. Ein er
ikkje ngydt til & ha tilgang pa storskjerm pa stalimen det tilfarer publikum meir visuell
informasjon. P& den andre sida har ein som tilsktidéades pa ei turnering der til demes
StarCraft 1l: Wings of Libertylir sendt, i digital sport eit heilt motsatt opjts Her vil ein

storskjerm av noko slag vera naudsynt for i deteh@isyne handlinga i tevlinga til ei
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mengde menneske. Ein ser altsa pa storskjermeh flomed seg kampen, og eventuelle

blikk pa utgvarane sjglve er sekundzert.

Farst om vi lgftar oss vekk fra eit spelmedium gommidlar direkte til eit publikum, og
ser pa dei sendingane av digital sport pa TV ekl streaming pa Internett, vil ein sja ein

tilsvarande samanheng mellom hendinga og skildravgdette som ved TV-sporten.

Bruk av grafikk

Om ein ser pa TV-sporten sin bruk av grafikk ogviirande informativ teknologi ma
denne seiast a vera aukande. | fotballsendingaviHange hatt grafikk som syner klokke
og stilling, men digital teknologi har i dei seipaéra i tillegg gjort det mogleg a gje
sjaarane meir informasjon pa ulike matar. Sendingasfte innehalde grafikk som syner
til demes avstand til malet, avstand til muren unfiispark og presentasjon av ulik
statistikk. Talmateriale av typen skot pad mal eballinnehav er med pa & gje meir
informasjon om kampbiletet. | tillegg har teknolskgiutvikling innan kamerateknologi
gjeve produsentar fleire verkty nar dei redigerier fetballkamp, i farste omgang med

reprisar av mal og liknande, og seinare ved bruklaw-motion.

| Tour de Francevil grafikk basert pa data vera viktig for & sygdgera kva det er som
skjer. Dette skjer bade pa TV-skjermen og pa imtymg ogsa her blir det presentert pa
ulike matar. Som vist i kapittel 2, har TV2 ei sokopling mellom internett og fiernsyn
som saman med lange sendingar gjev sjaarane eksingkje informasjon, bade om
ryttarane og historie. | tillegg let dei sjaarang lorukarane delta med spgrsmal der

kommentatorane svarar.

Dette ser vi igjen i andre TV-sportar, der grafikix data blir brukt for & gje informasjon
om det som skjer, i tillegg til det eventuelle koemtatorar gjer. | mange idrettar ser ein
likevel at denne bruken er dempa, eller i alle fGjibrt pa ein mate som ikkje tek
merksemd vekk fra det som skjer pa arenaen. Nakedtar ser ut til & ha rom for meir
grafikk og redigering, medan andre har mindre ated®©m det er dei idrettane som er
meir kompliserte (i form av informasjonsmengde) sogsa har behov for meir grafikk
kan verka sannsynleg. Ei sending av boksing vieikiadvendigvis ha behov for s& mykje
ekstra informasjon, medan dei fleste friidrettam@etider og kontroll pa ulike deltakarar)
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eller nemnde Tour de France treng & gje oss meitfein skal kunne fglgja med. Gode
kommentatorar kan sjglvsagt bidra med mykje, mémgdaliknande «tgrr» informasjon

som er vanskelig & memorera, vil ein tru har @irdivi & ha tilgjengeleg som «oppslag».

DA blir det raskt annleis nar ein skal sja pa gkdfiuk i digitale spel og digital sport.
Digitale spel er no i botnen grafikk, men om eiralskamanlikna digital sport med TV-
sport ma ein sja grafikk som noko som gjev tilskedaei form for ekstra informasjon.
Det blir dA noko som syner noko meir enn til demsgsve stadion pa ein fotballkamp
eller den virtuelle arenaen til demes i &tarCraft II: Wings of Liberty kamp. Det

komande avsnittet vil syna korleis grafikk blir ktu digital sport.

figur 4: *’

LalLush

Army Supply
.

Worker Supply

COPENHAGEN GAMES

Denne skjermdumpen er teke i fra ein kam@tarCraft 1l: Wings of Libertymellom
«LalLush» (blaZerg) og «Grubby» (raudProtosg som blei spelt under «Copenhagen

Games 2011» (21.04.201hitp://www.copenhagengames.com/reshltsbg er tatt fra

livestreamen til turneringa. Dei gule ramene magkdirukargrensesnittet og turneringa
sin eigen grafikk (elleoverlays) Alle desse felta, og ogsa sjglvsagt sjglve ame ke

kampen gar fare seg, gjev ulik informasjon til ssm publikum.

67 Skjermdumpaww.copenhagengames.cdgist vitja 28.08.2011)
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Nummer ein indikerer kva som blir produsert av i spelarerialushog den raude,
Grubby. Nummer to gjev ogsa litt tilsvarande informasjaler ein ser kor sterk haer
spelarane har i forhold til kvarandre. Nummer tdikerer stillinga mellom spelarane, her
star det 0-0, og vil da& seia at dette er fgrstekambette tilfellet ein best av tre. Denne
indikerer ogsa fargane pa dei ulike spelarane,vagrase dei spelar. Dette er informasjon
som sannsynlegvis vil hjelpa sjaarane a halda &bmté kven som er kven. Nummer fire
indikerer ressursane til dei to spelarane til aiarkid. Nummer fem syner kva turnering
dette er frd. Nummer 6 viser oss kva stastad vkaerpen fra. Her har den som styrer
«kamera» hgve til & velja om ein skal visa alt salla ser, eller til dgmes det ein av
spelarane ser i sitt synsfelt (spelarane har iklijleoversikt over kva den andre gjer til
einkvar tid, som til dgmes i sjakk). | feltet markened nummer sju ser vi at dei framhever
sponsoren til turneringa. Nummer atte syner déicimmentatorane som skildrar det som
skjer. Nummer ni og ti er informasjon om einingamser markerte, og eit kart over heile
kamparenaen der ein ser at spelarane sine eingrgapresenterte med sine respektive

fargar.

Utan a ga detaljert inn pa kva desse markerte @§#ta oss som publikum av informasjon
om denne spesifikke kampen, kan vi nytta dennerskjempen til & gjera nokre meir
generelle observasjonar. Utanom kampomradet, ér efi@l, to, fire, seks, ni og ti
informasjon som ein kan henta opp som ein integletti programvaren, altsa spelet.
Dette er innebygd og spesifikt designa for dei strserverer kampen, og mange av desse
vil vera fraverande eller presentert annleis falamne sjglve. Andre data fra kampen kan
ogsa hentast fram og synast til publikum, som ksktr spelarane nyttar tastatur og mus
(APM, eller Actions Per Minute), kor mykje ressursg@i har brukt gjennom kampen, kor
mykje dei har tapt, kor stor inntekt dei har (penutt) og mange fleir. Alle desse er
baserte pa data som blir behandla i sanntid odai®mentatorar eller observatgrar kan
henta fram desse under kampen for & gje meir fyhtfiymasjon om kva som skjer. Om
ein nyttar den nemnde digitale reprisefunksjonér 8ja ein kamp sjglv, vil desse felta
vera dels interaktive, og ein kan ta eigne val ora &in vil sla opp og markera. Dette er
ogsa det grunnlaget dei som kommenterer kamparthzseligitale reprisar har a arbeida

med.
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| tillegg har vi, i dette eksempelet som skjermdemgr henta fra, ei turnering som legg
inn eigen grafikk. Tre, fem, sju og atte er herezkpel pa dette. Desse markerte felta er
denne spesifikke turneringa sin mate a gje publikelter sponsorar, noko ekstra. Vi har
eigenreklame og sponsor og ikkje minst eit innd&gkommentatorane nede til haggre.
Andre turneringar vil gjera det pa sin mate, om tilgmes ser pa skjermdumpen til
turneringa North American Battle.net Invitatiortd] vedlegg 1,ser vi at dei syner
spelarane sjglve i staden. Ein ser her korleistadigiport, i alle fall medstarCraft II:
Wings of Libertyfinn det naturleg a leggja til ekstra grafikk agdre element pa ein mate

som passar til brukargrensesnittet spelet alldraie

Spelprodusenten byggjer ogsa inn ein del av elean@midusentane av digital sport nyttar
i sine sendingar. Det tyder pa at det her ligg digm tankar bak vala dei gjer for ogsa a
gjera dette publikumsvennleg. Dette kan ein leseng@tdsidene til battle.net, Blizzard
Entertainment si side famline-speling. Etter lansering av spelet har dei gjevel uékke
oppdateringar som fiksar balanseproblem (der tihels ein type einingar er for sterke
eller for svake) eller til demes oppgraderingarbawkargrensesnittet. Som ein ser med
innlegget kalla «Patch 1.3.0 Now LR/ kan ein mellom anna lesa om ei slik endring
(blant fleire):

Observer and Replay Ul:
* New panels are now available when observing or ivigw& replay of 1v1l games.
These panels can be toggled via hotkeys whichrarers under the Leader Panel
drop-down.
o Player name panel: Displays the players’ name, tealor, race and
supply count
o Stat Comparison Panels: shows a head-to-head cmmpasf players’

resources, army supply, units killed, or APM

Desse punkta er det same som ein ser utfart pd feligur 6 og i midten pa toppen pa
skjermdumpen vist i vedlegg 1. Sa i tillegg tilpabdusentane av digital sport sjglve legg

inn grafikk som gjev ekstra informasjon, har speiusenten mykje & seia. Dei

% Vedlegg 1
http://us.battle.net/blizzcon/en/tournaments/usenegs/matches/sc2/video-
archive?bracket=2&round=0&match=0&linkindex£$ist vitja 28.08.2011)
% http://eu.battle.net/sc2/en/blog/2084249#k(sigt vitja 28.08.2011)
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oppgraderingane som blir gjort integrert i spelgtnaturleg nok gjera det lettare for
amatgrar og enkeltpersonar a bade skapa undenhgldgiunderhalda seg sjaglve med til
dgmes den digitale reprisen. For stgrre turneringadesse verktya ogsa stor betyding, da
det sannsynlegyvis lettar bade kommentatorar ogsdamstyrer «kamera» sitt arbeid i med
til & gje tilstrekkelig informasjon til publikum ah at dei treng & produsera denne

informasjonen sjglv.

Annonser og banner, som vi ser av eksempelet padiger ogsa nytta, og er vanleg bade
blant enkeltpersonar som lastar opp kommentertéatigreprisar pa Youtube, som
nemnde HuskyStarcraftog store turneringar. Far og etter kampen kandd&ka opp
grafikk av typen ein ser i vedlegg 2, der statlstikir presentert saman med bilete av
spelaren.

0 http://www.youtube.com/watch?v=rk6Rc2uhl@ist vitja 28.08.2011)
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5. Remediering og konvergens: Avslutning

Som utgangspunkt har vi sett opp digital sport dsport som motsetnader som mgtes
fra ulike sider. Der den digitale sporten har téke over seg visse sider som har vore
typiske for TV-sport og idrett, har TV-sport bldigitalisert med til demes meir grafikk og
teknologiske lgysingar som gjev meir informasjdrsjaarane. | det falgjande skal vi sja
korleis informasjonsstraumen mellom medium og pasti kan bli sjdande ut i framtida,
og om den nemnde motsetnaden mellom digital sgpf\Gsport faktisk er tilfelle.

| tillegg vil eg freista & problematisera eit sliktgangspunkt med dgme henta fra ulike
TV-sportar og digitale sportssendingar i tillegigamdre hybridformer som reality-TV og
quizshow. Eg vil ogsa ga inn pa det som eg seopaden starste skilnaden mellom dei
to, basert pa grunnlaget som eg gjekk gjennonré flempittel og skilnaden mellom korleis
dei vanlegvis blir kringkasta til publikum. TV vers internett, korleis sjaarar blir

aktiviserte og kvar maktforholdet ligg.

Digitalisering av TV-sport og analogisering av digial sport?
Digitalisering av TV-sport skjer, som vi har seiff fleire omrade. Audiovisuelt, grafisk

og i samhandling med andre medium, eller konvergergingkastingsform.

| maten TV-sport blir kringkasta kan ein fastsla fidgjande: Det har vore ei utvikling fra
eit analogt til eit digitalt sendenett dei seinata. Det har blitt fleire kanalar som sender
sport i HD (high definition), samtidig som det hhlitt fleire kanalar totalt (mindre
avgrensing av «bandbreidda»). Ein ser ogsa aukadwinternett og web-tv i formidlinga
av store TV-sportar som fotball og sykling. TV2 hirdgmes TV2-sumd, som sender
mellom anna Tippeligaen og Tour de France ogs&patnViasat har Viaplay.no som til
dgmes streamar Champions League- kampar og anoitsespdingar dei har rettar pa. Pa
desse tenestene kan du, for ein pris, sja ulikengament anten live eller i opptak rett
giennom nettlesaren. Det har blitt meir aktivisgrew publikum gjennom avstemningar

og liknande.

1 www.tv2sumo.ndsist vitja 21.08.2011)
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TV-sport pa fiernsyn er ein suksess, men om ikbjenaitet har endra seg sa mykje, ser det
ut som om brukarane har det. Det er ei auka sgre@inmerksemda til publikum, og alt

skjer pa datamaskina.

Med utgangspunkt i eit motstilling mellom TV-spary digital sport ville ein kanskje
vente at den digitale sporten byrjar a flytta segstovene til folk giennom TV-skjermen.
Det har eigentlig ikkje skjedd, med unntak av i-8area, som har hatt dette i mange ar.
Utviklinga i vestlige land, om ein ser pa dei sterdigitale sportane som er basert pa
StarCraft 1l: Wings of Libertyog Counter-Strike har heller gatt i retning av a etablera
nettbaserte og turneringsbaserte sendingar antem bee-streaming eller pa
videonettstadar som youtube.com og likande. Tungari med store pengepremiar som
North American Star League (StarCraft), Dreamh&idpenhagen Games, World Cyber
Games og IPL har alle sine eigne nettbaserte Iggsifor & syne turneringane sine.
Unntaket er den sgrkoreanske GOMTV Global Star uea(GSL)?> som sender pd
fiernsyn til eit koreansk publikum. Likevel, GSLrs4 til & ta den nettbaserte interessa fra
vestlege fans pa alvor og tilbwtreamingtil eit engelsktalande publikum. Med eigen
internasjonal versjon av sendinga der kommentatfsBatUSA er med, og innslag av
spelarar fra rundt om i verda, har dei fanga is®setil eit globalt publikum sidan dei
starta i oktober 2010.

A 14 digital sport p& fiernsyn, ser ikkje ut tiv&ra noko overordna mal, da det rett og slett
kan virka som om dei som ser pa digital sport fekdger a sja det gjennom ulike former
for streaming Dette hadde vore interessant a finna ut av vedgjéra ei
publikumsundersgking. Det har sa vidt eg veit ikkige noko som tyder pa at ein vil sja
digital sport pa fiernsyn i vesten med det far&ie. kan sjglvsagt ikkje utelukka at dette
ikkje kjem til & skje i framtida, men mangelen pérrisynsbasert digital sport ser ikkje ut
til & bremsa popularitetsveksten til digital spd&in ser altsa at hovudvekta av TV-sport
held seg pa TV-skjermen, men blir supplert med welDigital sport held seg i det store
og det heile pa nettet, men der i ulike former.

Om ein skal finne ei type retning, s& gar denn®i meir innhald pa nettet. Bade hos den

digitale sporten, og den tradisjonelle TV-sport&im viktig faktor er at ogsa ordinzere

2 \www.Gomtv.net
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digitale spel meir og meir rettar seg mot fleirgpaelar som er kopla til internett. Fgr fann
ein digital sport pa LAN (Local Area Network), ogtte var ikkje noko som nadde ut til
sa mange menneske. Med internett kan publikum kefréaheile verda. Datamaskina er
ein naturleg fellesnemnar for bade speling, ogigitad sport. Datamaskina blir ogsa nytta
til & sja pa sendingar som normalt hgyrde til fgmet, som TV-seriar (lovlege eller

ulovleg nedlasta), filmar og ikkje minst sport.

Det som skil amatarproduksjonar av digital spditdiarre turneringar er, i alle fall om ein
nyttar StarCraft II: Wings of Libertysom dgme, ofte bruken av levande bilete (og lyd) a
det som skjer utanfor den virtuelle arenaen. Dgjtel spesielt far og etter sjglve kampen,
med intervju av spelarar, analyser gjort av kommuenar og kanskje eit innslag om
turneringa eller andre relaterte emne. Under sj&ampen vil fokuset vera pa den
virtuelle arenaen, men som ein ser ved figur 4 edlegg 1, hender det at ein legg inn
levande bilete av spelarane. Slik kan ein fa medkgnsleutbrot av ulikt slag, og ogsa fa
eit ansikt knytt til det som skjer pa den virtuedlenaen. Om turneringa finn stad der det
er publikum til stades, vil lyden av kjensleutbrdgira ogsa koma med, slik som ein finn i
andre sportsarrangement. Inkluderinga av slikenauntevirtuelle» element er nok det mest
tydelege provet pa at den digitale sporten letgsagrka av den tradisjonelle TV-sporten.
Likevel ma ein ikkje glgyme at ein har mellomfornier digital sport, som dei basert pa

den digitale reprisa, som trivst godt utan denrsesie forankringa.

Kva skjer med den digitale sporten?

Her i Noreg ser ein ikkje s& mykje til den digitalporten, verken i media eller i det
daglege. Fredrik @stervold fra Askgy spelar no pokg tener, i fglgje skattelistene,
millionbelagd® ™. Likevel, p& verdsbasis kan ein heilt klart sj&@eka interesse for digital
sport. Til demes melder turneringar som Major LeaGaming® i USA, som har haldt p&
sidan 2002, om auke i interesse rundt arrangemeleied. Dei arrangerer turneringar
innan ei rekke digitale spel fleire gongar i amdt i slutten av juli hadde dei 20 000
besgkande over ei helg i Anaheim og over 35 mili@tream view®, 13 millionar fleire

"3 http://www.gosugamers.net/poker/news/15579-frediyer-stervold-profilgsist vitja 30.08.2011)

" http://skattelister.no/skatt/profil/fredrik-ostelde35922391(sist vitja 30.08.2011)

'S http://www.majorleaguegaming.com/news/mlg-anahefw8llion-stream-views-and-20000-live-
spectatorgsist vitja 30.08.2011)

® Dette betyr nok ikkje at det er 35 millionar un#jéarar, men heller kor mange gongar folk klikizg &1
pastreamerni lgpet av den helga MLG vart arrangert.
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enn d& dei arrangerte ein liknande turnering i @lus berre to manadar tidlegdreDei
melder om at folk klikka seg inn pa streamen fré ehd. Dei er og villige til & dele ut ein
million dollar i lgpet av eit ar i premiepengar figg til demes inn spelarar fra Sar-Korea
for & tevle iStarCraft Il: Wings of Liberty Andre turneringar som er nemnt tidlegare
melder ogsa om positiv utvikling. Spelprodusentar aktivt inn med pengar i tillegg til &
arrangere eigne turneringar sdtzzard invitational Valve Corporation, utviklar av eit
komande digitalt spel kallRota 2 har i hgve lanseringa av spelet arrangert eeturg
der dei delte ut 1.6 millionar dollar i pengeprerflaEin annan spelprodusent, Riot
Games, lanserteeague of Legend2009 og med 15 millionar registrerte spel&tar dei

eit av dei mest populeere online-spela. Dei arrargegsa eigne turneringar og annonserte
at dei i neste sesong (2012) vil gi vekk 5 milliommllar til dei beste lad§ opp fra
100 000 dollar i sesong &m Alts&. Meir pengar, stgrre turneringar og tydegauka

interesse.

Betyr dette at digital sport pa eit eller annagiaskt blir like populaert som det vi kjenner
av sport pa fiernsyn? Det er vanskelig & seie, tivan kan tyde pa at denne digitale
sporten ikkje treng fiernsyn for & finne sitt plilin og at det teknologiske grunnlaget til
den digitale sporten ogsa er grunnen til suksesstd internett kan ein spele mot
kvarandre og enkelt samle eit globalt publikum s&anskje lokalt er marginalt.
Spelutviklarar ser ogsa denne populariteten, og meeéster som nemnde Steam og
Battle.net ser ein ei auka profesjonalisering @gaoisering.

Rolla spelprodusentane spelar er essensiell, dansmite spel som folk har lyst a
konkurrere i, saman med infrastruktur som gjer edddtt, synest a bygge opp sterke
samfunn som igjen kan gi ein levedyktig digital gpbtillegg til spelprodusentane, har vi
enkeltpersonar som Sean «Day[9]» Plott og Mike &ylsd. amond som med sin interesse

og entusiasme fdBtarCraft Il: Wings of Libertypgsa er med pa a bygge opp digital sport.

7 http://www.majorleaguegaming.com/news/mig-delivesserd-breaking-22-5-million-online-video-
streams-from-mlg-columbuésist vitja 30.08.2011)

'8 http://blog.dota2.com/2011/08/a-champion-has-beemsed//(sist vitja 30.08.2011)

9 http://eune.leagueoflegends.com/news/youve-growgtle-legends-massive-gaisist vitja 30.08.2011)
8 http://na.leagueoflegends.com/news/league-legesaisen-two-feature-5-million-prize-pofdist vitja
30.08.2011)

8 http://na.leagueoflegends.com/season (sist vitja 30.08.2011)
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Digital sport er ein mate for spelinteressertelé &t fellesskap og engasjement som gar
pa tvers av landegrenser. Dei er alle vande metikemettet og datamaskina og tek ein
aktiv rolle som publikum gjennom chat, forum, ogleoar av ulikt slag. Det same kan
seiast om sportsinteresserte av dei populeere Txissp Det kan synest at desse i stadig
aukande grad beveger seg mot nettet og nettbdsadster. Det kan tenkast at bruken og
utviklinga av slike digitale tenester, som fungesem tillegg til den tradisjonelle TV-
sendinga, er med pa a gi publikum ein fyldigarertsoppleving. Fantasy League, forum
av ulikt slag og til demes sendingar som Tour denEe som nyttar mange kanalar for &

na sjaarane, er alle ein del av det eg vil kaledagitaliseringstrend.

Nar trykkpressa, telegrafen, radioen og fijernsykem sa auka det rekkevidda og
populariteten til ulike sportar pa kvart steg. Liekaendingar blei nasjonale. Med internett
smeltar tekst, spel, sport og levande bilete saatpdet har ingen grenser. Det som er
nisje lokalt, blir «mainstream» globalt i mgte miedernett. Digital sport er eit godt

eksempel pa korleis dette skjer. Og det digitalenglaget gjer det ekstra lettvint. TV-

sporten flyttar ogsa sin litt meir seige kropp opérinternettet, der brukarane kan delta
meir og skreddarsy informasjonsstraumen sin tikdsp sine behov. TV-sendte idrettar
som fotball og ski blir likevel aldri meir fleksilenn sitt fysiske grunnlag gjev rom for.

Digital sport og TV-sport vil nok aldri heilt mgtemen dei kan kanskje lsera av kvarandre.
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