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Miten sarjakuvan digitalisoituminen vaikuttaa suomalaisten sarjakuvaharrastajien
lukukokemukseen? Tutkin asiaa seka aiemman verkkosarjakuvatutkimuksen, etta verkkokyselyn
avulla. Kyselyyn vastasti kokonaisuudessaan 358 vastaajaa, joista suurin osa oli sarjakuvaharrastajia.
Kyselysta kerattya aineistoa analysoin seka maarallisin, etta laadullisin menetelmin. Kyselyssa
selvitin, ovatko lukijat I6ytaneet aiemmissa tutkimuksissa kuvattuja piirteita verkkosarjakuvista, ja
miten ne vaikuttivat lukukokemukseen. Jotta pystyin arvioimaan tata, vertasin paperisen sarjakuvan
ja verkkosarjakuvan lukukokemuksia. Kumpikin formaatti sisalsi sekd miellyttavaksi, etta
epamiellyttavaksi koettuja piirteita. Paperisia sarjakuvia arvostettiin paljon niiden kerailtavyyden,
kosketeltavuuden ja tunnelman vuoksi, mutta toisaalta esimerkiksi niiden sailyttaminen koettiin
hankalaksi. Verkkosarjakuvat taas saattoivat olla kdytettavyydeltdan hankalampia, mutta toisaalta
niiden helppo saatavuus, edullisuus ja valikoima olivat niiden eduksi. Moni vastaaja myds arvosti
mahdollisuutta hyodyntaa verkkosarjakuvien yhteisoéllisia ominaisuuksia, vaikka vain lukemalla
sarjakuvasivustoille jatettyja kommentteja. Vertailun myota perinteisen, paperisen sarjakuvan
lukukokemus on henkilékohtainen ja elamyksellinen, verkkosarjakuvien lukemista taas maarittaa
yhteisollisyys ja kasuaalisuus.
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1. Johdanto

Mité sisallolle tapahtuu, kun se siirtyy séhkoiseen muotoon? Sarjakuvien kohdalla tdtd on tutkittu
useaan otteeseen. Verkkosarjakuvia ja digitaalista sarjakuvaa yleisesti on kasitelty laajasti, usein
vertaillen sahkoista sarjakuvaa perinteiseen paperimuotoon. Moni naista tutkimuksista kasittelee
kuitenkin esimerkiksi sarjakuvia formaattina, digitalisoitumisen taloudellisia vaikutuksia tai
verkkosarjakuvien tarjoamia julkaisumahdollisuuksia sarjakuvien tekijoille. Vuonna 2016 kirjoitin
lyhyen esseen, joka kasitteli sarjakuvablogien vuorovaikutusmuotoja. Talldéin huomasin aiheesta
nousevan mieleeni kysymyksia, joihin en ollut ndahnyt aiemman tutkimuksen tuovan vastauksia.
Vuorovaikutuksen toinen osapuoli olivat lukijat, eivatka he usein jadneet passiivisen vastaanottajan
rooliin, vaan myos aktiivisesti kyselivat ja puhuivat blogaajan kanssa. Aloin miettia, mita digitaalisuus
on merkinnyt muillekin kuin blogisarjakuvien lukijoille ja heidan lukukokemuksilleen yleisesti.
Tokihan digitaalisen sisallon kuluttaminen poikkeaisi jotenkin perinteisen kirjan kasiin
nappaamisesta, ainakin blogisarjakuvissa huomasin lukijoiden aktiivisesti kommentoivan sisaltoa.
Kun vertasin tata perinteisen kirjan lukemiseen, sisallon kommentoiminen suoraan tekijalle
lukemisen yhteydessa (tai valittomasti lukemisen loputtua) ei kuulostanut tutulta. Uskoin, etta
digitaalisuus voisi vaikuttaa myds muilla tavoin lukijaan ja hanen lukukokemukseensa, joten lahdin
selvittdmaan asiaa tarkemmin. Aloitin aiheeseen tutustumisen kasittelemalld aiempaa tutkimusta
verkkosarjakuvien erityispiirteista ja pyrin hyédyntamaan sitd oman tutkimukseni
teorialdhtokohtana. Talta pohjalta haluan tarkastella sitd, ovatko lukijat I6ytdneet tutkimuksissa
kuvattuja piirteita verkkosarjakuvista, ja jos ovat, vaikuttavatko ne heidan lukukokemuksiinsa. Jos
vaikuttavat, niin miten? Jotta pystyisin arvioimaan, vaikuttavatko digitaaliselle sarjakuvalle tyypilliset
piirteet lukemiseen, vertaan lukukokemusta paperisen sarjakuvan lukemiseen. Tutkimuksen toteutin
avoimella verkkokyselylld, johon vastasi padosin sarjakuvaharrastajia. Kyselyn toteutin Turun

yliopiston kayttamalld webropol-kyselypohjalla ja sen vastausaika oli 21.8.2017-11.9.2017.

1.1. Tutkimuskysymys ja alakysymykset

Paatutkimuskysymykseni on: “Miten sarjakuvan digitalisoituminen vaikuttaa suomalaisten

sarjakuvaharrastajien lukukokemukseen?”. Alun perin tutkimuskysymyksessa puhuin lukijoista



sarjakuvaharrastajien sijaan. Sarjakuvaharrastajat kuitenkin korvasivat lukijat
tutkimuskysymyksessani, silla pddosa vastaajista osoittautui nimenomaan sarjakuvien harrastajiksi.

Tarkennan paatutkimuskysymysta kahdella alatutkimuskysymyksella:

Alatutkimuskysymys 1: Mita ovat sahkoisen sarjakuvan erityispiirteet?

Sarjakuvan muotoa ja muotokieltd on tutkittu paljon (Will Eisner, Scott McCloud jne.), ja sama
tarkastelu on jatkunut sahkoiseen sarjakuvaan, pitkalti nimenomaan internetissa julkaistaviin julkisiin
sarjakuviin. Pyrinkin vastaamaan tahan alakysymykseen kadyttamalla aiempaa tutkimusta,
artikkeleita, esseitd ja omaa kokemustani ja kasitystani verkkosarjakuvista. Pyrin kuitenkin
varmentamaan ja tarkastelemaan naiden madriteltyjen piirteiden paikkansapitavyytta
lukijakokemusta kartoittavassa kyselyssa. Muodostin tdman pohjalta lomakekyselyni

verkkosarjakuvia koskevan osuuden.

Alatutkimuskysymys 2. Miten suomalaiset sarjakuvien lukijat suhtautuvat naihin piirteisiin?

Jaan taman alakysymyksen kahteen osaan, eli kuinka sarjakuvaharrastajat suhtautuvat perinteisten
sarjakuvien lukemiseen ja kuinka he suhtautuvat digitaalisten sarjakuvien lukemiseen.

Oman kokemukseni perusteella osaan valmiiksi todeta, ettd verkkosarjakuvien erityispiirteet
vaikuttavat lukemiskokemukseen. Sen sijaan suuremmaksi kyselyn avulla selvitettavaksi tekijaksi jaa,
miten piirteet vaikuttavat lukijoihin yleisesti, silla oma kokemukseni jaa hyvin subjektiiviselle tasolle.
Tarkastelen verkkosarjakuvien lukukokemuksen erityispiirteita suhteessa perinteisiin sarjakuviin
tuodakseni esille lukukokemuksien eroavaisuudet, joten pyysin vastaajia kyselyssd avaamaan myds
suhdettaan perinteisiin sarjakuviin ja kuvailemaan niiden lukukokemukseen liitettyja ominaisuuksia.
Vertasin naitd vastauksia verkkosarjakuvan osuuteen kyselysséa, jossa selvitin pitkalti samoja asioita,

vain laajemmalla otteella.

1.2. Metodit ja tutkimusetiikka

Minulla on sarjakuvien tutkimukseen melko autoetnografinen ote, silld olen lapsesta asti harrastanut
sarjakuvien lukemista. Lapsena kelpasivat Aku Ankat ja kirjaston Karviset, yldasteella kiinnostuin

japanilaisista sarjakuvista. Samoihin aikoihin tutustuin pikkuhiljaa verkkosarjakuviin.



Verkkosarjakuvien nousukausi sijoittui jo 2000-luvun alkuun?, joten oma ensikosketukseni
verkkosarjakuviin jai nousukauden jalkeiselle ajalle. Tama ei nayttanyt olevan ongelma. Tutustuin
verkossa ns. sarjakuvablogeihin?, joiden kautta ldysin bloggaajien muita sarjakuvia. Kun
verkkoyhteydet kotonani paranivat ja tekniikka siirtyi poytdkoneesta kannettavaksi tietokoneeksi,
verkkosarjakuvat vakiintuivat osaksi lukemistojani. Sarjakuvien lukemisen lisdksi harrastan myds
piirtdmistd, ja olen myos itse julkaissut muutamia verkkosarjakuvia. Olisi hankalaa olla huomioimatta
tutkimuksessani omia kokemuksiani verkkosarjakuvista. Sinansa tama seka helpottaa, etta
hankaloittaa tutkimuksen tekoa. Oma kokemukseni auttoi kyselylomakkeen tekemisessa, silla vaikka
pohjasin sen tietoja aiempaan tutkimukseen, kdytannossa vanhempaa tutkimustietoa oli hyva
tdydentda viimeaikaisemmilla tiedoilla. Sen sijaan kyselyn tuloksia tarkistellessa omat
ennakkoasenteet saattoivat olla myds haitaksi. Kdydessani vastauksia lapi, sain olla tarkkana siit3,
mitka vastauksista koskivat lukijan kantaa, mitka taas tekijan kantaa; koska olen myds itse julkaissut
verkkosarjakuvia, huomasin valilla hankalaksi erottaa lukijan ja tekijan asemat toisistaan. Koska
halusin tutkimuksellani tuoda erityisesti esille lukijakokemuksen piirteitd, nain tarkeaksi, etten
korostaisi lilkaa tekijoille oleellisia piirteita (kuten julkaisun helppoutta). Sarjakuvien harrastamisen
lisdksi olen opiskellut viestintda ja valmistunut medianomiksi (AMK), mika osaltaan vaikuttaa myos
vaikuttaa tapaani kasitelld sarjakuvaa ja verkkoa; olen esimerkiksi kiinnostunut kayttoliittyman

vaikutuksesta lukukokemukseen, mika juontuu tutkimukseen varmasti viestinnan opinnoistani.

Verkkokyselytutkimuksen toteutan siksi, etta tutkimuskysymykseni ”Miten sarjakuvan
digitalisoituminen vaikuttaa suomalaisten sarjakuvaharrastajien lukukokemukseen?” viittaa
yleisempdan muutokseen, kuin vain omaan kokemukseeni. Vaikka ndaen oman kokemukseni hyvana
lahteend ja apuna tutkimuksessa, kaipasin tarkasteltavaksi laajempaa aineistoa, jotta pystyisin
kartoittamaan verkkosarjakuvien oletettujen piirteiden todenmukaisuutta, seké lukijoiden erilaisia
kokemuksia aiheesta. Sen myota pystyin myds tarkastelemaan omaa suhtautumistani

tutkimusaiheeseen kriittisemmin.

Lomakekyselyn laadinta oli pitkdlti maarittava osa tutkimustyotani, joka vaati perehtymista
verkkosarjakuvista jo tehtyyn tutkimukseen seka laajaa tutustumista erilaisiin verkkosarjakuviin.

Kyseessa onkin pitkalti hermeneuttinen tutkimus, jolla pyrin ymmartdmaan sarjakuvien muutosta

1 Garrity 2011, <tcj.com/the-history-of-webcomics/>
2 Sarjakuvablogilla viittaan tassa blogiin, jonka sisalto esitetdan sarjakuvamuodossa, vrt. arvostelublogi. Nama blogit
ovat usein omaeldamakerrallisia.



digitalisoitumisen myota. Tutkimuskysymykseeni pyrin vastaamaan seuraavasti kyselyn avulla: 1.
Pyrin maarittelem&an sahkdisten sarjakuvien oletettujen ominaispiirteiden paikkansapitavyytta
tiedustelemalla ovatko vastaajat havainneet téllaisia piirteitd, tai osaavatko he tuoda jotain muuta
sahkaoisille sarjakuville ominaista esille. 2. Vertailen keskenaan seka sahkoisten etta fyysisten
sarjakuvien lukemista, kysyen seka positiivisia ettd negatiivisia kokemuksia lukemisesta. Kyselyn osa-
alueet muodostuivat henkilokohtaisista kysymyksistd, perinteisia fyysisia (paperisia) sarjakuvia ja
verkkosarjakuvia koskevista kysymyksistd, ja molempien muotojen vertailusta. Lopuksi pyysin viela
palautetta kyselysta voidakseni arvioida sen tuloksia. Tutkimus on laadullista sisallon tulkinnan
puolesta, mutta myods maarallista. Vastausten tulkinta vaatii jonkin verran yleistysta, joka pohjaa
puolestaan esimerkiksi tietyntyyppisten vastausten maaradn muihin verraten; nain pyrin saamaan
esille ns. sillisalaatista yleisia verkkosarjakuvien piirteitda. Tama osio pohjaa maaralliseen analyysiin,
vaikka muutoin vastausten laadullisella analyysilla on enemman painoarvoa. Laadullinen analyysi
kohdistuu laajaan maaraan avoimia vastauksia, joihin olen jattanyt vastaajille mahdollisuuden avata
kokemuksiaan laajemmin. Aineiston analyysi olikin avoimien vastausten kohdalla valttamatonta.
Kyselytuloksieni aineistonanalyysi muodostui paaosin aineiston avoimien vastauksien erittelysta.
Kavin vastauksia jarjestyksessa lapi, ja kerasin erilaisia nostettuja lukukokemusta kuvaavia piirteita
omiin kategorioihinsa; esimerkiksi verkkosarjakuvan huonoja puolia tarkastellessa kerasin kaikki
terveyteen liittyvat seikat omaan osioonsa. Naista piirteista pyrin kerdamaan ylds toistuvimmat
seikat ja luomaan yleisempaa kuvaa siihen, kuinka ndma sarjakuvat koetaan ja milla tavalla fyysisten

sarjakuvien ja verkkosarjakuvien lukukokemukset eroavat toisistaan.

Tuloksia analysoidessa olin jo alun perin valmistautunut arvioimaan jonkin verran mahdollista
tuloksien todenmukaisuutta, esimerkiksi kysyen useissa kysymyksissa viela varmistavaa tietoa
asiasta. Sarjakuvaharrastajan tai sarjakuvien tekijan positio on tdssa tapauksessa tuloksien
arvioinnissa avainasemassa, silld oletukseni on, etta sarjakuvia harrastava (tdssa tapauksessa siis
melko tiuhaan lukeva) ihminen suhtautuu melko positiivisesti sarjakuviin ja voi siten kokea tarvetta
vahvistaa sarjakuvan asemaa. Samaan on viitattu myds edeltdvassa tutkimuksessa. Esimerkiksi Josip
Batini¢ artikkelissaan Enhanced Webcomics : An Exploration of the Hybrid Form of Comics on the
Digital Medium (2016) korostaa tutkijan asemaa sarjakuvien yleisen arvostuksen vaalimisen saralla.
Vastaavasti nakisin, ettd myos kyselyyn vastaavilla harrastajilla voi olla samankaltaisia “agendoja”
digitaalisten sarjakuvien ja perinteisten sarjakuvien saralla. Talloin ei olisi ihme, ettd harrastaja nakee

asiakseen ajaa sarjakuvien etua kyselyssa nostamalla esille positiivisia kokemuksia ja vahattelemalla



negatiivisia piirteita lukemisessa. Sarjakuvien harrastajat kuitenkin todennakdisemmin silti nauttivat
sarjakuvien lukemisesta, onhan se heiddn harrastuksensa, joten en usko tallaisen vastausten
“kaunistelun” olevan erityisen yleista. Koska pohjaan tutkimukseni nimenomaan aineistonanalyysiin,
uskon lahdekriittisyyden olevan kuitenkin oleellista kdsitellessani seka kyselyn tuottamaa aineistoa,
ettd sarjakuvatutkimuksen nakdékulmaa. En koe mydskaan tutkijana tutkimuksen teon kannalta
mielekkaaksi korostaa sarjakuvan, tai sen eri muotojen asemaa, vaan haluan nostaa esille todellisia
lukukokemukseen vaikuttavia tekijoita, nousi esille negatiivisia puolia tai ei. Kritiikki on myos tarkeaa
oman tutkijapositioni kannalta, juuri koska olen itse sarjakuvaharrastaja ja sarjakuvien tekija.

Siind missa en halua ottaa kantaa eri formaattien “paremmuuteen”, en myoskaan pyri
tutkimuksessani kasittelemaan yksittaisia sarjoja tai tekijoita. Aluksi mietin, olisiko mielekasta lahtea
tarkastelemaan digitaalisten sarjakuvien piirteitd tarkastelemalla joitain verkkosarjakuva-
esimerkkeja, mutta paatin lopulta, ettd timan toteuttaminen puolueettomasti veisi lilkaa aikaa. En
halunnut ottaa yksittaisia sarjoja esimerkiksi, silla tarkoituksenani on tuoda esille yleisesti
digitaalisten sarjakuvien lukukokemuksen piirteitd, joten en nde mielekkaaksi taman tutkimuksen
saralla tarkastella yksittaisia teoksia sen puoleen, kuin lukijoitakaan. Tallainen teos- tai
tekijakeskeisyys voi muodostaa tutkimuksen kautta arvohierarkioita; tietyt sarjat voisivat paatya
erityisen tarkastelun kohteeksi, koska niilla ndhtdisiin enemman “tutkimusarvoa”. Siten syntyisi
helposti luokittelua siitd, mikd ndhdaan korkeammaksi kulttuuriksi, ja mika ei.® Tutkimuksessani en
kysykaan tiettyjen sarjakuvien piirteita, jolloin toivon mukaan lukijoille on helpompaa vastata laajasti
verkkosarjakuvista, huolehtimatta siitd mika olisi tutkimisen “arvoista”, eika vastaajia mydskaan
kehoteta korostamaan tiettyjen sarjakuvien merkitysta. Kysyn kuitenkin yksittdisia sarjaesimerkkeja
kasitellessani verkkosarjakuvien tehosteiden yleisyyttd, silla haluan kartoittaa sitd, ovatko tehosteet
todella kaytdssa verkkosarjakuvissa laajemminkin, vai onko sittenkin kyseessda muutama poikkeus.
Huolimatta omasta yksittadisten teosten valttelysta tutkimuksessani, nden kuitenkin hyvéaksi
jatkotutkimuskohteeksi tarkastella esimerkiksi sitd, miksi lukijat lukevat samoja sarjakuvia seka

paperilla ettd verkossa, jolloin yksittdisten teosten tarkastelu voisi olla mielekkadmpaa.

Kyselyssad yhtena osiona asetin paperisen ja sahkoisen sarjakuvan aseman vastakkain, ja kysyin
kumpaa vastaajat lukevat enemman ja kummasta he pitavat enemman. Tama osio paatyi kuitenkin
karsimaan teknisestd ongelmasta; jostain syystd osio ei tullut alkujaan mukaan julkaistuun kyselyyn,

ja huomasin asian vasta mydhemmin. Harkitsin jattavani osion kokonaan pois jo keraytyneen

3 Herkman 1998, 152—152.



vastausten maaran huomioiden, silld pystyin alustavasti vastauksia selatessani huomaamaan etta
asia jo nousi esille muiden osioiden vastauksissa, osa vastaajista jopa avoimesti otti kantaa
aiheeseen. Paadyin kuitenkin lisddmaan sen, silla vaikka vastausten maara tulisi olemaan verrattain
vahaisempi, pystyisin silti tarkistelemaan mm. nousevatko samat aiheet kyselyssa jo aiemmin esille.
(Kysely julkaistu 21.8.2017, muokattu ja tdma osio lisatty mukaan 29.8.2017.) Talla kyselyn osiolla
halusin tuoda lahinna esille sitd, olisiko vastaajilla ollut joku oma suosikkinsa, ja minkad pohjalta he
vastasivat. Vaikka vastaajamaara kysymykseen oli pieni, 51 vastaajaa, sen suuntaa antava merkitys oli
kuitenkin selva. Kysymykseen vastanneista 43 % (22 vastaajaa) kertoi pitdvansa yhta paljon
verkkosarjakuvista ja perinteisista sarjakuvista. Sen sijaan muuten vastaukset olivat tasavakisia, 29 %
(15 vastaajaa) kertoi pitdvansa enemman paperisista sarjakuvista ja 28 % (14 vastaajaa)
verkkosarjakuvista. Taman perusteella on uskottavaa, ettd keskimaarin kyselyn vastaajien
preferenssit jakautuvat tasaisesti. Onkin tarkeda ottaa huomioon, etten ota tutkimuksellani kantaa
siihen, ovatko digitaaliset tai paperiset sarjakuvat toisiaan “parempia”. Kyselyssa tarkastelin myos
perinteista sarjakuvaa. Ajatuksenani oli tuoda esille vertaavaa nakdkulmaa lukukokemuksessa;
sarjakuvat, kuten kirjat, on perinteisesti painettu paperille ja sahkdisyyden erityispiirteita onkin
helppo korostaa juuri silld, miten ne eroavat paperisesta muodostaan. Siksi oli tarkeaa tietaa, miten
lukijat suhtautuivat sarjakuvien perinteiseen muotoon. Kuten yleisissa kysymyksissa sarjakuvien
kohdalla, kysyin myds taman kohdalla kuinka usein vastaaja lukee fyysisia sarjakuvia. Halusin vertailla
seka paperisten etta digitaalisten sarjakuvien lukemisen tiheytta, silld néin siind mahdollisuuden
hyvin erilaiseen lukukayttaytymiseen. Taman kysymyksen lisasin tietysti myds sahkoisten sarjakuvien
osioon, jotta vertailu olisi mahdollista. Vastaavasti myos genrekysymys toistui kyselyn kaikissa
osioissa. Viimeiseksi kysyin fyysisen muodon hyvid ja huonoja puolia avoimena kysymyksena, jotta
saisin vastaajien kokemuksia ja mielipiteita ilman omia ennakko-odotuksiani. Harkitsin kysyvani,
mista vastaaja hankkii lukemansa fyysiset sarjakuvat (verraten siihen, miten lukija loytda
verkkosarjakuvia), mutta maarittelin sen lopuksi hieman turhaksi. Loppujen lopuksi hankintapaikalla
tai -tavalla ei ole valia vertailuni kannalta, vaan silld onko niiden hankkiminen helppoa tai vaikeaa.
Tata taas en halunnut vastaajia erikseen johdatella miettimaan, vaan luotin siihen, etta vastaajat
nostavat tdman esille joko hyvissd tai huonoissa puolissa, jos asialla todella on merkitysta heidan

mielipiteeseensa fyysisten sarjakuvien kohdalla.

Arvioin alun perin, ettd eettiset kysymykset eivat olisi tutkimuksessani kovinkaan olennaisia

lukijoiden kannalta, silld lomakekyselyssa en kysele kayttdjille arkaluonteisia tietoja. Muutamissa



tapauksissa on kuitenkin mahdollista, ettd esiin nousee lukutottumuksia, joista lukija ei halua kertoa
tutkijalle. Vaikkapa sarjakuvaesimerkkeja kysyttaessd, esille voisi nousta pornografiaa sisaltavia
sarjoja, jolloin vastaaja voi nahda tiedon henkilokohtaiseksi; tdman vuoksi nain jarkevaksi jattaa
kyselyssa tiedustelematta henkilokohtaisia tietoja ja muutoinkin antaa vastaajien pysya anonyymina.
Huomasin kuitenkin jalkeenpdin tdman ratkaisun olleen osuva myos siksi, ettd moni vastaaja nosti
esille sarjakuvien piratisoinnin yhtena tapanaan lukea verkkosarjakuvia. Oletan, ettd tama patee
useampiin vastaajiin kuin vain niihin, jotka sen erikseen olivat kirjanneet yl6s. Vaikka anonyymiys
“suojeleekin” vastaajia kyselyssani, on kuitenkin selvda etteivat kaikki piraattisisaltoja lukeneet
vastaajat nosta asiaa esille, tai siitd puhutaan eri ilmauksilla. Vastauksissa nousivat esille esimerkiksi
ns. “skannisivustot”. Uskoisin sanan juontuvan sanasta “scanlation”, jolla viitataan skannattuihin
(scanned) ja kdannettyihin (translated) sarjakuviin —ndma scanlaatiot ovat yleensa toteutettu ilman

tekijanoikeudenhaltijan lupaa.* Téhan myds suoraan viitattiin kyselyn lopun palautelomakkeessa;

“M@ en tiedd laskitko sé laittomat scannit verkkosarjakuvaksi mutta md kylld laskin ne :D ei

niitte poisjdttamine kylld vaikuttais mum vastauksiinkaan...””

Tasta huolimatta, he voivat silti kuvata kokemustaan piraattisivustoilla yms. jonka vuoksi onkin
parempi, ettd asia on kyselyssa noussut erikseen esille. Nain tutkimuksen tuloksia voidaan arvioida
ja tarkastella paremmin, silla skanlaatiot eivat ole alkujaan valttamatta tarkoitettu julkaistavaksi

verkossa, ja siten voivat korostaa esim. luettavuuden ongelmia tms.

Yksi tutkimukseni, ja sen arvioimisen kannalta oleellinen seikka on myos se, etten arkistoinut
kyselyvastauksia. Kyseessa oli pikemminkin kokemattomuudesta juontuva erehdys, kuin tarkkaan
harkittu paatos. Julkaistessani kyselyd kesan lopussa, kirjoitin kyselyn kuvauksen itsendisesti (Liite
1.). Paadyin talloin ajattelemaan, ettei kyselyn aineistoa olisi valttamatta erityista tarvetta sailyttaa.
Kirjoitin talloin kuvaukseen, etta aineisto poistetaan tutkimuksen lopuksi. Huomasin tdman
jalkeenpain kehnoksi paatdkseksi muun muassa tutkimukseni tulosten arvioinnin ja jatkotutkimusten
kannalta, mutta kuvaus paatyi tallaisenaan verkkoon. Huolimatta jalkeenpain iskeneestd
katumuksesta, kuvaus toimi kuitenkin velvoittavana lupauksena kyselyni vastaajille. Varsinaisesti

asiaa korjaamaan en voinut ryhtya, silld kyselyyn vastanneet ovat olleet alun alkujaan tédysin

4 Wikipedia, Scanlation 2017.
5 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.



anonyymeja, eikd webropol-kyselypohjaan ollut keratty edes yksittdisia tunnistetietoja esimerkiksi
vastausjarjestyksen mukaan tms. Tdman tunnistetietojen puuttuminen hankaloitti myos kyselyn
vastausten tulkintaa, silla en pystynyt arvioimaan yhden vastaajan vastauksia kyselyyn
kokonaisuudessaan. Tama yksittdisten tunnisteiden puuttuminen ei ollut omalta kohdaltani
tarkoituksellista, vaan tuli itsellenikin yllatyksena vastauksia tarkistellessani. Tama johtuu
todennakdisesti siita, etta olen epahuomiossa lomaketta julkaistessani saatanyt osan kyselyn
asetuksista vaarin. Vastauksia lapi kdydessa tdma ei ollut ylitsepadsematon este, silla kyselyn
avoimissa vastauksissa vastausmaara vaihteli kymmenista hieman yli kahteensataan vastaukseen.
Koka jokainen vastaaja on voinut jattaa vain yhden vastauksen per kysymys, ei pelkoa kyselyn
pohjaamisesta vain muutamien ihmisen vastauksiin ole. Vaikka itse kyselyvastauksia en voinut

tutkimuksen jalkeen sailyttaa, pidin kyselylomakkeet itsessaan liitteina.

1.3. Sarjakuvat, verkko ja lukukokemus

Yhdysvaltalainen sarjakuvateoreetikko Scott McCloud maarittelee kirjassaan Sarjakuva —
ndkymdtén taide (1994) sarjakuvien olevan “rinnakkaisia kuvallisia ilmaisuja yms. harkitussa
jarjestyksessa”. McCloud laajentaa maaritelmaa lisaamalla siihen sarjakuvien tarkoituksen;
informaation valitys, ja estetiikasta syntyvan reaktion tuottamisen lukijalle. Digitaaliset sarjakuvat
iimestyivat verkkoon, kun ensimmaiset graafiset verkkoselaimet kehitettiin 1990-luvun alussa.® Sen
jalkeen niiden maara ja suosio on kasvanut samaan tahtiin kuin internet itse, erityisesti 2000-luvulla
verkkosarjakuvien ja niiden lukijoiden m&ara on kasvanut huikeasti.” Verkkosarjakuva ei alkujaan
kuitenkaan vaikuttaisi pohjimmiltaan erinneen McCloudin maaritelmasta. Sahkdinen sarjakuva toimii
periaatteessa samalla lailla, silld McCloudin maaritelma ei sido sarjakuvaa paperiseen muotoon,
vaan sama kuvaus patee sarjakuvaan myds, kun sita tarkastellaan tietokoneen naytolta. On kuitenkin
otettava huomioon, ettd koska tutkimuksessani kasittelen verkkokyselyn tuloksia, voivat vastaajat
maaritelld sarjakuvan eri tavalla. Suurelle osalle yleisda kuvaus sarjakuvasta noudattelisi arvatenkin
seuraavaa; joukko perakkaisia kuvia, jotka kertovat yhtenaisen tarinan, ja joka saattaa sisaltda tekstia
puhekuplien tai kuvatekstien muodossa.? Sindnsd kummalla tahansa tavalla sarjakuvaa

maadrittelemalla lukija varmasti ymmartda mistd on kysymys; haastavampia ovatkin esimerkiksi

6 Gere 2006, 146.
7 Garrity 2011, <tcj.com/the-history-of-webcomics/>.
8 Wikipedia, Sarjakuva 2017.



pilakuvat, jotka usein mielletdadn sarjakuvaksi siitd huolimatta, ettd kyseessa on vain yksi kuva.
Verkossa myoskdan kuvien esitystapa ei ole valttdmattd McCloudin maaritelman mukaisesti
rinnakkainen (juxtaposed), vaan esimerkiksi linkkien avulla kuvat voidaan esittda yksi kerrallaan.
Tallainen esitystapa voi lukijan mielessa olla sarjakuvaa, silla kuvat ovat linkityksen myota perdttdisid.
Juha Herkman pitda kirjassaan Sarjakuvan kieli ja mieli (1998) sarjakuvien kerronnallisuutta sen
maarittavimpana piirteend, mika erottaa sen esimerkiksi karikatyyrikuvien perinteesta. Talloin tarkka
kuvallisen tai sanallisen esittdmisen muoto ei jaa yhta voimakkaaseen asemaan. Sarjakuva onkin
kiinnittynyt eri tavalla eri kulttuureihin ja sita kautta koostuu vaihtelevista ilmaisukokonaisuuksista,
vaikka kerronnalliset tavat ja julkaisumuoto sarjakuvia yhdistavatkin.? Siksi myos tutkimuksessani on
otettava huomioon, etta kyselyn vastaajilla on varmasti ollut oma kasityksensa sarjakuvista, joka voi

maarittya tapauskohtaisesti.

Taman tutkimuksen myota puhun sahkoisesta sarjakuvasta ja verkkosarjakuvasta synonyymeing,
vaikkakin kyseessa ovat hieman eri termit. Verkkosarjakuva on sahkdista sarjakuvaa digitaalisen
muotonsa puolesta, mutta sahkdinen, eli digitaalinen sarjakuva, ei ole valttamatta verkkosarjakuvaa
(huom. myos nettisarjakuva). Sahkoisen sarjakuvan julkaisukanava ei nimittdin ole automaattisesti
internet, kuten verkkosarjakuvilla, vaikka kyseessa onkin yksi ehdottomasti yleisimpia séahkdisen
sarjakuvan julkaisutapoja. Sahkdinen sarjakuva viittaa loppujen lopuksi vain digitaaliseen
sarjakuvaan, joka voi esimerkiksi sijaita kiintealld muistitikulla. Kaytdnnollisesti katsoen sahkdisen
sarjakuvan ja verkkosarjakuvan valilla onkin vain hyvin pieni ero, enka usko, etta kyselyvastaajani

osaisivat ottaa tatd huomioon.

Mika sitten on lukukokemus? Tassa tutkimuksessa viittaan lukukokemuksella koko siihen
kokemukseen, joka syntyy kun lukija paattad lukea sarjakuvaa, ja paattyy siihen, kun han lopettaa
lukemisen ja siirtyy pois sarjakuvan parista arkeen. Lukeminen itsessaan voidaan maarittaa joko
toiminnaksi, tai kognitiiviseksi kyvyksi; esimerkiksi lukemista kasittelevissd Pisa-tutkimuksissa
lukutaito jasennetdan tiedonhauksi, luetun ymmartamiseksi seka luetun arvioimiseksi. Lukemisessa
on kuitenkin kyse laajemmistakin aspekteista; pelkdn taidon lisdksi sithen kuuluu usein myos erilaisia
viestinnan ja vuorovaikutuksen muotoja. Nykyinen mediaymparistd on tehnyt lukemisesta
moninaisempaa. Siksi myds oma maaritykseni lukemisesta on vastaavasti melko 16yhd, koska haluan

tarkastella juuri tallaista digitalisoitumisen vaikutusta lukemiseen, ja erityisesti siitd syntyvaan

9 Manninen 1995, 11.



kokemukseen tunteineen ja vaikutelmineen. Siksi kyselyssani tulevat esille sarjakuvien |oytdminen,
seka niiden oheinen vuorovaikutus, vaikka niitd ei perinteisesti ndhtaisikadn osana varsinaista

lukemisen toimintaa.*

1.4. Sarjakuvaharrastajat verkkokyselyn vastaajina

Ensimmainen kyselysivu koostuu henkildtietoja koskevista kysymyksista. Nailla kysymyksilla pyrin
kerdamaan vastaajista tietoja, joiden mukaan voisin paremmin ryhmitelld ja analysoida aineistoa.

Lahdin liikkeelle lomakekyselyjen tyypillisimmista kysymyksista, idsta ja eldmantilanteesta.

Nadkemykseni mukaan vastaajien ika oli tutkimuksessa erittdin merkittava tekija. Sarjakuvat on usein

liitetty osaksi lasten- ja nuortenkulttuuria, ja nuoria pidetdan myos natiiveina verkonkayttéjind*,
siind missa verkon aktiivinen kayttd vahenee |lahestyttaessa vanhempia ikaluokkia. Natiivit

verkonkayttajat ovat myos tyypillisimpia verkkotrendien seuraajia, jolloin he myos olisivat

tyypillisimpia uusiin ilmidihin térmaavia kuluttajia. lan ohella tiedustelin ovatko vastaajat koululaisia,

tyOssakayvia tms. 1an ja sosiaalisen aseman lisdksi nain oleelliseksi tarkastella sitd, kuinka moni

vastaaja harrastaa sarjakuvia.

358 Sarjakuvaharrastajien maara vastaajista

350
314

300
250

200 B Kaikki vastaajat

150 B Sarjakuvaharrastajat

Aktiiviset lukijat
100

50

Kaavio 1: Sarjakuvien harrastajat tai aktiiviset lukijat olivat paasaantoisia kyselyn vastaajia.

10 Herkman & Vainikka 2012, 36.
11 Herkman & Vainikka 2012, 26.
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Jo tutkimuksen alussa olin tietoinen siitd, etta en valttamatta pysty kasittelemaan kaikkien
suomalaisten sarjakuvien lukijoiden kokemuksia verkkosarjakuvista, koska kyseessa oli
itsevalikoitunut verkkokyselytutkimus, eli vastaajat etsivat kyselyn ja vastasivat siihen oma-
aloitteisesti. Kyselyd mainostettiin eri kanavilla ja se oli avoin kaikille, mutta aiheesta kiinnostuneet ja
harrastajat vastasivat kyselyyn helpommin, mika vaikutti kyselyssd muodostuvaan naytteeseen.
Itsevalikoitunutta verkkokyselytkimuksen luotettavuutta on kyseenalaistettu, mutta juuri sen vuoksi
nain parhaaksi tarkistella erikseen millaisista lukijoista ndyte muodostui.’” Ennen varsinaisiin
sarjakuvien lukukokemusta kasitteleviin kysymyksiin siirtymista tiedustelin henkilékohtaisten
kysymysten osiossa vastaajien taustaa sarjakuvien parissa. Pyrin nain selvittamaan, ovatko vastaajat
padosin sarjakuvien harrastajia vai harvemmin sarjakuvia lukevia. Kyselyyn vastanneista kokonaiset
69 % kertoi olevansa sarjakuvaharrastajia. (Kaavio 1.) Uskoisin, ettd ndma sarjakuvaharrastajat ovat
astetta satunnaislukijaa perehtyneempia sarjakuvan muotoon ja erilaisiin nimikkeisiin ja lukevat
sarjakuvia astetta useammin— etenkin jalkimmainen vaikuttaa pitavan paikkansa, silla n. 87 %
vastaajista kertoi lukevansa sarjakuvia useammin kuin kerran kuukaudessa. Niille, jotka vastasivat
lukevansa sarjakuvia harvemmin kuin kerran kuukaudessa, esitin jatkokysymyksen siita, ovatko he
mahdollisesti aiemmin lukeneet sarjakuvia useammin. Kaikista 19:sta kysymykseen vastanneesta
vain yksi vastasi kieltdvasti. Sen sijaan sarjakuva-arvostelujen, blogien tms. sarjakuvia kasittelevien
medioiden seuraaminen ei ollut yhta yleista, vain n. 36 % kertoi seuraavansa ko. mediaa aktiivisesti.
Koska vastaajakunta on kuitenkin pdaosin kertonut olevansa sarjakuvaharrastajia tai ainakin on
aktiivista lukijakuntaa (tai ollut sitd), nakisin, etta tutkimukseni kertoo nimenomaan
sarjakuvaharrastajien, eli aktiivisten sarjakuvien lukijoiden, kokemuksista sarjakuvan
digitalisoitumisesta. Tama siis rajasi tutkimuskysymykseni kasittelemaan suomalaisten

sarjakuvaharrastajien kokemuksia sarjakuvan digitalisoitumisesta.

Sarjakuvien harrastaminen on vélja kasite. Yksinkertaisimmillaan silld viitataan sarjakuvien
lukemiseen, mutta toisaalta erityyppisten sarjakuvien lukeminen voi johtaa taysin erilaiseen
lukemistilanteeseen, jonka toisaalta kyselyssani toivoin nousevan esille. Sen lisdksi esimerkiksi
sarjakuvatuotteiden kerailyn tai sarjakuvien tekemisen voi hyvin laskea sarjakuvien harrastamiseksi.*
Kysyinkin suoraan onko vastaaja sarjakuvaharrastaja, seka kuinka usein han lukee sarjakuvia, tai onko

vastaaja julkaissut sarjakuvia. Oletukseni on, ettd sarjakuvien harrastajaksi itsensa merkinnyt oli

12 Miettinen & Vehkalahti 2013, 88.
13 Manninen 1995, 56-57.
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jollain tapaa perehtynyt sarjakuviin laajemmalti, tai ainakin on normaalia innokkaampi lukemaan
sarjakuvia; kenties kayttaen enemman aikaa lukemiseen, lukien useampia nimikkeitd, tai molempia.
Moni vastaaja voi kuitenkin nahda sarjakuvaharrastamisessa oleellisena vaikkapa albumien kerailyn
ja siten merkita itsensa ei-harrastajaksi. Siksi varmistelin my&s lukemisen aktiivisuutta, jolloin
harrastaminen ei jda ainoaksi mittariksi siitd, kuinka innokas lukija on kyseessa. Siind tapauksessa,
ettd vastaaja kertoi lukevansa sarjakuvia harvemmin kuin muutamia kertoja vuodessa, ndytetaan
kyselyssa myos kysymys, onko vastaaja joskus aiemmin ollut aktiivisempi lukemaan sarjakuvia.
Harrastaja-asemaa arvioin myos kyselemalld, seuraako vastaaja jotain sarjakuviin liittyvaa mediaa.
En kuitenkaan kysellyt luettujen nimikkeiden maaras, silla vaikka kyselisin rajatun aikarajan sisalta
sarjakuvia, vastaaja ei todennakoisesti muistaisi kaikkea lukemaansa; voi olla, ettd muutama lukija
muistaisi hyvin aktiivisesti seuraamansa sarjat, mutta unohtaisi lukeneensa stripit sanomalehdests,
tai ohimennen luetun Facebook-sydtteen sarjakuvan. Kyselyssa maarittelen sarjakuvaharrastajaksi
siis ihmisen, joka lukee sarjakuvia useammin kuin kerran kuukaudessa ja kertoo olevansa

sarjakuvaharrastaja.

Kyselyyn vastasi padosin nuoria; 84 % vastaajista sijottui ikahaarukkaan 25-30. Sen sijaan yli 70-
vuotiaita vastaajia ei ollut lainkaan, ja yli 50-vuotiaita vain 5 vastaajaa. Tama ei ole varsinaisesti
yllattavaa, silla osasin jo alun-perin ennakoida nuorten olevan verkossa aktiivisempia ja siten myos
vastaavan kyselyyn helpommin. Vaikka internetin kaytté on yleistynyt myds vanhemmissa
ikaryhmissa, erityisesti sosiaalisen median kaytdssa erot korostuvat; vuonna 2010 alle 35-vuotiaista
suomalaisista yli 80 prosenttia kdytti jotain sosiaalisen median palvelua, 45-55 vuotiaista neljannes,
elakeikaisistd vain prosentti.* Positiivisesti yllattdvaa oli kuitenkin, ettd ennalta arvelin ikdhaarukan
jaavan kapeammaksi, vain 15—-25 vuotiaisiin; sen sijaan vastaajia 16ytyy vield 30—40 valisesta
ikdhaarukastakin 24 kappaletta. Kaikista vastaajista yli 60 % oli opiskelijoita, toiseksi tyypillisin
vastaajaryhma oli tydssakayvien ja tyottdmien ryhmd, hieman alle 30 % vastaajista. Koululainen,
elakeldinen ja muu -vastauksia oli yhteensa alle 10 %, ja muu-kategorian kaikki vastaajat voidaan

jakaa l6yhasti opiskelijoiden tai tyossakayvien/tyottomien ryhmaan.

Vastaajien ika tai tyotilanne ei kerro tdssa tapauksessa sarjakuvien lukijakunnasta tai verkon
kayttdjakunnasta, silla lumipalloefektiin luottanut kysely on yksinkertaisesti voinut liikkua tutulta

tutulle, mika on johtanut samantyyppisten vastaajien maaran kasvuun. On kuitenkin huomattavaa,

14 Herkman & Vainikka 2012, 18.
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ettd tdman kyselyn tyypillisin vastaaja on 20—25-vuotias opiskelija. Harkitsin pitkaan, lisdisinkd
kyselyyn lainkaan sukupuoli-identiteettid koskevaa kysymysta. En nde sukupuolta sinansa lukijoita
maarittdvana piirteend, mutta toisaalta sarjakuvat on pitkdan liitetty nimenomaan nuorten poikien
kulttuurin osaksi. Nden itse kasityksen hieman vanhentuneena, mutta, tiedolla ei ole tutkimukseni
kannalta oleellista merkitysta. Pikemminkin erot vastauksissa voisivat aineistonanalyysissa johtaa

harhaan liian suppean aineiston tuloksena.

Oletin jo kyselya laatiessani, ettd sarjakuvan tekija voisi vastata kysymyksiin hieman eri tavalla kuin
lukija, joka ei itse tee sarjakuvia. Esimerkiksi kommentoinnista tai sarjakuvan maksullisuudesta
kysyttaessa, olisi tdysin mahdollista, etta tekija nakisi asian eri nakdkulmasta kuin lukija. Siksi
henkilokohtaisissa kysymyksissa tiedustellaan myos, onko vastaaja julkaissut sarjakuvia, ja onko han
julkaissut ne perinteisessa fyysisessda muodossa vai sahkoisina sarjakuvina.

Noin neljasosa vastaajista onkin itse sarjakuvien tekijoita; lisaksi 90 tekijasta 87 oli julkaissut
sarjakuvia digitaalisessa muodossa siind missa puolet heistad kertoi julkaisseensa myos fyysisia
sarjakuvia. Nakisin ndiden sarjakuvien tekijoiden vastausten kertovan aina myds sarjakuvien
tekijoiden kokemuksesta lukijakokemuksen ohella, ja nostavan usein esille nimenomaan sarjakuvan
tekijoiden ndkokulman sarjakuvien digitalisoitumisessa. Koska he ovat myos lukijoita, en nae
oleelliseksi erotella tekijoiden vastauksia joukosta, mutta tuloksia tulkitessa pidin mielessa myos sen,
ettd joukosta |Oytyisi varmasti myos vastauksia jotka kasittelevat 1dhinna sarjakuvan tekijan

kokemuksia.
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2. Verkkosarjakuvien piirteet

Verkkosarjakuvien helpoiten havaittava erityispiirre on tietysti niiden sahkdisyys, mutta mita se
tarkoittaa kaytannossa? Digitaaliset sarjakuvat noudattelevat pitkalti samaa maarittelya, kuin
perinteiset sarjakuvat. Ne ovat kerronnallisia, ja esittdvat tarinaa sanoilla ja kuvilla. Sarjakuva on
omanlaisensa media (eng. Medium); oma erityislaatuinen esitysmuotonsa, jolla on oma
iimaisukielensa.™ Teorioita ja kdytdnnon esimerkkeja digitaalisista sarjakuvista on jo tutkittu, ja
pohjaan oman kyselytutkimukseni sarjakuvien lukukokemuksesta naihin. Tarkeimmat lahteeni
verkkosarjakuvien piirteiden tarkasteluun ovat Scott McCloudin Reinventing Comics (2000) ja Josip
Batini¢in Enhanced Webcomics : An Exploration of the Hybrid Form of Comics on the Digital Medium
(2016). McCloudin teos on ilmestynyt 2000-luvulla, joten verkon suhteen McCloud tuo esille Idahinna
tulevaisuuden mahdollisuuksia. Teos on silti laajasti siteerattu; seka puolesta ettd vastaan. Batinicin
artikkeli vastaavasti on melko tiivis kasittelykokonaisuus erilaisista tavoista esittda verkkosarjakuvaa
ja patee hyvin kuvaamaan tamanhetkisten verkkosarjakuvien formaatteja. Avaan myds omaa
nakemystdni ja kokemustani verkkosarjakuvista, etenkin kuvatakseni oleelliseksi ndkemiani osa-

alueita, joihin nama tutkimukset eivat ole valttamatta tarttuneet.

Kaydessani lapi aiempaa tutkimusta verkkosarjakuvista, en huomannut, etta esille olisi noussut
paljon eroja itse sarjakuvien tarinoiden sisaltdjen suhteen. Verkko on vain julkaisutapa, johon tekija
luo sisaltonsa. Monessa tapauksessa sama tarina voidaan julkaista sekd sdahkoisena etta paperisena;
sisallon kannalta eroja oli varillisyydessa ja pituudessa. Verkkosarjakuvien pituus ei ole yhta rajattua,
kuin paperisen sarjakuvan. Varit taas nousevat esille usein siksi, ettd perinteisesti monet
paperijulkaisut ovat mustavalkoisia. Tama johtuu kuitenkin painamisen kustannuksista, ja monet
paperiset sarjakuvat saavatkin varijulkaisun. Vastaavasti moni verkkosarjakuva taas on
mustavalkoinen, kenties tyylillisista syista tai tekijan vaivan vahentamiseksi. Tekstimuotoisen
kirjallisuuden erot e-kirjojen ja verkkotekstien valilla ovat puolestaan selkeita. Verkkotekstit voivat
esimerkiksi sisaltaa linkkeja tai niissa voidaan kayttda mm. flash-animaatioita.’® Ndma3 eivat
kuitenkaan nahdakseni vaikuta sinansa tarinaan, vaan tapaan jolla sitad kerrotaan. Tallaisia
tarinankerronnallisia tehoste-elementteja kasittelen luvussa 2.2. Multimodaalinen verkkosarjakuva.

En kuitenkaan nahnyt mielekkdana kayda kyselyssani lapi sellaisia tarinankerronnallisia elementtejg,

15 Herkman 1998, 25-27.
16 Saarinen ym 2001, 26-27.

14



jotka eivéat Batini¢in, McCloudin tai oman kokemukseni mukaan ole muuttuneet perinteisiin
paperisiin sarjakuviin verraten. Tallaisiin kuuluvat mm. puhekuplat, vauhtiviivat yms. En myoskaan
kasittele sarjakuvien tarinallisia elementteja (teemoja, aiheita) erityisen tarkasti, koska ne eivat
vaikuttaisi olevan verkkosarjakuvien maarittavia piirteita. Jotta sain asiaan varmistusta, lisasin
kyselyyn yksinkertaisen sarjakuvan tyylilajeja koskevan kysymyksen. Vaikka genrerajat eivat ole
konkreettisia, ndin kuitenkin genrejen tarkastelun mahdollisuutena selvittda, ovatko verkossa
esitetyt tarinat erilaisia tai ainakin onko vastaajilla jotain tiettya tyylilajia, joka hallitsisi vastauksia.*’
Tyylilajit kerdsin karkeasti wikipediasta mukaillen elokuvien tyylilajien listaa, mutta lisasin joukkoon
esimerkiksi fantasian. Muu-kategoria antoi mahdollisuuden vastaajalle lisata mahdollisesti pois
jaaneita oleellisia tyylilajeja. Tallaisia tyylilajeja nousi jonkin verran kyselyssa pinnalle, esimerkiksi
toimintaa, supersankareita ja erotiikkaa. Kysyin tyylilajeja useampaan otteeseen, jotta voisin tuoda
esille mahdollisen eron sahkoisen ja fyysisen sarjakuvan vélille. Kulutettujen tyylilajien maara ei
kuitenkaan poikennut toisistaan erityisen paljon, suurin erotus nakyi romanssissa, joka oli hieman
kulutetumpaa verkkosarjakuvien puolella siitda huolimatta, etta kysymykseen vastasi nelja ihmista
vahemman. My6s muut tyylilajit jaivat erotuksiltaan vain muutamiin prosenttiyksikkdihin. Siksi

oletin, ettei verkon tai paperin kautta kulutettujen sarjakuvien sisalldissa ollut huomattavaa eroa.

2.1. Jakelu, kaytettavyys ja raha

Toisin kuin perinteiset sarjakuvat, sdhkoiset sarjakuvat vaativat aina jonkun lukemiseen kaytetyn
valineen sdhkoisen materiaalin tarkasteluun. McCloud on jonkin verran késitellyt teknologisen
kehityksen vaikutusta ja tarvetta sarjakuvien kehitykselle. McCloud visioi edullisen ja tehokkaan
jakelun mahdollisuuksia hyvin toiveikkaasti. Digitaalisen jakelun han arvioi olevan mahdollisuus
erittain edullisiin hintoihin ja laajoihin valikoimiin, vaikkakin mydntaa perinteisen kirjan olevan
monelle ensimmainen ja ainoa vaihtoehto mm. resoluution, kannettavuuden ja helppouden vuoksi,
mitka itse olen asettanut kayttoliittymaa koskeviksi kysymyksiksi. McCloud asettaa toivonsa
teknologian kehittymiseen ndiden osalta, silld laitteiden ja ohjelmistojen kdytettavyys oli, ja edelleen

on, nopeassa muutoksessa.®

17 Herkman 1998, 186—-187.
18 McCloud 2000, 154-199.
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Rajasin lukemiseen kaytetyt vélineet omassa kyselyssani tietokoneisiin, tabletteihin, mobiililaitteisiin
tai muihin valineisiin. Lukulaitteille (tableteille) on ollut paljon toiveita e-kirjojen lukemisen
helpottamiseen®®, mutta kuvamuodossa vélitettdvan sarjakuvan ja puhtaan tekstin lukeminen ei
valttdmatta noudattele samoja linjoja. Kaytdnndssa en uskonut, ettd saisin muu-vastauksia, mutta on
mahdollista lukea nettisarjakuvia esimerkiksi aly-tv:n kautta tai vaikkapa pelikonsolilla. Valttamatonta
lukemiselle on lahinna naytto, jolla kuvan toistaminen on mahdollista, mieluiten verkosta. Samalla
tavoin, verkkosarjakuvat on toistettava verkossa/verkosta jonkin palvelun tai sivuston kautta. Tata
osaa lukukokemusta maarittaa sarjakuvan tekijan tai julkaisijan paatos. Tiedustelin kyselyssa mista
vastaajat lukevat verkkosarjakuvia, ja annoin vaihtoehdot viitaten sarjakuvien omiin verkkosivuihin,
julkaisualustoihin, mobiiliapplikaatioihin ja blogialustoihin. Pohjasin vaihtoehdot omiin kokemuksiini
tyypillisimmista alustoista, mutta jatin luonnollisesti kyselyyn myos avoimen muualta-vaihtoehdon.
Alun perin olin suunnitellut kysyvani tata kokonaan avoimena, mutta minun taytyi ottaa huomioon
myos tutkimukseni aikataulu ja yksittaisten vastausten lapikaynnin tyolays. Vastaajat voisivat hyvin
listata esimerkiksi yksittaisien verkkosarjakuvien sivuja, jolloin vastausten lapikdyminen ja
kategorisointi tulisi joka tapauksessa valttamattomaksi. Muu-vaihtoehto osoittautui oikeaksi, silla
olin jattanyt vastausvaihtoehdoista ulkopuolelle sosiaalisen median, jota vastauksia kasitellessani

pidin yhtena paajulkaisuvaylana.

Kysyttyani tallaisia verkkosarjakuvien alustoja keskityin kdymaan lapi niiden vaikutusta lukemiselle.
Kayttoliittyman navigaation vaikutus oli mielestani tarkeaa tietoa koko lukukokemusta
maariteltdessa. Tiesin ettd se, millaiselta sivulta tai sovelluksesta sarjakuvaa luetaan, voi hyvinkin
vaikuttaa lukukokemukseen. Olin jo ennestaan tuskaillut itse muutamien hankalakayttoisten
verkkosivustojen kanssa sitd, kuinka sivun “kdantdminen” oli hankalaa. Painike seuraavalle sivulle oli
turhan pieni ja aivan verkkosivun laidassa, mika johti lukemisen patkiytymiseen ja sitd kautta
turhautumiseen. Tama muutti lukukokemustani tavalla, mika oli mahdollista vain sahkoisessa
muodossa. En alkuun edes havainnut pohtivani kdyttoliittymaa termina, vaan ajauduin jatkuvasti
pohtimaan kysymykseksi mm. kaytetyn verkkosivun vaikutusta, kunnes ymmarsin hakevani
nimenomaan kayttoliittyman ongelmia tai hyvia puolia. Kayttoliittymalla viitataan laitteen tai
tuotteen nakyvaan osaan, jonka kautta kayttaja pystyy ylipaataan kayttamaan tuotetta. Esimerkkina
voidaan kayttaa vaikkapa tekstinkdsittelyohjelmaa. Tietokoneohjelma on loppujen lopuksi vain

koodia, pitkia patkia nollia ja ykkosia, joten jotta kayttdja voi todella kdyttda ohjelmaa, taytyy sen

19 Saarinen ym 2001, 22-23.
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esittaa tietoa visuaalisesti. Ohjelma nadyttda syotetyn tekstin ja ndyton sivuilla esitetdan
tyokalukuvakkeita, tallennuskuvakkeita ja niin edelleen. Kayttoliittymalla viitataan téllaiseen
ohjelman havaittavaan osaan. Kayttéliittyman ei tarvitse valttamatta olla visuaalinen, vaan se voi
pohjautua vaikkapa adneen. Verkkosivuja kdytettaessa kayttoliittyma koostuu monesta osasta:
tietokoneen fyysista kayttbominaisuuksista (mm. nappdimistdsta ja hiirestd), tietokoneen omasta
kayttojarjestelmastd, verkkoselaimesta ja verkkosivusta. Kayttoliittymastad puhumalla pystyin myos
yhdistamaan samaan kysymykseen verkkosivujen ohella erilaiset mobiilisovelluksetkin. Kysymyksen
voi ndhda viittaavan myds lukemiseen kadytetyn laitteen kayttoliittyman ongelmiin, mikd sopi myos
hyvin samaan kysymykseen, silld aiemmin esittelemaani omaan sivunvaihdon ongelmaan olisin
voinut esittaa syyksi myos tietokonetta; kannettavan tietokoneeni kanssa hiiren kdyttd on hidasta ja
sivunvaihdon painikkeen painaminen hankalaa. Olin kuitenkin hieman huolissani siita, kuinka moni
ymmartaisi kysymyksen sisallon, silla kayttoliittyma ei sanana valttamatta avaudu kaikille vastaajille.
Paadyin kuitenkin sanavalintaan kaikesta huolimatta, silla se on liiallista selostusta suorasukaisempi
ja helppolukuisempi, Ymmarrettavasti kyselyni palautteessa suurin osa kritiikista kohdistui tahan

kysymykseen, joten toisenlainen lahestymistapa olisi saattanut olla suotava.

Hieman kayttoliittymiin ja hosting-palveluihin liittyen kysyin, miten vastaaja on loytanyt lukemiaan
verkkosarjakuvia. Tata tiedustelin avoimella kysymyksella. Kategorisoimalla tdman osion vastaukset
olisin toki voinut pdasta aineistonanalyysissd vihemmalld, mutta esimerkiksi kaverin suositus voisi
kategorioissa menna taysin paallekkain vaikkapa sosiaalisessa mediassa sarjakuvaan tormaamisen
kanssa, jos ystava on jakanut sarjakuvaa somen kautta. Lisdksi koin varsinaista |6ytdtapaa
oleellisemmaksi sen, kuinka vastaaja kuvaa tata prosessia; onko verkosta sarjakuvien etsiminen

helppoa ja nopeaa, vai vaivalloista ja aikaavievaa?

Kyselyni osio sarjakuvien ostamisesta tai rahankdytosta muuten sarjakuvaharrastuksen saralla voisi
helposti tuntua irralliselta, kun puhutaan lukukokemuksen tutkimisesta. Uskoisin kuitenkin yhden
ison syyn nettisarjakuvien pariin hakeutumisessa olevan ilmaisten sisaltdjen maara ja kattavuus,
hieman kuten McCloud digitaalista sisallonjakelua koskevassa luvussaan visioi, vaikka han viittasi
sarjakuvien edullisuuteen, ei ilmaisuuteen.? Siind missa verkossa on myynnissa kattava valikoima

mm. fyysisten sarjakuvien e-julkaisuja ostettavaksi,** tarjolla on lukuoikeuksia alun perin

20 McCloud 2000, 154-199.
21 Comixology.eu, 2017.
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digitaalisiinkin julkaisuihin.?* Netista voi kuitenkin 16ytd3d myds monia vastaavia verkkosarjakuvia
taysin ilmaiseksi, ja eritoten nuorten on oletettu tottuneen verkon ilmaistarjontaan.? Itselldni
ilmaiset verkkosarjakuvat muodostavat ehdottomasti laajimman osan lukemistoani, silld on selvag,
ettd sarjakuviin kdyttdmani varat ovat rajoitettuja. Siksi nakisin rahankdyton myos kertovan jotain
verkkosarjakuvista yleisesti Onko niiden mahdollinen ilmaisuus tai edullisuus kuitenkin yksi niiden
houkuttelevimpia piirteita? Ovatko lukijat valmiita maksamaan myds verkkosarjakuvista, vai onko
heidan helpompi maksaa jostain, mita he saavat fyysisesti kdteensa? Kysyn myos, ovatko vastaajat
mahdollisesti tukeneet sarjakuvan tekijoita muilla tavoin, silla monet ilmaisten verkkosarjakuvien
tekijat tarjoavat verkkosivuillaan tippi-mahdollisuuden tai myyvat oheistuotteita. Esimerkiksi
verkkosarjakuvien kustantamiseen keskittyva Hiveworks keskittyy kustantamaan ilmaiseksi luettavia
verkkosarjakuvia, mutta verkkokaupassaan tarjoaa lukijalle mahdollisuuden kuluttaa rahaa erilaisiin
oheistuotteisiin sekd sarjakuvien fyysisiin tai pdf-julkaisuihin.”* N&kisin tallaisten palvelujen tai
tuotteiden ostamisen kertovan, ettei verkkosarjakuvien lukemista kanna puhdas ilmaissisaltdjen

houkutus.

2.2. Multimodaalinen verkkosarjakuva

Pro Gradu-tutkielmassaan Mediamaailman kameleontti vaihtaa viérid — Sarjakuvakerronnan
remediaatio, digitaalinen lukukokemus, multimodaalisen internetsarjakuvan mddirittely ja sovellus
(2010) Jokke Saharinen kasittelee sarjakuvan multimodaalisuutta. Multimodaalisuudella voidaan
viitata tekstuaaliseen tai kulttuurilliseen multimodaalisuuteen, ja Saharinen vaikuttaisi lainaavan
omaan sarjakuvan multimodaalisuuden maaritteeseensa hieman molempia. Kulttuurin
multimodaalisuus viittaa siihen, ettei yksikddn mediamuoto ole vain itsensd varassa, vaan ne
kytkeytyvat toisiin mediamuotoihin. Tallaiset erilaiset viestinndn muodot, moodit, voivat vahvistaa
toisiaan, niilld voi olla tdydentava rooli tai ne voivat olla hierarkkisesti rakentuneita. Tekstuaalisella
multimodaalisuudella viitataan siihen, etteivat edes kielet tai symbolit esittaydy lukijalle
sellaisenaan. Niihin sitoutuu jonkinlainen materiaalinen muoto (kirjaimet tai numerot), tai
puhuttaessa eleet tai ilmeet. Ndma vaikuttavat merkitysten muodostumiseen. Esimerkiksi vihaisen

ihmisen sanoma kohteliaisuus voidaan tulkita sarkasmiksi. Talloin kielellinen ilmaisu on

22 Lezhin.com, 2017.
23 Herkman & Vainikka 2012, 19.
24 Hiveworks, 2017.
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multimodaalinen, silld se koostuu puhutun itsensé lisaksi kehonkielesta. > ?° Saharinen kertoo
sarjakuvissa multimodaalisuuden esiintyvan mm. lisatyn animaation tai 4danen muodossa. Sarjakuva
on siis itsessaan yksi elementti, ja siihen lisdtyt animaatiot, ddnet tai linkit kuvaillaan
multimodaalisuuden elementteina sen sijaan, etta itse sarjakuvaa kasiteltaisiin multimodaalisena.
Opinnaytetydssaan Saharinen esittda, etta tallaiset lisdtyt multimodaaliset elementit voisivat
haastaa pohtimaan sarjakuvan maaritelmaa uudelleen ja luoda uudenlaisen lukukokemuksen. Tassa
tutkimuksessa kaytan tallaisista multimodaalisista elementeista nimitysta tehoste, noudatellen
Batinickin artikkelin enhancements-termia ja rinnastaen sita sarjakuvan efekteihin. Efekteja ei
luokitella kuviksi tai sanoiksi, mutta ne esiintyvat silti myos paperilla; puhekuplat, vauhtiviivat, yms.
27 Koska tutkimuksessani pyrin tarkastelemaan mm. sit3, kuinka tallaiset erityisesti verkkosarjakuville
ominaiset piirteet vaikuttavat lukijoiden lukukokemukseen tai vaikuttavatko ne lainkaan siihen, en
kuitenkaan perehtynyt tarkemmin Saharisen opinnadytetyohon, silla Saharinen lahtee liikkeelle
oletuksella siitd, etta vaikutus voi olla hyvin suuri.”® On kuitenkin selva3, ettd myds McCloud ja

Batini¢ kasittelevat sahkoista sarjakuvaa multimodaalisena ilmiéna.

Scott McCloud toi esille Infinite Canvas -idean, rajattoman paperin tai ddrettdman pinnan, jonka
mukaan sarjakuvan ei sahkoisessa muodossaan tarvitse rajoittua vanhoihin sille asetettuihin
raameihin, vaan sarjakuva voi olla vapaa paperin koon ja muodon rajoituksista. McCloud esittelee
kuvan ja sanan lisaksi myds mahdollisuutta lisétd sarjakuvaan esimerkiksi 3anta tai liikettd.?® Infinite
Canvas esiintyy monissa verkkosarjakuvaa kdsittelevissa tutkimuksissa. Esimerkiksi artikkelissa
Webcomics: The Influence and Continuation of the Comix Revolution (Fenty, Houp & Taylor, 2004.)
McCloudin rajattoman paperin kasitettd arvostellaan liiallisesta uudistusmielisyydesta. Artikkelin
kirjoittajat my6s huomauttavat, ettei internet vapauta sarjakuvaa taydellisen rajattomaan tilaan,
koska sen toteuttaminen johtaisi myds rajattomiin latausaikoihin. Rajattoman paperin kasite nousee
myos esille tuoreemmassa Josip Batinicin artikkelissa Enhanced Webcomics : An Exploration of the
Hybrid Form of Comics on the Digital Medium (2016), jossa Batinic¢ tarkastelee verkkosarjakuvien
muodon kehitysta sekd rajattoman paperin kdsitteen kannalta, myos multimediaalisuuden ja
interaktiivisuuden kannalta. Vaikka Batini¢in aihe on hyvin ldhella omaani, hanen artikkelinsa toimii

padosin yleiskatsauksena verkkosarjakuviin mediana.

25 Lehtonen 2002, 47-48.

26 Herkman & Vainikka 2012, 40.
27 Herkman 1998, 44-47.

28 Saharinen 2010, 45.

29 McCloud 2000, 200-237.
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Kuva 1: Vas. Height ja oik. webtoon My Giant Nerd Boyfriend. Nama sarjakuvat eroavat toisistaan
pituudessa ja kerronnallisuudessa; Height kayttaa korkeutta vain etaisyyksien havainnollistamiseksi,
webtoon taas luo ajan kulumisen tuntua. Kuvat skaalattu samassa suhteessa. (Munroe,
<https://xkcd.com/482/> ja fishball 2017, <webtoons.com/en/slice-of-life/my-giant-nerd-
boyfriend/109-horror-games/viewer?title_no=958&episode_no=109>.)
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Batini¢ kertoo, etta vaikka McCloudin idean on melko tunnettuna verkkosarjakuvien tekijoiden
keskuudessa, se on silti pysyyt verrattain raikkaana vaihtoehtona perinteisille esitystavoille. Batinic¢
ottaa esille rajattoman paperin vakiintuneempia muotoja. Ensimmaisena Batini¢ kasittelee
pystysuoria verkkosarjakuvia, josta han otti esille Randall Munroen verkkosarjakuva xkcd:n stripin®
Height®. Kyseinen strippi on muita korkeampi korkeuserojen esittamista varten.*” Height on
kuitenkin itsessaan vield verrattain lyhyt, eika kovin kerronnallinen. Se myoskin koostuu vain yhdesta
ruudusta. Nakisin verkosta 10ytyvan muita esimerkkeja joissa korkean, pystysuoraan luettavan
sarjakuvan ideaa on viety pidemmalle. (Kuva 1.) Webtoon on Koreassa yleistynyt verkkosarjakuvan
muoto, joille tyypillistd on korkeat, vieritettavat luvut. (Kuva 2.) Vieritettavyys ja pystysuora
sommittelu on vaikuttanut myds niiden tapaan kertoa tarinaa; ruutuvalien kdyttd on luovaa ja usein
vaikuttaa esimerkiksi siihen kuinka lukija havaitsee ajan kulumisen sarjakuvassa. Webtoonin
esittdminen painetussa muodossa voi johtaa siihen, ettd alun perin vieritettavan tarinan luoma
tunnelma voi rikkoutua, kun lukija pystyy nakemaan seuraavat ruudut vilaukselta samalla sivulla.
Huomattavaa onkin, ettd webtoonit ovat syntyneet erityisesti tietokoneen ja mobiililaitteiden

ruuduille.®

30 Strippiformaattinen sarjakuva, ks. kuva 1. Sarjakuvastrippi.

31 Munroe, <https://xkcd.com/482/>.

32 Batinic¢ 2016, 80.

33 Heekyoung Cho 2016, <http://www.tcj.com/the-webtoon-a-new-form-for-graphic-narrative/>.
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SHON, YOU'RE OVER
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Kuva 2: Webtoonit ovat korkeita, pystysuuntaisia sarjakuvia. Kuvan sarjakuvaa luetaan rullaamalla
ruutua alaspain, koko sarjakuva ei nay kuvassa. Tama sarjakuva, Siren' Lament, |0ytyi kyselyn
vastauksista sen sisaltaman musiikkiraidan vuoksi. (instantmiso 2016,
<webtoons.com/en/romance/sirens-lament/ep-1-the-main-attraction-/viewer?
title_no=632&episode_no=2>.)

Vaakasuoraan vieritettdva sarjakuva on helposti ymmarrettdva konsepti, melko lailla samoin kuin
korkeussuunnassakin vieritettavat sarjakuvat. Batinic¢ kuitenkin kertoo ettei sivusuuntaista pitkaa
vieritettavyytta usein suositella verkkoon. Lukija harvoin odottaa tat4, ja se voi luoda yllattavia
kaytettdavyysongelmia. Batini¢ kuitenkin kehuu sen tarinankerronnallisia mahdollisuuksia. On
kuitenkin selvaa, etta Batini¢, kuten myos kaytettavyysongelmaan viittaava lahde, viittaavat suoraan
ongelmaan perinteisen tietokoneen kaytdssd, sen sijaan ettd kantaa otettaisiin esimerkiksi
mobiililaitteen kdyttamiseen.** Talldin nden ehdottomasti ongelmakohtien pitavan paikkansa, mutta
minua kiehtoo toisaalta se, kuinka vaakasuoraan vieritettava sarjakuva mukautuisi esimerkiksi
mobiililaitteiden sovellusalustoille, joissa ei valttamatta tormata edes Batini¢in harmittelemaan

vierityspalkkiin, vaan kuvaa vieritetadan pyyhkaisemalla vaivattomasti sormella alaspain tai ylospain.

34 Nielsen 2005, <https://www.nngroup.com/articles/scrolling-and-scrollbars/>.
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Pystysuoraan vieritettdvien sarjakuvien lisaksi Batini¢ nostaa esille “syvyyssuunnassa” luettavat
sarjakuvat. Syvyyssuunnassa luettavat sarjakuvat hyodyntavat jonkin verran ohjelmointia, silla
liikuttaessa ruudusta toiseen animaatio ikdankuin “vie” katsojan eteenpain; esimerkiksi Batini¢ ottaa
Jouni Koposen kuvittaman version Neil Gaimanin runosta The Day the Saucers Came. Sarjakuvassa
seuraavalle sivulle klikkaaminen zoomaa kuvan aina eteenpain sarjakuvan sisalla, siten luoden
mielikuvan liikkumisesta. Batini¢ kertoo koodauksen mahdollistavan muitakin vastaavia tapoja

muuttaa tapaa esittaa sarjakuvaa.

Koska pyrin kyselylld vastaamaan myos siihen, millaisia verkkosarjakuvien erityispiirteet ovat, kysyin
vastaajilta mihin ndista verkkosarjakuvien julkaisumuodoista he ovat tdrmanneet. Ensin tiedustelin
perinteisissa fyysisissa sarjakuvissa esiintyvaa strippiformaattia, johon kuuluu tyypillisesti vain
muutama ruutu, ja sittemmin sivuformaattia, joka taas on tyypillisempaa sarjakuvanovelleissa.®
Naiden jalkeen siirryin Iahinna sahkoiselle muodolle tuttuihin formaatteihin. En kuitenkaan tuo
kyselyssani esille Batini¢in “syvyyssuuntaista” sarjakuvaa, silla kuten aiempi esimerkki kertoo,
tallaisten lukutapojen suullinen tai kuvallinen esittaminen ilman interaktiivisia elementteja on
hankalaa. Siksi en erikseen kysellyt naistda muodoista tarkemmin, vaan jatin kyselyyn avoimemmat
"yksittainen kuva” ja “muu”-vaihtoehdot. (Kuva 3.) Lisdsin saman kysymyksen vaihtoehtoihin myos
videon huolimatta siitd, etta Batini¢ kritisoi videoformaatissa esitettavia motion comic -sarjakuvia.
Batini¢ kuvailee videoformaatin vievan sarjakuvia turhan kauas pois niiden alkuperéisesta
madritelmasta (rinnakkaisia kuvallisia ja muita ilmaisuja harkitussa jarjestyksessa) eika siten nae
mielekk&aaksi kasitelld niita, vaan pitda motion comic:eja pikemminkin esimerkkina intermediasta®®.
Tassa tutkimuksessa on hankalaa tehda samanlaista tarkkaa erotusta, silld jokainen vastaaja tekee

maarityksen sarjakuvista pohjautuen omaan kdsitykseensa aiheesta.

35 Herkman 1998, 105.
36 Higgings & Higgings 2001, 49-54.
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Sarjakuvastrippi (vaaka- tai pysty)

Sarjakuvasivu (vaaka- tai pysty) '

Scrollattava (vaaka/pysty)

> ‘ ?

Yksittain Videomuodossa Jokin muu?

Kuva 3: Kyselyssa kayttamani julkaisumuotojen/-formaattien vaihtoehdot nain parhaaksi
esittaa kuvallisesti selkeyden ja helppouden vuoksi.

Josip Batinicin artikkeli keskittyy pitkalti kartoittamaan sarjakuvissa esiintyvia elementteja, joihin
Batini¢ viittaa termilld "enhanced elements”, parannellut tai tehostetut elementit, ja joita Saharinen
kuvaa multimodaalisina elementteina. Batini¢ pitaad naita erityisesti sahkoiselle sarjakuvalle
tunnusomaisena, silla niita ei voida toistaa paperilla. Tallaisiin sarjakuvien sisallon tehostettuihin
elementteihin Batini¢ laskee rajattoman paperin, dani- ja videomateriaalin, seka interaktiiviset ja
pelillistetyt elementit. Keskityin seuraavissa kysymyksissa erityisesti dani- ja videomateriaaliin, seka
interaktiivisiin ja pelillistettyihin elementteihin, silld rajatonta paperia kdsittelin erityisesti sarjakuvan
sommittelun ohessa, jossa nakisin sen olevan lukijalle luontevampaa. Koska Batini¢ ei ota
varsinaisesti kantaa niinkdan siihen, ovatko tallaiset elementit itsessaan sarjakuvaa parantelevia,
viittaan itse tutkimuksessani tehosteisiin. Valitsin termiksi tehosteen multimodaalisuuden (tai
moodien, yksittaisten eri viestinnan muotojen) sijaan, koska tehoste ei valttamatta vie sarjakuvaa
pois sen perusmaaritteestd (rinnakkaisista kuvallisista yms. ilmaisuista harkitussa jarjestyksessa).

(vrt. Intermedia)
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Jaoin ndma tehosteet omaa kokemustani ja Batinicin artikkelia hyddyntden hyperlinkkeihin, daneen,
videoon/animaatioon ja videopelielementteihin. Pyysin myos lukijoita vastaamaan, ovatko he
tormanneet mielestadn muihin interaktiivisiin elementteihin, ja kuvaamaan naita. Nain, ettd monet
sahkoisten sarjakuvien tehosteista ovat usein hyvin kokeellisia, joten minun oli turha yrittaa lisata
jokaista yksittdista tehostetapaa kyselyyn; sen sijaan lukijat voisivat itse vastata
mieleenpainuvimmista tehosteista avoimeen kysymykseen. Lisdksi kysyin vastaajien mielipidetta

tallaisista elementeista avoimella kysymyksella.

Verkossa julkaisuihin on helppoa liittda mahdollisuus vuorovaikutukseen tekijan ja lukijoiden valilla.
Tallainen interaktiivisuus ei ole varsinaisesti automaattisesti kiinnitetty sarjakuvan sisaltéon, joten
esimerkiksi Batinic ei kasittele tata osana tehosteita. Pelkdstaan interaktiivisuuteen tormaaminen ei
kerro ovatko lukijat ottaneet sitd osaksi lukukokemustaan, joten kyselin kuinka aktiivisesti vastaajat
osallistuvat tahdn vuorovaikutukseen. Kysyin ovatko lukijat seuranneet’” verkkosarjakuvia,

tykdnneet®®

tai arvostelleet lukemiansa sarjakuvia tai jattaneet kommentteja sarjakuvasivustoille ja
kokevatko he naitda mahdollisuuksia tarkeiksi itselleen. Oman kokemukseni mukaan on helppo
sanoa, ettd sarjakuvan tekija varmasti arvostaa positiivisia kommentteja, mutta
tutkimuskysymykseni kannalta oli oleellisempaa tiedustella, onko nailla ominaisuuksilla todella
merkitysta lukijalle. Tdméan arvioinnissa joudun kuitenkin olemaan kriittinen, silla viidesosa kyselyn

vastaajista on sarjakuvan tekijoita.

37 Eng. Subscribe, tilanneet ilmoitukset uusista paivityksistd esim. sahkopostiin tai verkkosyotteeseen.
38 Useat verkkosivut tarjoavat mahdollisuuden ns. tykkdysnappiin, josta painamalla lukija voi kertoa pitaneensa
sarjakuvasta tai sen osasta. Tykkdykset ndkyvat tyypillisimmin lukumaardana muille lukijoille ja ilmoituksena tekijalle.
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3. Fyysisen sarjakuvan elamyksellisyys ja henkilokohtaisuus

McCloud esittda muutamia kysymyksia liittyen sarjakuvien digitalisoitumiseen. Vertaillessaan
paperista ja digitaalista muotoa keskenadn han pohtii, onko meilld tarve koskettaa lukemaamme
jollain tavalla fyysisesti saadaksemme siihen yhteyden? Menettavatko sarjakuvat jotain
taianomaisuudestaan, kun niihin ei voi enda fyysisesti koskea tai niita ei voi omistaa? McCloud itse
vastaa omalta kannaltaan kielteisesti, ja vertaa sarjakuvia elokuviin tai musiikkiin. Han kuitenkin
myontad, ettd kokemukseen liittyy myds muita mielleyhtymia ja aistimuksia, jotka tekevat
paperisesta sarjakuvasta lukijoilleen rakkaita.® Fyysisten, ns. perinteisten sarjakuvien hyviksi
piirteiksi nostettiin kyselyssa esille usein juuri tallaisia aisteihin liittyvid ominaisuuksia, tuoksua,
painoa ja konkreettisuutta, joten tassa suhteessa McCloud on oikeassa. Musteen haju tai
paperilaadun tunteminen kasissa voi kuulostaa kirjallisessa arvioinnissa melko pienelta seikalta,
mutta kyselyssani nama piirteet nousivat selkeasti esille. Ne eivat kuitenkaan missaan nimessa olleet
ainoastaan perinteisen sarjakuvan eduiksi nahtyja piirteita. Kaiken kaikkiaan esille nousseet piirteet
vastasivat pitkdlti perinteisen tekstipohjaisen kirjallisuuden lukijoiden arviointeja. Juha Herkmanin ja
Eliisa Vainikan tutkimuksessa lukemisen tavat - Lukeminen sosiaalisen median aikakaudella (2012,
88-89) kuvaillaan lukijoiden arvostavan perinteisia kirjoja hyvin samankaltaisista syista, kuten
paperin tuoksun, helpon kaytettavyyden ja niiden kerailymahdollisuuden vuoksi. Fyysisten
sarjakuvien suosio ei olekaan varsinaisesti yllatys, kun tilannetta katsotaan koko kirja-alan

nakokulmasta.

Sarjakuvien omistaminen nousi esille vastaajille tarkeana piirteend. Keraily tuntuukin
sarjakuvaharrastajien arvostamana piirteena luontevalta, nahdaanhan se usein jopa harrastamista
maarittdvand asiana. Omistamisen merkitykset tosin vaihtelevat vastaajittain, mika ilmenee

vastauksista, joita sain kysymykseeni fyysisten sarjakuvien hyvistd puolista:

“Taiteilijan rahallinen tukeminen, kaverille kertomisen helppous (kirja kiteen ja ”lue

vdhdan”)”*

39 McCloud 2000, 176-179.
40 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
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”(...) Ihana hypistelld, omistaa, hoardata. Olen lohikddrme joka nukkuu kirjakasassa.”*

”(...) Sarjakuvaan voi pyytdd nimmarin”*

”Kun koreilevat hyllyssd, kaikki nékevdt miten erinomaisen hyvd maku minulla on.”*

Ndiden ohella omistamista verrattiin usein myds digitaalisiin sarjakuviin; fyysinen sarjakuva on
varma ja sailyva, toisin kuin verkon ja lisenssien armoille jaava digitaalinen versio. Kerailyn
merkitysta varmasti korosti paperisiin sarjakuviin liitetty arvokkuus ja laadun tae. Paperinen,
virallinen tuote nahtiin mm. ammattimaisempana ja ndyttdvampana, ja siten takaavan myos
sisallollista laatua. Omistaminen ja kirjahyllyn kasaaminen mainittiin usein sellaisenaan, mutta
omistamisen merkityksesta kertoivat paljon vastaukset esimerkiksi kirjoista identiteetin rakentajina
ja keskustelunaloittajina. Kirjojen omistamisen iloon liitin myds valittdman saatavuuden; kirjan
pystyy ottamaan hyllysta kateen ja “plaradilemaan”. Sahkolle ei ole tarvetta, verkkoyhteydesta
puhumattakaan, eika kirja koskaan katoa bittiavaruuden uumeniin. Vastaavasti kirja oli melkoisen
esteetdn vaihtoehto, koska paperi on diginayttoa silmaystavallisempi, vaikka vaatiikin hieman

valaistusta lukemista varten.

“Itselléini on vaikeuksia keskittyd digitaalisen sarjakuvan lukemisessa, etenkin jos luen
pitempdié sarjakuvaa. FyysistG kopiota on helpompi lukea ihan myds keskittymisen, mutta
myds ndkdkyvyn kannalta. Pixelien tuijottaminen rasittaa silmicni, mutta fyysisté sarjakuvaa

saan tutkittua ja kdaénneltyd kdsissdni vapaasti.”*

Vastaajien mukaan perinteiseen kirjaan oli myos helpompi keskittya, jolloin sisdlt6on saattoi

perehtyd tarkemmin ja lukemansa muisti paremmin.

Kirjan konkreettista lasndoloa ei kuitenkaan nahty vain hyvana piirteena. Hyllytilan loppuminen
kesken, ja niteiden kasaantuminen nurkkiin ei houkutellut monia vastaajia. Erds jopa kertoi hyllyssa

seisovien sarjakuvien muistuttavan siitd, kuinka paljon rahaa niihin kului. Fyysisten kappaleiden

41 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
42 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
43 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
44 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
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nimittaminen polynkeraajiksikaan ei ollut harvinaista, ja ainakin itselleni nimitys kuulostaa
harmillisenkin tutulta. Paperinen kappale vaatii myds huomattavasti luonnolle raskaamman
valmistusprosessin kuin verkkosarjakuvan, ja ymparistoeettiset kysymykset painoivatkin muutamien
vastaajien mielida. Myos fyysisen kirjan kuluminen tai vahingoittumisen mahdollisuus nostettiin esiin
mm. seuraavasti:

745

"Aku Ankat ja oboy-kaakao kuuluu yhteen - Aku Ankka on oboy-kaakaossa

Luonnollisesti etenkin kerdilyn ja omistamisen arvostamisen huomioon ottaen, on ymmarrettavas,
etta vastaajista moni pelkaa kirjojensa vahingoittumista. Toisaalta muutamat vastaajat myos
kertoivat arvostavansa paperisen kirjan “"patinaa”, jaljet muokkaavat kirjaa lukijansa nakdiseksi ja
siten sille annetaan enemman henkilokohtaista arvoa.* On silti huomattavaa, etta isompi osa
vastaajista naki kulumisen verrattavana hajoamiseen, ja siten paatyvan negatiiviseen valoon, joka voi

johtua juuri kerdilyyn liitetysta fyysisten kappaleiden rahallisesta arvosta.

Tasta huolimatta fyysisen kirjan olemassaoloa kuvailtiin perati romanttisesti; paperinen sarjakuva on

perinteikas, rentouttava, nostalginen ja tarjoaa kokonaisvaltaisen kokemuksen;

”(...) Taidekin tuntuu kdsinkosketeltavampana kuin digitaalisessa sarjakuvassa. Tdrkein on
sisdinen hiljaisuus fyysisisséd sarjiksissa. Keskityn niiden lukemiseen syvemmin joka luo

sisdlldni kdsinkokemattoman rauhan ja hiljaisuuden.”*’

”Jo kohta kolmikymppisend lapsuuden muistoihin kuuluu paperinen sarjakuva jonka kanssa
meni ulos keinuun tai muun oksalle sité lukemaan. Fyysinen muoto antaa konkreettista
nostalgiaa ja tyydyttdd kulutusyhteiskunnalle ominaisen omistustunteen kun voi pitéé
fyysistd tavaraa kdsisscdn. Sarjakuvia joita luetaan, hankitaan digitaalisena. Sarjakuvia joita

rakastetaan, hankitaan hyllyyn néytille (josta joku uusi lukija voisi ne sitten bongata).”*

Paperisen sarjakuvan lukemista pidettiin myos erityisend, mika osittain voi juontua siita, etta fyysisia

45 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
46 Saarinen ym 2001, 35.

47 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
48 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
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sarjakuvia luetaan verkkosarjakuvia harvemmin. (Kaavio 2.) Kuvatut piirteet ovat tyypillisia myos
perinteisen kirjan aseman puolustajilta. Niinsanotulla intiimiysargumentilla viitataan ndkemyksiin,
jotka ovat kirjallisuuden ja lukemisen tunteenomaisia ja vaikeasti rajattuja ominaisuuksia. Tallaista
intiimiysargumentointia on jonkin verran kritisoitu siten, etta se vaalisi jonkinlaista “hyvan”
kaunokirjallisuuden lukemista ja toimisi myos persoonallisuutta kehittdvana toimintana. Kaiken
kaikkiaan intiimiysargumentin on nahty puolustavan lukemisen asemaa korkeakulttuurissa. Naen
kuitenkin kummalliseksi sijoittaa tata kritiikkia oman tutkimukseni tuloksiin. On hankalaa uskoa, etta
tutkimukseen osallistuneiden sarjakuvaharrastajien vastausten taustalla piilisi halu sailyttaa
"korkeakulttuurin” asemaa, etenkin kun sarjakuvat tyypillisimmillaan liitetdan populaariin
kulttuuriin. Uskoisin siis, etta pystyn kasittelemaan naita intiimiyteen liitettavia piirteita pikemminkin
faktana, etenkin kun vastaajat suhtautuivat fyysisten sarjakuvien tunnelmallisista piirteista

huolimatta pddosin positiivisesti myos digitaalisiin sarjakuviin.*

Useita kertoja viikossa
1-2 kertaa viikossa
Muutamia kertoja kuukaudessa

Parin kuukauden valein W Digitaaliset

Muutamia kertoja wodessa B Fyysiset

Harvemmin

)

En koskaan

o

5 10 15 20 25 30 35 40 %

Kaavio 2: Erot fyysisten sarjakuvien ja digitaalisten sarjakuvien lukutiheyden valilla.

49 Saarinen ym 2001, 49-51.
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Fyysisen kirjan lukemiseen liittyi paljon romanttisia mielikuvia ja omistamisen iloa.
Keskittymisaspektia tuotiin usein esille arvostettuna piirteena. Helpottaako fyysinen kirja tekstiin
keskittymista ja mahdollistaa ndin syvemman elamykseen? Vastauksia kasitellessani pohdin myos
omaa lukukokemustani, ja ndin, ettd tama oli ehdottomasti yksi mahdollisuus lukukokemuksen
tulkinnasta. Varsinkin omistamisen nakokulmasta tarkeiksi tekijoiksi mainittiin kirjan
kasinkosketeltavuus ja fyysinen ldsnaolo. Kirjahyllyssa kirja on nakyvilla, kasissdan sitd pidellessa voi
tuntea paperin ja haistaa painomusteen tuoksun. Saako kosketeltavuus kirjan tuntumaan
laheisemmalta ja siten myos henkilokohtaisemmalta? Moni vastaaja mainitsi arvostavansa myos
mahdollisuutta lainata sarjakuvia joko kirjastosta tai kavereiden valilld, joten voi olla hyvin
mahdollista, ettd tillainen kontaktin tuottama tunnelma ei ole valttamatta sidottu kirjan
omistamiseen, vaikka se varmasti voi korostaa kirjan merkitysta lukijalleen. Kuvailisinkin fyysisten
sarjakuvien lukukokemusta tutkimukseni tulosten myota verkkosarjakuvia elamyksellisempana ja
henkilokohtaisempana kokemuksena, mika vertautuu perinteisten kirjojen lukukokemukseen;
kaunokirjallisuuden lukemiseen liitetaan usein “rauhoitettu hetki”, jolloin on mahdollista keskittya
padosin lukemiseen. Vaikka tama keskittymisen ja rauhoittumisen aspekti onkin kateva tutkimukseni
kannalta erotettaessa fyysisen sarjakuvan lukemista digitaalisen sarjakuvan lukemisesta, on silti
otettava huomioon, ettd kokemus on yksilollinen; osalle lukijoista on tarke&a pystya vaivatta
palaamaan edellisiin tapahtumiin tai selata sarjakuvaa eteenpain ja taaksepain ja he kiittavatkin
perinteisen kirjamuodon helppoutta timan suhteen. Tama on tekstipohjaisen kirjallisuuden kohdalla

nahty yleensa hypertekstien eduksi, ei fyysisen kirjan.>°

Kaytannossa kirjojen huonoin puoli ei kuitenkaan liity naihin lukukokemusta maarittaviin piirteisiin.
Ehdottomasti eniten kirjojen huonoiksi piirteiksi oli esitetty kirjojen maksullisuutta ja hintavuutta,
seka kirjojen saatavuuden ongelmia. Tekstipohjaisia kirjoja hankitaan edelleen melko paljon
kivijalkakaupoista mutta verkkokaupat ovat kasvattaneet suosiotaan. Kalliiden kirjojen hankkimisessa
esimerkiksi postikulut harmittivat vastaajia, mika arvatenkin viittaa siihen, etta pienten valikoimien
edessa sarjakuvia tilataan verkosta. Oman kokemukseni myota voin allekirjoittaa taman, ja lisata
postikulujen joukkoon mm. tullimaksut. Kirjojen saatavuus nosti silti lahestulkoon enemman
moitteita; rajallista maahantuontia ja kddnndstyota tuotiin esille paljon huonojen piirteiden
joukossa. Vastauksissa ei myoskaan arvostettu ylihinnoittelua tai valikdsien osuutta hinnasta; tekijan

tukeminen sen sijaan nahtiin hyvana asiana. Taman lisdksi lukijoita harmitti vanhojen kappaleiden tai

50 Saarinen ym. 2001, 34-35 ja 45.
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sarjakuvien hankala 16ytyvyys, tilaamisen rajoitukset ja toimitusajat, seka kirjastojen pienet
valikoimat. Kirjastot ovat tekstipohjaisten kaunokirjallisten teosten suhteen edelleen ehdottomasti
suosituimpia paikkoja kirjojen I0ytamiseen, joten on ymmarrettdvaa, ettd sarjakuvien huono
valikoima kirjastoissa nousi vastauksissa esille. Huono puoli ei siis niinkddn useimmiten 16ytynyt

lukukokemuksen sisaltd, vaan pikemminkin esteestd pdasta kiinni minkdaanlaiseen lukukokemukseen.

51

51 Herkman & Vainikka 2012, 85-87.
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4. Kasuaali ja yhteisollinen verkkosarjakuva

Digitaalisten sarjakuvien hyviksi puoliksi vastaajat nostivat helpon saatavuuden ja edullisuuden,
melko lailla taysin pdinvastaiset piirteet, kuin perinteisella fyysiselld sarjakuvalla. Laajat valikoimat,
usein ilman kustantajan seulaa, seka valitén toimitus olivat lukijoiden mieleen. Verkkosarjakuvien
helppoa saatavuutta arvostettiin myds mm. siksi, ettd esimerkiksi mobiililaitteella sarjakuvia voi
lukea missd vain, missd verkkoyhteys toimii. Verkkosarjakuvien hyva saatavuus ja laajat valikoimat
eivat tule yllatyksena, vaan McCloud kasitteli verkkosarjakuvien jakelumahdollisuuksia ja hintojen
alentamista lupaavina tulevaisuudennikymina jo ennen niiden toteutumista.® Tahdn on vaikuttanut
eniten tekniikan ja tietoverkkojen kehitys. Siind missa McCloudin maalailema kuva sahkoisten
sarjakuvien edullisista hinnoista esiintyi kyselyssakin, esilla oli myds monia sarjakuvien piratismiin
viittaavia vastauksia, eika kovinkaan moni ollut todellisuudessa kayttanyt rahaa sahkdisiin sarjakuviin.
Sosiaalisen median nousu nakyy myds verkkosarjakuvien kuluttamisessa, silla lukijat pitivat
lahemmasta kontaktista tekijaan ja muihin lukijoihin, mika on my6s teknologian kehityksen myota
muuttunut helpommaksi. Huonoiksi puoliksi nousi tyypillisimmilldan kuitenkin juuri teknisia
ongelmia ja rajoituksia. Erityisesti tietokoneiden ja muiden laitteiden nayttoja arvosteltiin siita, etta

ne olivat silmille raskaampia kuin perinteinen paperi.

4.1. Helposti ja halvalla

Julkaisin kyselyni verkossa, joten luonnollisesti siihen vastasivat lahtokohtaisesti ihmiset, jotka
kayttavat verkkoa. Siten jokaisella vastaajalla on myos ollut mahdollisuus lukea verkkosarjakuvia.
Verkkosarjakuvien arvostus nousi juuri niiden helposta saatavuudesta, silla verkkosarjakuvaa paadsee
parhaimmillaan lukemaan muutamalla klikkauksella. Siina tapauksessa ettei sisaltdo miellytakaan,

lukija voi helposti siirtya toisen sarjakuvan pariin, silla moni kuvasi verkkosarjakuvia helpoiksi 16ytaa.

Kuinka lukijat sitten |0ysivat verkkosarjakuvia luettavaksi? Avoimista vastauksista erityisesti esille
nousivat sosiaalinen media, suositukset seka listaukset ja verkkohaut. Sosiaalinen media ei yllattanyt

vastauksissa minua lainkaan, erityisesti Facebook, Twitter ja Tumblr tuntuivat loogisilta, silla olin

52 McCloud 2000, 154-199.
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levittanyt kyselylinkkia ko. sivustojen kautta. Sosiaalisen median ja sarjakuvien suosittelun arvioin jo
alun perin menevan ristiin toistensa kanssa, silld voihan ystava kayttaa sosiaalisen median kanavaa
suosituksen tekemiseen. Tallaisia nousikin paljon esille, mutta suosituksia haettiin lisaksi myds
blogeista, keskustelupalstoista, Youtubesta yms. arvosteluista. Yllattavaa oli kuitenkin, ettd moni
lukija nosti esille verkkosarjakuvien tekijoiden suositukset sosiaalisessa mediassa tai muualla

verkossa.

“Sarjakuvat linkittéd aika hyvin toisiaan, ja kun seuraa piirtdjic tulee l6ytédneeksi vaikka mitd.
Kavereilta on joskus saanut suosituksia ja vice versa, sitten on sivustoja kuten BWW,

753

Hiveworks ja TVTropes joista vdlilld eksyy 16yddlle.

Olen itsekin huomannut, ettd moni sarjakuvien piirtdja jakaa mielellaan toisten tekijdiden
sarjakuvien linkkeja, mutten ollut osannut odottaa taman nousevan esille kyselyssani. Sarjakuvien
tekijoilla nakyi myds muutoin olevan vahva vaikutus siihen, millaisia verkkosarjakuvia lukijat 16ytavat.
Saman tekijan muita teoksia voidaan |lahtea erikseen etsimaan, tai sarjakuvan tekijan toihin voidaan
tutustua jos tekija on ollut paikalla jossain alan tapahtumassa. Jo seuratuilta sarjakuvasivuilta
voidaan myos bongailla mainoksia toisista verkkosarjakuvista. Muutama sarjakuvablogeja seuraava
vastaaja nosti myds esille niihin keratyt listat toisista sarjakuvablogeista, josta lukija pystyi |6ytamaan
lisdd omaelamankerronnallista sarjakuvaa. Listauksissa ei kuitenkaan luotettu vain sarjakuvien
tekijoihin, vaan esimerkiksi verkkosarjakuvien julkaisualustojen tai julkaisijoiden omien listojen seka
hakukoneiden kayttajid vastasi kyselyyn paljon. Hakukoneita hyddynnettiin myds muuten,
esimerkiksi Google oli muutamilla lukijoilla apuna verkkosarjakuvien etsinndssa. Naiden tapojen

ohella mainittiin myds myyntisivustojen listojen selaaminen, fanitaide sarjakuvista ja erilaiset wikit*

esimerkiksi ylldmainittu TVTropes. Vastaajat eivat kuitenkaan unohtaneet yksinkertaisen sattuman
merkitystd, vaan moni kuvasi tormanneensa verkkosarjakuviin enemman tai vahemman sattumalta.
Né&kisin kuitenkin sattuman kuvaavan pikemminkin sita, ettd vastaaja ei erikseen osaa tai muista
kertoa mista han sarjakuvan on loytanyt. Esimerkiksi sosiaalisen median paivityksissa esiintyvat
verkkosarjakuvat voivat varmasti tuntua sattumanvaraisilta, mutta kadyttdja saa kuitenkin
tyypillisimmillaan sydtteeseensa paivityksia ystaviltaan tai ainakin ystavien jakamia merkintoja.

Sattuma kuvaa pikemminkin sitd, ettd vastaaja ei erityisesti etsinyt verkkosarjakuvia, silloin kun han

53 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
54 Hypertekstidokumenttien kokoelma seka luontiohjelmisto, tunnetuin Wikipedia
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lopulta niihin térmasi.

Paperisista sarjakuvista poiketen on verkkosarjakuvien saatavuus siis melko valiton. Kun mahdollinen
lukija ndkee suosituksen, han voi teoriassa muutamalla klikkauksella siirtyd lukemaan sarjakuvaa,
siind missa paperisen sarjakuvan etsimiseen kuluisi aikaa tai sarjakuvaa ei olisi valttamatta edes
saatavilla. Tata tukee myds se, etta vastausten joukossa ei esimerkiksi arvostettu sisdltdja, joita
lukeakseen kayttajan tuli kirjautua johonkin palveluun. Tama helppo saatavuus ja valittomyys oli
ehdottomasti tyypillisin vastaus, kun tiedustelin verkkosarjakuvien hyvia piirteita.

“Mahdollisuus kantaa koko kirjastoa kerralla mukana (jos lukee tabletilla tms.)”>

“Paperijulkaisut ovat kivoja, mutta verkkojulkaisut ovat aina saatavilla, niitd ei tarvitse
kantaa erikseen mukana vaan voi lukea kun sattuu olemaan aikaa, missd sitten ikiné onkin

(kunhan on kone tai padi mukana, kuten minulla Iéhes aina)”*°

757

“Helppo Ioytdd ja lukea.

Tama ei sinansa ole yllatys, vaan lukulaitteiden tulevaisuushaaveissa nahtiin koko kirjaston kulkevan
katevasti mukana minne vain.”® Vastauksissani kuitenkin tabletteja yleisempia olivat mobiililaitteet.
Tama ei ole ihme, silla nykyisia alypuhelimia voi helposti kayttaa myos lukulaitteena, vaikka ne

tabletteja pienempia naytoltadn ovatkin.

Sarjakuvantekijoiden vastauksissa havaitsin samanlaisia linjauksia. Verkon nahtiin olevan helppo tapa
saada oma sarjakuva maailmanlaajuiseen jakeluun, koska teoriassa kuka tahansa voi julkaista
verkossa teoksiaan. Tallaisen julkaisemisen vapauden voisikin nahda lahinna koskevan vain
sarjakuvien tekijoita, mutta silld on selkeasti vaikutus myos lukijoihin, kuten nakyy ndissa fyysisten

sarjakuvien huonoja puolia kasittelevissa vastauksissa.

”(...) Sarjoja, jotka eivit ole “mainstreamia”, on vaikeata I6ytdd fyysisistd kaupoista. Yleensd

55 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
56 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
57 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
58 Saarinen ym 2001, 22-23.
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l6ytyy eka albumi, loput pitdd tilata netistd.”*®

”(...) usein isojen kustannusmonopolien armoilla, kapeampi tarjonta.”®°
Sen sijaan verkkosarjakuvia kehuttiin oikeastaan tdysin painvastaisesta, ne nahtiin helposti saataviksi
ja niiden maaran ja monipuolisuuden kattavaksi.

“Helposti saavutettavia. Aiheiden monipuolisuus, riippumattomuus kustantajista jne. (...)”*

Koska helpon saatavuuden lisaksi lukijat arvostivat laajoja valikoimia ja erilaisten sarjakuvien maaraa,
on helppo nahda etta julkaisemisen vapaus on lukijoille iloksi. Tdma toki ei aivan kaikkia vastaajiani
miellyttanyt, silla verkkosarjakuvien negatiivisiksi piirteiksi nousi myos kertaalleen esille se, etta
"kuka hyvansa voi julkaista verkkosarjakuvaa”. Arvatenkin vastauksen taustalla piilee laaduntarve,
silla on selvaa, etta jokainen verkkosarjakuvan julkaisija ei ole ammattilainen ja teosten laadut
vaihtelevat laidasta laitaan. Suurinta osaa vastaajista tama ei kuitenkaan vaikuttanut hairitsevan,
jolloin oletettavasti he itse toimivat omana “kustantajaseulanaan”, valikoiden joukosta miellyttavat
teokset. Tallaista seulontaa saattoi helpottaa myds se, ettd vastauksissa nostettiin myds kdannosten
olevan paremmin saatavilla. Olen itsekin tormannyt tallaisiin kadnndoksiin, vaikka harvoin itse
hyodynnan niitd. Esimerkiksi Levannah Rauzadan verkkosarjakuva Mandarin Orange (2016) on

kdannetty alkuperaiskielestd englannista myos ranskaksi ja espanjaksi.®

On kuitenkin huomattava, etta laajaan valikoimaan ja kustantajattomuuteen liittyy myds negatiivisia
piirteita, yksi huomattavin niista oli verkkosisaltdjen sailyvyys.

“Kirja tai lehti ei voi hévitd bittiavaruuteen ja kestdd kymmenid vuosia”®

Siind missd tdma vastaus kehuu perinteista kirjaa, siitd lukee myds selvan kritiikin verkkosarjakuville.
Verkkosisallot eivat ole automaattisesti sdilyvia, vaan vaativat yllapitajansa. Paperisen sarjakuvan
lisenssi ei voi umpeutua, eikd tekija voi poistaa sisaltdodan. Verkkosarjakuvien kohdalla ndin voi

kayda, ja lukijalle tdma voi tuottaa murhetta.

59 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
60 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
61 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
62 Rauzada 2017, <mecchiportfolio.weebly.com/mandarin-orange.html>
63 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
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”(...) Useat nettisarjikset lopettaa kesken jopa ilman ettéd sarjiksen luoja mitdén sanoo”®

Ei ole yllattavas, ettd verkkosarjakuvien julkaisu voi keskeytyd ilman mitdan nakyvaa syyta.
Verkkosarjakuvan julkaisija voi olla kuka tahansa, ja tdma voi julkaista sarjakuvaa miten haluaa,
mutta sitoutuminen julkaisemiseen on vain tekijan itsensa varassa. Olen myds itse lukenut kenties
enemman keskenjdaneita kuin tarinansa paatokseen kuljettaneita verkkosarjakuvia.
Verkkosarjakuvien taydellinen haviaminen on myds taysin mahdollista. Josip Batinic viittasi
artikkelissaan Jouni Koposen ja Neil Gaimanin sarjakuvaan The Day the Saucers Came.
Kiinnostuessani esimerkista avasin lahdeluettelon linkin. Valitettavasti sivu ei ole enda olemassa, eika
hakutuloksistakaan enaa |6ydy samaa tehostettua sarjakuvastrippia, josta Batini¢ puhuu, vaan

sarjakuva loytyy pikemminkin normaalissa kuvamuodossa.

Siind missa vastaajat maarittelivat fyysisten sarjakuvien huonoiksi puoliksi jatko-osien ilmestymisen
odottelun, tilausajat yms. verkkosarjakuvien nopeita paivityksia ja saatavuuden valittomyytta
nostettiin esille positiivisena asiana. Fyysisia sarjakuvia luettiin keskimaarin viikoittaisesta
lukemisesta parin kuukauden vélisiin lukupatkiin, siind missa verkkosarjakuvia luettiin keskimaarin
useista kerroista viikossa muutamiin kertoihin kuukaudessa (Kaavio 1.). Vaikka lukutiheyden asteikko
on verrattain epatarkka ja vastaukset hajaantuvat jonkin verran, on selvda ettd verkkosarjakuvia
luetaan fyysisia sarjakuvia tihedmpaan. Oman kokemukseni mukaan verkkosarjakuvat pdivittyvatkin
useammin, mutta toki lyhyemmissa osissa. Tama tiiviimpi ilmestymistahti voisi selkeédsti johtaa myos
siihen, etta sarjakuvaa luettaessa ilmestymistahdin mukaan, verkkosarjakuvia paadytaan lukemaan
useammin, mutta huomattavasti lyhyemmissa patkissa. Verkkosarjakuvat ovat myos valittomasti
saatavilla, jolloin lukijat voivat helpommin ja siten useammin palata sarjakuvien lukemisen pariin.
Vastaukset mukailevat myds muun kirjallisuuden ja median kuluttamista. Vastaajistani iso osa oli
opiskelijoita ja nuoria, joiden opiskelu tai tyo voi vieda paljon aikaa ja siten maarittda lukemisen
kohteita ja rytmittdd mediankdyttod. Luetut tekstimuodot voivat olla lyhyita, ja verkkosisaltoja
"pikaluetaan”. Sinansa en kuitenkaan ole tarkastellut verkkosarjakuvien lukemiseen kaytettya aikaa,
mutta moni kertoi, ettei pysty esimerkiksi silmien vasymisen vuoksi katselemaan nayttoa pitkaan.
Tallaiseen pikaiseen, mutta tiheadn lukemiseen nakisin myos vaikuttavan lukualustana kaytetyn

sosiaalisen median, silla paivityksia selatessa ei yksittdiseen merkintdan valttamatta kayteta aivan

64 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
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yhta paljon aikaa, kuin jos sarjakuvan lukemiselle varattaisiin erikseen oma lukuhetkens3.®

Ovatko vastaajat ostaneet sahkoisia sarjakuvia tai woisivatko harkita ostavansa niita?
16%

35%

B On ostanut digitaalisia
sarjakuvia

Voisi harkita ostavansa
B Ei ole, eiki aio

50%

Kaavio 3: Oletko ostanut verkkosarjakuvia tai maksanut lukuoikeudesta sarjakuviin?

Vain noin 15% vastaajista kertoi ostaneeensa verkkosarjakuvia tai maksaneensa lukuoikeuksista.
Kysymykseen jatti vastaamatta vain 5 vastaajaa. (Kaavio 3.) Myds oma kokemukseni ostettujen
digisarjakuvien parissa on vahaista, silla suuri osa myyntisivustoista ei kelpuuta Suomessa yleisia
maksutapoja, vaan vaatii kdyttajaltaan luottokortin tai Paypal -tilin. En ole nahnyt tallaisten
hankkimista itselleni oleelliseksi, joten suuri osa maksullisesta verkkosarjakuvatarjonnasta on jaanyt
tarkistamatta. Jos vastaaja kertoi, ettei ollut ostanut verkkosarjakuvia aiemmin, kysyin olisivatko he
kuitenkin valmiita maksamaan joistain verkkosarjakuvista. Halusin tiedustella tatda mm. siksi, etta
monelle esimerkiksi maksutapa voi olla este, vaikka he muutoin olisivat valmiita maksamaan
verkkosarjakuvista. Vaikka huomattavasti isompi osa kertoi olevansa valmis maksamaan sarjakuvista,
on hankalaa sanoa, pitdisiko vaite todella paikkansa, tai millaisessa tapauksessa vastaajat olisivat

valmiita sisallostd maksamaan.

Tahan tarkentavaan kysymykseen vastanneista my0os iso osa vastasi suoraan, ettei olisi valmis
maksamaan verkkosarjakuvista.Vaikuttaisikin siltd, etta erityisesti verkkosisaltdjen ilmaisuus

houkuttelee lukijoita, vaikka digiversioita kuvattiinkin edullisiksi. Edullisuus on kuitenkin suhteellista.

65 Herkman & Vainikka 2012, 84.
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Etsin itse jonkin aikaa sitten luettavakseni Osamu Tezukan sarjakuvaa Black Jack, jonka on
englanniksi kustantanut Vertical, Inc. Ongelmaksi koitui kuitenkin se, etta fyysisia kappaleita sarjaa
oli puutteellisesti saatavilla Suomessa toimivilta valittajilta, joten olisin saanut paikoitellen tyytya
digijulkaisun hankkimiseen Google Play Storen kautta. Digiversion hinta on verraten paljon
edullisempi, fyysiset kappaleet maksaisivat n. $16.95, digitaaliset julkaisut $7.99 kappaleelta.®® Hinta
on noin puolet alkuperaisesta, mutta nain tdman silti liilan tyyriina digijulkaisulle, siind missa fyysisen
julkaisun hinta ei olisi vaivannut. (Ainakaan ilman posti- yms. kuluja.) En usko, etta syyni tahan on
kovin erityislaatuinen muiden lukijoiden joukossa. Koin, etta digiversion saattaisin lukea vain kerran,
jolloin hinta tuntui kovalta. Taman lisaksi olin huolissani lukumukavuudesta, silla
kaytettavyysongelmat eivat ole harvinaisia verkkosarjakuvien kohdalla, vaikka kyse olisi maksullisesta
sovelluksesta. Esimerkiksi digitaalisia sarjakuvia myyvista Renta- ja ebookjapan-palveluista kerrottiin,
ettd ne toimivat muutoin, mutta aiheuttivat myos hieman vaivaa esimerkiksi latausten vuoksi. Lisaksi
usein esille nostettu huoli oli lisenssien sailyvyys, eli sdilyykod ostettu sisalto kuluttajan kaytettdvissa
ostotapahtuman jalkeen. Lisenssit saattoivat myos alun alkujaan laskea halukkuutta maksaa esim.

lukupalveluista;

” Lezhinin appi olisi muuten kdtevd, mutta App storen sédnnditd johtuen ssielld ei nédy

lainkaan k-18 sarjakuvia, mikd olisi itselleni se tdrkein kategoria. Sama ongelma on myds

Pixiv comicin sovelluksessa.”®”

Oletko koskaan ostanut verkkosarjakuvan fyysista kopiota?

H Kylla
BEi 155

198

Kaavio 4: Ovatko vastaajat ostaneet verkkosarjakuvien fyysisia kopioita.

66 Black Jack. Vertical, Inc. 2017.
67 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
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Nakisin melko selvaksi, ettd tallaiset huolet ja esteet voivat vahentaa lukijoiden halukkuutta todella
maksaa sarjakuvasta tai niiden lukupalveluista, vaikka he siihen muutoin valmiita olisivatkin. Moni ei
myo6skaan ollut valmis yhtakkia maksamaan sisallosta, joka alkujaan oli ilmaista, esimerkiksi

yksittdisia maksullisia paivityksia ei arvostettu.

Verkkosarjakuvien halpuus tai ilmaisuus koettiinkin yhdeksi niiden parhaimmista puolista. Tosin
ottaen huomioon my®os vastauksissa esille nousseet piraattisivustot, kenties tama hyva puoli syntyy
tekijan ja kustantajien tulojen kustannuksella. Kaikki vastaajat eivat kuitenkaan nahneet tata hyvana
asiana. Piratismi, toiden levittdminen ilman tekijan nimea ja tekijoiden pienituloisuus nousivat esille
verkkosarjakuvien huonoina puolina. Voi kuitenkin olla, etta tallainen piratismi on voimissaan juuri
siksi, etta lukijat arvostavat todella paljon laajaa valikoimaa ja valitonta saatavuutta. Piraattisivustot
vastaavat juuri tahan tarpeeseen. Lisdksi piraattina hankittuihin sarjakuviin ei liity lukijalleen
kustannuksia, vaikkakin uskaltaisin vastausteni perusteella sanoa, ettd tama ei ole suurin syy
piratismiin. Ostamista koskevien kysymysten vastauksiin verraten melko iso osa vastaajista oli
ostanut jonkin verkkosarjakuvan fyysisen version (vahan yli 40 %, 155 vastaajaa), vaikkei siis
digitaalisia ostoksia ollutkaan tehnyt. (Kaavio 4.) Osa vastaajista (27 % eli 96 vastaajaa) oli myos
muulla tavoin tukenut taiteilijaa, tyypillisimmillaan ostamalla sarjakuvan oheistuotteita. (Kaavio 5.)
My0s Patreon- ja Kickstarter-joukkorahoituspalveluja kaytettiin jonkin verran, pienissa maarin lukijat
kertoivat myds tukeneensa sarjakuvan tekijaa tilaustoilla tai lahjoituksella. Raha siis ei vaikuttaisi

olevan este ainakaan kaikille lukijoille, etenkin jos sisaltéon on voitu tutustua etukateen.

Oletko koskaan tukenut sarjakuvan tekijaa rahallisesti muulla tavoin?

28%

m Kylla
B Ej

2%

Kaavio 5: Vastaajien muu tekijan rahallinen tukeminen
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4.2. Tekniikan rajoitukset ja mahdollisuudet

Koska arvelin jo kyselyn aluksi vastaajilla olevan verkkosarjakuvien kaytettavyydestd mielipiteita
suuntaan ja toiseen, kysyin erikseen avoimella kysymyksella heidan kokemuksiaan verkkosarjakuvien
kayttoliittymistd. Kysymykseen vastasi tasan puolet kyselyyn osallistuneista (179 vastaajaa).

Mukana oli monia “en osaa sanoa”-vastauksia, sekd muutamia “en ymmarra”-vastauksia, joita osasin
odottaa. Luvussa 2.1 Jakelu, kéytettdvyys ja raha, avasin verkkosarjakuvien kayttoliittymien kasitetta.
Kuten luvussa kerroin, termi “kayttoliittyma” on monelle vieras, mutta paatin jattaa termin
avaamatta luottaen siihen, etta suurin osa vastaajista ymmartaa kysymyksen. Termin avaaminen
kyselyn yhteydessa olisi kuitenkin loppujen lopuksi ollut toivottavaa, silla siten vastaajien maara olisi
saattanut olla suurempi. Vastaajien maaran huomioon ottaen pystyn kuitenkin maarittelemaan
kokemusta kuvaavia piirteitd, silla yhteensa vain 17 vastaajaa jatti joko esimerkiksi viivan kuvaamaan
tyhjaa vastausta tai viittasi siihen, ettei ymmarra kysymysta. Naista kuitenkin yksi vastasi
kysymykseen vaikka kertoikin kayttoliittyman olevan hamara kasite; lopullisia vastauksia oli siis 160.
Huomattava kuitenkin on, etta tutkimukseni ei ole kadytettavyystutkimus, silla kdytettavyyden
tutkimiseen liittyisi mielipiteiden kartoittamisen lisaksi tarkempi arvio kayttotilanteesta, tilasta,
toiminnasta ja kayttajan kyvyista yms. Pyrin pikemminkin kasittelemaan ihmisten mielipiteita
kaytettavyydesta, seka nostamaan niista esille verkkosarjakuvien lukemiseen mahdollisesti
vaikuttavia piirteita. Kayttdja ei kuitenkaan valttamatta tunnista kaikkia kaytettavyyden herattamia
tunteita, etenkaan jos nama eivéat ole voimakkaita. Tima voi my6s osaltaan selittdad “en osaa sanoa”-
vastaukset. En mydskaan inmettelisi, vaikka tasta johtuisi myds nimenomaan negatiivisten
kokemusten esille nouseminen vastausten joukossa. Huono kaytettdvyys voi johtaa turhautumiseen

ja stressiin, jotka voivat tuntua voimakkaammilta tunteilta pieniin onnistumisiin verrattuna.®®

Verkkosarjakuvien lukemiseen kaytettiin tyypillisimmalldan tietokoneita (83 % vastanneista) ja
mobiililaitteita (68 % vastanneista). Vain noin viidesosa kysymykseen vastanneista kertoi kayttavansa
tablettia. Tama nakyi verkkosarjakuvien hyvia ja huonoja puolia kasittelevéssa kysymyksessd, seka
kayttoliittymia kasittelevassa kysymyksessa . Lukemiseen kdytetyt laitteet kerdsivat eniten
kommentteja juuri tietokoneiden ja mobiililaitteiden kohdalla, mutta moni uskaltautui kuitenkin
arvioimaan tablettien kayttdéa mahdollisesti helpommaksi, vaikkeivat itse omistaneet tai kayttaneet

niitd. Huomioon kannattaakin ottaa, etta kyselyssani sarjakuvien lukemiseen kaytetyt laitteet

68 Kuoppala ym 2006, 24 ja 260-271.
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ehdottomasti vaikuttavat tuloksiin siten, ettd juuri tietokoneiden ja mobiililaitteiden kayttd korostuu
vastauksissa. Yksittdisiin sivustoihin liittyi paljon erilaisia piirteitd, joita en kaikkia téssa nae
oleelliseksi ldhtead selvittimaan; esimerkiksi Smackjeeves-sivuston kuvattiin olevan niin “huono”,
ettei vastaaja halunnut edes kayttaa sita. Tallaiseen yleiseen huonouteen on hankala tarttua, ja
toisaalta jokaisella vastaajalla on varmasti oma preferenssinsa asiasta. Siksi kasittelen yleisimpia

esille nousseita asioita.

4.2.1. Nayton aarella

Yleisin miinuspuoli, joka verkkosarjakuvien lukemisessa nousi yleisesti esille koski kaikkia laitteita,
silla jokainen naista vaati sahkon ja verkkoyhteyden. Tama asettaa perusedellytykset
verkkosarjakuvien lukemiselle. Mobiililaitteella sarjakuvien lukeminen kuluttaa akkua ja sarjakuvaa

voinut lukea ongelmitta ilman riittdvan hyvaa verkkoyhteytta.

“Joskus kun netti on huono niin kestdd kauan “kédéntdd” sivua, joten néissd tapauksissa tulen

agressiiviseksi enkd mielelléni lue esim. tietokoneella sarjakuvia.”®

Latausongelmien ei usein nahty johtuvan kuitenkaan johtuvan verkkoyhteydesta itsestaan, vaan
sivustojen tai sovellusten hitaudesta tai suuresta koosta. My0s hitaat laitteet nahtiin usein syypdina

samoihin latausongelmiin.

”(...) Joskus sivut eivit lataa ja joutuu useampaan kertaan sarjakuvaa lukiessa lataamaan

sivun uudestaan, mikd tuottaa harmia. (...)""°

“Monet sivut ovat niin tdynnd oheisjuttuja, ettd itse lukeminen on vaikeaa tai koko sivu

saattaa vdlil kaatua lukemisen aikana.””

”Jos laite on ollut hidas ja esim. sivulta toiselle siirtyminen kestdd, on se ollut véhdn

69 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
70 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
71 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
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turhauttavaa.””

Lataaminen nousikin sanana esille padosin negatiivisessa valossa. Erityisesti sivujen latautumatta
jattdminen aiheutti pahaa mieltd usealle vastaajalle. Vastaavasti myos sivustojen bugit, jotka johtivat

sisdltdjen latautumatta jaamiseen tai sivujen yli hyppaykseen harmittivat.

“Kénnykdlld hiton pieni néytté turhauttaa lukiessa. Joidenkin sivustojen bugi, jossa klikkaus

hyppdd kaksi sivua kerralla eteenpdin.””

”Joskus on vaikea lukea tiettyjd sarjakuvia jos on puhelimella, joskus on ongelmia

latautumisessa tai ettd kuvaa ei [6ydy.””

On selvaa, etta lukemisen patkittyminen ja hankaloituminen ei miellyta kayttajia. Mobiililaitteet
kerdsivat moitteita heikomman suoritustehon synnyttamissa latausongelmissa, mutta kritiikki liittyi

myos yleisesti laitteiden nayttdjen rajoituksiin.

Sahkoiset sarjakuvat vaativat jonkin nayttélaitteen ennen lukemistaan. Nayttod kuitenkin asettaa
sisallolle omat rajoituksensa, kuten vastauksista kay ilmi. Nayttopaatteen liiallinen katselu rasittaa

silmid, ja voi olla terveydelle haitallista.”

“Tietokoneen ruudulta lukeminen on itselleni haastavaa ndkékyvyn kannalta: silmdéni vésyvdt
herkdsti, enkd saa vélttdmdttd kécdnneltyd ja zoomattua sarjakuvaa tarpeeksi, minké takia

tietokoneelta lukeminen on rasittavaa pitempid sarjakuvia lukiessa. (...)"’®

Naytto itsessadan onkin monelle negatiivinen asia, vaikka siita my&s positiivisena puolena nostetaan
esille, ettei erillistd valoa lukemiseen tarvitse. Nayttd on monilta ominaisuuksiltaan perinteisia kirjoja
huonompi, silla lukuasento voi olla rajattu ja siten monesti ergonomisesti huono. Perinteista kirjaa

taas voi kdannelld ja kulmaa ja etdisyyttd muuttaa niin, etta lukija tuntee olonsa mukavaksi.”’

72 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
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74 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
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Tietokoneelta ja naytoiltd lukemiseen liitetdan myds muita terveyteen liittyvia ongelmia, kuten
esimerkiksi rannevaivat tai paansarky. Tasta huolimatta osa vastaajista kertoi, ettd heidan mielestdan
naytolta lukeminen on mukavaa juuri sopivan lukuasennon ansiosta. Tassa tapauksessa kyse on
varmastikin jokaisen vastaajan itsensa jarjestamasta lukuergonomiasta. Silmien vdasyminen naytolta
luettaessa voi kuitenkin osaltaan vaikuttaa siihen, miksi verkkosisaltdja ja sitd mydten sarjakuvia
pikaluetaan ja silmaillaan keskittymisen sijaan. Tama ei jaa vain omaksi spekulaatiokseni, vaan
muutama vastaaja kertoi asian olevan juuri ndin. Osaltaan tama voi myos vaikuttaa keskittymiseen,

jonka moni kuvasi huonoksi.

“Ruudulta lukeminen pitkékestoisesti aiheuttaa yleensd pééinsdryn ja yleensd

keskittymiskykyni ei riitd pitkiin lukusessioihin.””®

Verkkosarjakuva karsiikin pitkalle samoista heikkouksista kuin mita e-kirjoissa on moitittu. Nayttojen
terveyshaitat ja keskittymisen heikkous ovat tyypillisia esille nousevia asioita mediassa. "° Nayttd
myos rajaa tarkasteltavan alueen. Jos sisaltda ei ole optimoitu juuri oikeaan kokoon tai siten, etta se
mukautuu nayttoon, syntyy laaja joukko hieman epatyytyvaisia kayttadjia. Nayttodn sopivan
sarjakuvan luulisi olevan siis perusedellytys verkkosarjakuvalle, mutta ainakin tdman kyselyn

perusteella lukijoilla on tasta seka positiivisia ettd negatiivisia kokemuksia.

Tabletin kayttaminen esitettiin mahdollisena ratkaisuna verkkosarjakuvien lukemisen ongelmiin, silla
sen naytto sopii pddosin vaaka- ja pystyformaatin sarjakuvien lukemiseen ja on kdnnykan nayttda

isompi, mutta sopii silti kuljetettavaksi mukana.

“Latasin ensimmdistd kertaa Aku Ankkoja tabletille ja aluksi lukeminen tuntui oudolta, mutta
siihen tottui nopeasti. Olen alkanut kdyttdd tablettia kaikenlaiseen lukemiseen enenevissd

mddrin, joten myés sarjakuvien lukeminen tuntui luontevalta kokeilulta.”*

Kaytan myos itse tablettia ahkerasti sarjakuvien lukemiseen, ja olen huomannut juuri ndyttoon
liittyvien kokorajoitusten paaosin havidavan. Poikkeuksia yksittaisilla sivuilla toki on, mutta juuri

vapaus laitteen liikuttamisessa tekee lukemisesta asteen miellyttavampda. Tabletit eivat ole vapaita

78 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
79 Salonen 2015, <iltalehti.fi/terveys/2015011519025808 _tr.shtml>.
80 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
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kayttoliittymien ongelmakohdista, silla moni lukemisen hankaluus on kiinni juuri yksittdisista sivuista

tai sovelluksista.

4.2.2. Sivut verkossa

Kyselyssa tarkastelen myos sarjakuvan muodon muutosta, eli esiintyykd sarjakuva edelleen
perinteisessa sivumuodossa, strippimuodossa, hyddyntaako se rajatonta paperia jne. Sarjakuvan
muotokysymyksen tein pohjaten perinteisiin sarjakuvamuotoihin joita printtimediassa esiintyy, seka
Batinicin artikkeliin erilaisista ns. sivunasettelutavoista verkkosarjakuvissa. Selkeasti yleisin ja
tunnetuin vaihtoehto oli ehdottomasti ns. perinteinen sarjakuvasivu. (Kuva 3.) Taman ohella yleisia
olivat perinteiset sarjakuvastripit, mutta myos vieritettavat sarjakuvat, jotka antamistani valmiista
vaihtoehdoista eniten tukivat McCloudin rajattoman paperin ideaa. Yksittdiset ruudut ja

videomuotoiset sarjakuvat sen sijaan eivat olleet kovin tunnettuja.

Vaikka yksittain esitettdvat perinteiset sarjakuvasivut olivat tunnetuimpia sarjakuvan
esitysmuodoista, muotoa itsessaan ei juuri kommentoitu, mika voi johtua yksinkertaisesti siita, etta
formaatti on monelle varmasti jopa itsestadnselvyys. Sivumuoto on laajassa kaytdssa seka paperilla,
ettd verkossa. Sen sijaan kritiikki kohdistui talloin verkkosivustoihin, josta sarjakuvia luetaan.
Verkkosarjakuvia luetaan paljon nimenomaan niiden omilta sivuilta, mutta verkkosarjakuvien
julkaisualustat eivat jaa paljon tasta jalkeen. Yllattavaa on kuitenkin blogialustojen suosio. Tahén
vaikuttaa ehdottomasti yksi kyselyn jakeluvayla, Facebookin sarjisbloggaajat-ryhmd, jonka aihepiiriin
kuuluvat nimenomaan blogipéivitysten muodossa julkaistavat omaelamankerronnalliset sarjakuvat.
Vastaajista noin 25 % oli lukenut verkkosarjakuvia mobiiliapplikaatioiden kautta, hieman enemman,
kuin mitd muu-vaihtoehtoon oli merkitty. Muu-kategoria oli tdssa kysymyksesséa aiheellisesti lisatty,
silla en ollut huomioinut sosiaalista mediaa verkkosarjakuvien lukualustana. Tama selittda myos
osaltaan miksi verkkosarjakuvia luetaan myos tiheampdaan kuin perinteisia fyysisia sarjakuvia, silla
esimerkiksi Facebookin syotteessa sarjakuvia tulee helposti vastaan, vaikka lukija ei erikseen etsisi
sarjakuvaa luettavaksi. Muita vastauksissa mainittuja lukupaikkoja olivat esimerkiksi sanoma- ja
aikakauslehtien verkkoversiot, koneelle ladattavat e-julkaisut, verkkogalleriat, seka erilaiset

sarjakuvien (erityisesti mangan®) piraattisivustot.

81 Japanilaiset sarjakuvat. Sangatsumangan verkkosivut, 2017.
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Sivustoilla sarjakuvasivujen sopivuus naytdlle synnytti kommentteja suuntaan ja toiseen. Jos
sarjakuvasivu ei esimerkiksi mahtunut kokonaisuudessaan naytolle, ylimadardinen sivun vierittaminen
hairitsi lukijoita. Tassa mielessa tietokoneen nayttd kerdsi kiitosta yleensa riittdvan isona, joskus
liiankin.

“Toisinaan sarjakuva on ladattu sivulle aivan jédrkyttdvin kokoisena (...)"*

Toisaalta liian pieni kuva, ja etenkin teksti, vaati zoomailua. Kuvan suurentamisen mahdollisuus
sindnsa nahtiin hyvana (esimerkiksi huonon naon vuoksi), mutta suurentamaan joutuminen ei
erityisesti miellyttanyt. Kuvien huono naytélle mahtuminen hairitsi etenkin mobiililaitteiden kayttajia
ja vastaajien joukossa muun muassa arveltiin, etteivat sarjakuvien tekijat tai julkaisijat ole osanneet
ottaa huomioon, ettd mobiililaitteilla sarjakuvien ja kayttoliittymien vaatimukset ovat erilaisia kuin

tietokoneella tai paperilla.

“Jotkut tekijéit eivéit ole ymmdrténeet, ettd mobiiliympdristéssd sarjakuvan pitéd olla
muodoltaan/kooltaan/ruutujaottelultaan erilainen kuin perinteisen fyyisen sarjakuvan, mikd
aiheuttaa turhautumista kun koko sarjakuva ei mahdu kivasti kdnnykén ndytélle. Mutta olen
lukenut myds sarjakuvia joissa kdnnykdn portrait-asentoa on kdytetty hyodyksi

kerronnallisesti. Usein ongelmana on myés liian pieni tekstikoko mobiililukemiseen.”®

82 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
83 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
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Moni vastaaja oli samaa mielta siitd, ettei tavallinen sarjakuvasivu tunnu sopivan hyvin
mobiililaitteen nayttoon. Mobiililaitteet olivat niitd kohtaan esitetyistd moitteista huolimatta paljolti
kaytettyja verkkosarjakuvien lukemiseen, mihin vaikuttaa varmasti niiden helppo mukana
kuljetettavuus. Yleisesti lyhyitd ja pienia tarinoita nahtiin mukavaksi lukea mobiililaitteelta, ja kuvaus
sopii myos strippisarjakuviinkin, jotka saivat kiitosta puhelimen ruudulta sopivaksi luettavaksi. Myos

vieritettavia sarjakuvia kehuttiin mobiililaitteilla sopiviksi luettaviksi.

”'Alypuhelin lukulaitteena tuo sen hankaluuden, ettd sarjakuvasivu tai -strippi on aluksi liian
pienessd koossa, ja aina sivun aukaistessa joutuu uudelleen zoomaamaan, jotta nékee
puhekuplien tekstin ja sarjakuvan yksityiskohdat. Onneksi on olemassa myds sivustoja, joilla

formaatti on “ruutu kerrallaan”-tyylinen (esim. Webtoons.com)”*

Webtoons, verkkosarjakuvien hosting-palvelu, kdyttaa juuri vieritettavan sarjakuvan formaattia, ja se
mukautuu puhelimen naytdn mukaiseksi. Vieritettavat sarjakuvat saivat myos muilla hosting-

palveluissa kiitosta.

“Esim. Lezhin app, on ihan eri lukea webtooneja niinkuin ne on tehty luettavaksi, kuin ennen

luin kémpelésti tietokoneelta.”*

Myos Lezhin tukee nimenomaan vieritettavia, pitkia pystysuuntaisia sarjakuvia, ja samaan tapaan
kiitosta sai myos Tapastic. Vieritettavyydessa arvioin lukijoita erityisesti miellyttavaksi piirteeksi sen,
ettei jokaista sivua tarvitse ladata erikseen, silla luvut esitetdaan yhdella sivulla. Koska latausaikoja
pidettiin selvasti hairitsevana, niiden puuttuminen voisi tehda lukukokemuksesta miellyttavamman.
Toisaalta esimerkiksi juuri webtooneille on kehittynyt omia tyypillisid tapojaan esittaa ajan kulumista
yms. jotka voivat vieritettavassa muodossa tuntua luonnollisilta. Jannittdvd huomio vieritettdvan
sarjakuvan suosiota koskien on, ettd e-kirjojen kohdalla rullattavuutta on pidetty epamiellyttavana®,
mika voi johtua siita, etta tekstista on hankala erottaa mihin on jaanyt. Sarjakuvien kohdalla
keskenjaaneen kohdan 16ytyminen on hieman helpompaa, silld kuvista asian huomaa nopeammin.
Toisaalta niiden lukeminen on myds nopeampaa, jolloin voi olla, etta harva edes jattda vieritettavaa

lukua kesken. Vieritettavyyden lisdksi ndiden hosting-palveluiden suosion taustalla voivat olla myos

84 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
85Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
86 Saarinen ym 2001, 22.
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responsiiviset sivustot ja applikaatiot. Kun sarjakuvan koko mukautuu ndyton mukaan, zoomailuun
liittyvdt ongelmat ratkeavat. Verkkosarjakuvien kohdalla oikean sivumuodon valinta vaikuttaa
selkedsti myds kayttoliittyman yleiseen onnistuvuuteen, silla kun sivuston sisaltd tuotetaan ottaen
huomioon lopullinen asettelu, siitd saadaan myds kayttdjien mielesta toimiva ja intuitiivinen. Ei
olekaan ihme, etta sivustot, jotka eivat ole suunniteltuja pelkastdan sarjakuvien julkaisuun,

aiheuttivat padnvaivaa.

”Jotkin sivustot tekevit sarjakuvan lukemisen helpoksi (tapastic yms.) kun taas jollain sivulla,

kuten tumblrissa sarjakuvat asettuvat usein hassusti ja vaikelukuisesti feediin.”®’

Sosiaalisen median sivustot julkaisualustana vaikuttivat vastausten perusteella katevilta saatavuuden

suhteen, mutta toimivuuden suhteen jattivatkin toivomisen varaa.® ®

Lukijoille on tarkeaa, ettd sarjakuva mahtuukin hyvin naytoélle, mutta syy ei ollut vain esteettinen,

silla kauneus ei valttamatta pelastanut muutoin raskasta tai vaikeaselkoista sivustoa.

“kdyttoliittymdn pitdd olla yksinkertainen ja helposti kdytettdvissd, myés arkistojen /
vanhojen sarjakuvien I6ytyminen pitdd toimia ok, koska itse en seuraa sarjakuvia pdivittdin,
joten kun haluan vdlillé lukea niitd useamman kerralla, pitéé 16ytédd kohta johon viimeksi
jéin.”®°

Verkkosivujen selaaminen ja kayttaminen, navigointi on tarkea elementti lukijan kannalta. Jos sivun
kadntdminen ei ole vaivatonta, lukija tormaa samankaltaisiin ongelmiin kuin sivujen latausten
kanssa. Huono navigoitavuus aiheuttaa turhautumista ja arsyyntymistd. Navigoinnin helppous tai
haastavuus voikin olla ratkaiseva tekija siina, paattaako lukija kayttaa sivustoa vai ei. Navigointi on
verkkosivuilla tie sisallon luokse ja sen tulisi olla helppoa ja vaivatonta. Hyvalla kayttéliittyman
suunnittelulla tydskentelynopeus, tai tdssa tapauksessa lukunopeus, voi nopeutua 20-40
prosenttia.’ Tdmé voi auttaa tekemaan lukemisesta sujuvampaa, kun kdyttdjan ei tarvitse keskittya

navigaation ongelmiin. Navigointiin jokaisella tuntui kuitenkin olevan hieman oma preferenssinsa.

87 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.

88 Heekyoung Cho 2016, <http://www.tcj.com/the-webtoon-a-new-form-for-graphic-narrative/>.
89 Kuoppala ym 2006, 155.

90 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.

91 Kuoppala ym 2006, 43 ja 155.
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Moni tietokoneen kayttaja toivoi sivustojen tukevan nuolindppainten avulla navigoimista, kun taas
monille hiirella klikkaaminen tuntui yhtd vaivattomalta kuin perinteisen kirjan sivujen kdantaminen.
Ainakin kunhan sivujen kadantamiseen ei tarvinnut etsia pienia linkkeja tai liikuttaa sivua turhan
paiten. Mobiililaitteilla taas parhaaksi vaintoehdoksi tuntui jaavan sivun vierittdminen. Sivuston hyva
navigaatio mahdollisti verkkosarjakuvien positiivisimpia kdyttopiirteita. Esimerkiksi vanhojen
kappaleiden I6ytaminen ja niihin siirtyminen voi olla nopeaa ja vaivatonta, ja kaikki osat voivat olla
saatavilla samasta paikasta. Taman tarkeys nousi esille myds siksi, ettad lukijat arvostivat
verkkosarjakuvien mahdollisuutta maarittda pituutensa vapaasti, jolloin erityisesti pitkissa sarjoissa
lukujen ja sivujen 16ytyminen on lukijalle tarkeda. Osien valista jadminen on harvinaisempaa
(vaikkakin mahdollista), jos kaikki osat ovat saatavilla samasta paikasta, ja sarjakuvan voi lukea

viimeisimpaan ilmestyneeseen sivuun tai lukuun saakka.

“Helppo lukea mitd ja missd ja milloin haluaa, miké on hyvé asia. Samoin se, ettd voi lukea

monia sarjoja samaan aikaan ja maratoonata paljon kerrallaan.”*?

“Positiivinen: applikaatio ilmoittaa sarjan uusista luvuista, tallentaa kohdan johon jéin,

tarjoaa mahdollisuuden lukea teoksia joita en védlttdméttd kaupassa tutkisi.”®

Navigaatiota heikentaviksi seikoiksi osoittautuivat mm. mainokset. Mainosten kerrottiin hairitsevan,
etenkin jos niiden asettelu oli huono. Ylalaitaan latautuvat mainokset mainittiin erityisesti
mobiilikaytdssa hairitsevana, jonka nakisin johtuvan naytdn pienesta koosta. Talldéin mainos vie
ruudusta paljon tilaa ja vaatii siis erillista sivun vieritysta. (Kuva 4.) Tyypillisiin kayttoliittymien
virheisiin liittyvatkin yleensa ylimaarainen haly, tai huomiosta kilpailevat elementit. Mainosten
ymmarrettavasti toivotaan kiinnittdvan ihmisten huomio, mutta lukijalle tama voi aiheuttaa
keskittymisen katkeilua. Monimutkaiset ja paljon elementteja sisaltdvat sivustot voivat olla myos

raskaita, pahentaen latausaikojen synnyttdmia ongelmia.

92 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
93 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
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Kuva 4: Ava's Demon sai kyselyssani kiitosta multimediaelementeistd, mutta toisaalta sivulla on
myo6s mainoksia. Mainosten kerrottiin olevan usein hairitsevia elementteja. (Czajkowski 2012,
<avasdemon.com/pages.php#0001>, Kuvakaappaus sivusta 5.12.2017.)

Vaikka moni kertoikin ndyton rajoittavan lukuaikaansa, oli selvasti laajasta saatavuudesta myos iloa.
Verkkosarjakuvien kohdalla lukeminen ei jaa kiinni siitd, ettd seuraava osa pitdisi noutaa kirjastosta
tai odottaa postitilausta, vaan sarjakuvan voi lukea viimeisinpdan osioonsa saakka yhdella kertaa.
Lisaksi applikaation tapauksessa lukija voi saada ilmoituksen uusista luvuista. Verkkosarjakuvien
seuraaminen olikin suosittua. Kyselyssani sarjakuvia seuranneensa kertoi hieman yli 200 vastaajaa.
Montaa vastaajaa miellyttikin se, ettei paivityksia tarvinnut erikseen kdyda tarkistamassa. Lisaksi
etenkin monelta verkkosarjakuvien hosting-sivulta voi lukea myds muita sarjakuvia, mika sopii
aktiivisemman lukijan tarpeisiin. Sivustot myos usein tarjosivat mahdollisuuksia kommentointiin ja
seurattujen julkaisujen tallentamiseen, minkd muutama vastaaja nosti sivustojen hyviksi piirteiksi.
Tarkastelin tata erikseen tarkemmin, koska halusin mitata tallaisten piirteiden merkitysta lukemiselle

yleisesti.
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4.2.3. Multimodaalisuus ja yhteiso

Tehosteiden yleisyytta kasittelevaan kysymykseen vastasi kaikkiaan vastaajista 233. On siis melko
selvaa, etta ainakin osa tehosteista on todella kdytossa verkkosarjakuvissa. Ehdottomasti yleisimpia
tehosteita olivat video- ja animaatio (213 vastaajaa). Adneen vastaajista oli tormannyt vain 153.
Hyperlinkit ja videopelielementit taas olivat tuntemattomampia verkkosarjakuvien tehosteita:
linkkeihin oli tormannyt 89 vastaajaa ja videopelielementteihin 71 vastaajaa. Muihin sarjakuvan ja
median yhdistelmiin kertoi tormanneensa melko harva (77 vastaajaa), joista ndistd tarkemmalla
kategorisoinnilla viela harvempi toimi itse sarjakuvissa varsinaisesti naiden vaihtoehtojen
ulkopuolella. Esimerkiksi animaatio ja musiikki mainittiin toistamiseen. Sen sijaan esimerkiksi
proosan ja sarjakuvan yhdistely, sosiaalisen median hyvaksikdyttd ja koodaus nousivat esille muina

vaihtoehtoina.

Yleisesti tehosteet jakoivat mielipiteitd paljonkin, vaikka pdaosin suhtautuminen oli varovaisen
myonteistd. Positiivisessa mielessa tehosteet nahtiin luovina, kekselidina ja mielenkiintoisena
vaihteluna, huonossa mielessa taas levottomina, tarpeettomina tai ”hifistelynd”. Monelle tehosteissa

korostui kuitenkin niiden oikeanlainen, hillitty kaytto.

“Oikein kéytettynd tykkddn siitd ettd muita mediamuotoja kdytetddn hyvéksi. Kuitenkin esim.
Homestucking kaltaisissa sarjakuvissa ndmé multimediaelementit kéyvit pitkéssé juoksussa

raskaiksi. Pieni on kaunista?”**

Tyypillisimmillaan ihmiset arvostivat animaation hyddyntamista, joka oli my6s tehosteista tunnetuin.
Tama nakyi myds ihmisten jakamissa verkkosarjakuvissa. Feral Gentry ja Ava’s Demon olivat useaan
otteeseen mainittuja, ja molemmat hyddyntavat animaatiota, tosin kumpikin hieman eri tavalla.
Feral Gentry mukailee perinteisen sarjakuvan sivumuotoa, jonka ruutujen yksityiskohtia voi olla
animoitu (Kuva 5.), kun taas Ava’s Demon julkaistaan yksittdisina ruutuina, mika mahdollistaa my6s
pidemmat animaatiovideot lukukokemukseen melko saumattomasti. (Kuva 4.) Vastaajat kertoivat,
ettd animaatiot voivat olla esteettisesti kauniita ja tuoda sarjakuviin elamaa. Yksittaisissa kehuissa

nousi kuitenkin esille tarinankuljetuksen tukeminen.® %

94 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
95 Czajkowski 2012-, <avasdemon.com>
96 Delahay & Delahay 2012-, <feralgentry.thewebcomic.com>
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"Ava' Demon kéyttdd audiota ja animaatiota mallikkaasti tukemaan tarinaa”®’

“Feral Gentry, Anayte ja Matti Delahayn luoma sarjakuva tehostaa toisinaan sivuja

animoiduilla ruuduilla jotka sopivat tdydellisesti tarinankuljetukseen.”®®

Molemmat nayttaisivatkin olevan malliesimerkkeja tehosteiden kdyton suhteen, silld palaute on
melko positiivista. Sen sijaan esimerkiksi Homestuck kerasi jonkin verran kritiikkidkin elementtien

paljoudellaan:

“Ne ovat hauska ja kekselidis lisd, jos niité kdytetddn jdrkevdsti. Homestuckissa nditd oli

litkaa.”*®

Homestuckin kohdalla moni vastaaja kuitenkin kirjoitti myos vastauksensa perdan usein epailyksensa
siita, josko Homestuckia sarjakuvaksi enda lasketaankaan. Se sisaltdaa animaatioiden, videoiden ja
aanen lisaksi videopelielementteja ja sarjakuvan tekstit esitetddn chatin keskusteluhistoriana (Kuva
6.). Kyseessa voikin olla pikemminkin multimediateos.*® Lukijat ovatkin varuillaan ison
tehostemaaran edessa, ja joihinkin tehosteiden kayttétapoihin ei suhtauduttu suopeasti. Esimerkiksi

koodausta ja adnta hyodyntava Bongcheon-Dong Ghost oli saikayttanyt monet lukijat.

“Bongcheon-Dong Ghost ainakin peldstyttdd varomattoman lukijan housuistaan, joten se

toimii. (...)"*"

”Sain about syddnkohtauksen tdstd jump scaresta, enkd ole uskaltanut skrollata pitkié

sarjakuvia endd sen jalkeen juuri lainkaan.”**

Sarjakuva automaattisesti pyorittaa sivua eteenpain soittaen pelottavaa dantd. Siind missa toimivuus

myodnnettiin monelta taholta, myds hatkdahdyttdvien tehosteiden suhteen toivottiin harkintaa tai

97 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
98 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
99 Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
100Hussie 2009, <http://www.mspaintadventures.com>

101Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
102Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.

51



ainakin varoitusta vastaavista elementeistd. Voin my0s itse allekirjoittaa vaitteet, silld oma
kohtaamiseni Bongcheon-Dong Ghost:in kanssa aiheutti yllattavan suuren maaran kirosanoja (joilla
my0s vastauksissa kuvattiin kyseista sarjakuvaa). Yllattavat elementit ndhtiinkin paéosin
keskittymista rikkovina ja drsyttavina, ja etenkin adnen kohdalla asiasta oltiin kriittisina. Sarjakuvien
omat "soundtrackit” saivat esimerkiksi webtoon-sivustolla kiitosta. Musiikki nahtiin miellyttavana,
kun sitd osattiin odottaa. Samoin verkkosarjakuvien danindyttelya pidettiin hauskana
mahdollisuutena. Adneen kuitenkin suhtauduttiin hieman kriittisemmin kuin animaatioon, ja
etenkadn yllattavia aania ei arvostettu. Lukukokemusta héiritsevat elementit eivat keranneet kiitosta,

mutta toisaalta asia nahtiin olevan pitkalti kiinni toteutuksen onnistumisesta.'®

”(...) Yleensd tykkddn lukea hyvdssd tahdissa, joten jos ddnet, animaatiot yms keskeyttdd
tarinan, niin se on véhdn rasittavaa, mutta jos ne sulautuvat hyvin tarinan etenemiseen, niin

ovat kivoja ja yleensd esteettisesti tosi miellyttdvia”**

“Oikein toteutettuna ddni, video tai pelielementti voi liséitd kokemuksen nautintoa
huomattavasti. Surullinen biisi taustalla voi saada aikaan paljon suuremman fiiliksen kuin
pelkké kuva. Toisaalta en pidd multimodaalista sarjakuvaa Idhtékohtaisesti parempana tai

huonompana, ndmd yhdistelmdt voivat toimia, tai sitten pdinvastoin drsyttdd lukijaa. (...)”**

“ihan jees, jos se sopii sarjakuvaan, eikd tee siitd liian monimutkaista (kdyttdd/seurata). Eli

liséarvo ok, median muuttuminen kokonaan erilaiseksi ei niinkddn.”**®

En vastausten perusteella nahnyt tehosteita loppujen lopuksi kovinkaan maarittdvana piirteena
lukukokemuksessa. Vaikka vain harva vastasi suhtautuvansa tdysin kielteisesti koko tehosteiden
ideaan. My0s niista pitdvat vastaajat korostivat niiden olevan hyvia silloin, kun niitd kdytetdaan vain
olemassa olevan tarinan tukena ja paasaantoisesti toivoi niiden kaytossa kaytettavan harkintaa.
Nakisin taman kertovan siita, etta lukijat eivat lahtokohtaisesti valttamatta edes toivo digitaaliselta
sarjakuvalta erilaista lukukokemusta kuin perinteiseltd paperiselta sarjakuvalta. Kohtuulliselle

maaralle tehosteita ei kuitenkaan sanota ei. Ne ndhdaan parhaimmillaan osana tekijoiden luovuutta

103HORANG 2011, <comic.naver.com/webtoon/detail.nhn?titleld=350217&no=31>
104Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
105Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
106Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.

52



ja mahdollisuutena syventaa lukukokemusta.

Kuva 5: Feral Gentry-verkkosarjakuva esitetdan kyllda normaaleina sarjakuvasivuina, mutta osa
ruuduista saattaa olla animoitu. Tassa esimerkissa aluksi tyhjaan oveen ilmestyy silma. (Delahay &
Delahay 2012, <feralgentry.thewebcomic.com/comics/1569079/0020-flash/>)
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John: Combine the cakes to
make a double decker cake.

yTladex : captchaloaue deck

You then merge the two CAKES across all five cards.

Everything in your SYLLADEX is smushed between the CAKES. Why don't you
think these things through first??

> John: Retreat upstairs!

Start Over | Go Back Save Game (2] | Auto-Save! (21 | Load Game | Dslate Game Data
Kuva 6: Homestuck nousi usein esille esimerkkina liikaa tehoste-elementteja sisaltavasta
sarjakuvasta. Tamakin ruutu on verkkosivullaan animoitu. (Hussie 2009, <mspaintadventures.com/?
s=6&p=002003>.)

Multimodaalisuuteen nain liittyvdn myos yleisesti mahdollisuus tehda useampia asioita yhtd aikaa,

joka ei aivan vastaavalla tavalla toteudu perinteisen kirjan parissa.

”(...) tietokoneella on mukava selata verkkosarjakuvia kun on mukava tuoli ja samalla voi

kuunnella vaikka Youtubesta musiikkia.”**’

Vaikka itse sarjakuvaan ei olisi upotettu musiikkia, vastaajat toivat esille esimerkkeja, joissa
sarjakuvalla saattoi olla toisella sivulla sille rakennettu soittolista. Vastaavasti sosiaalisen median
sivustoilla hahmoilla saattoi olla oma sosiaalisen median sivu jne. Tallainen monen median
kuluttaminen yhtéa aikaa nousikin esille vastauksissa. Muun muassa sanakirjan kdyton helppous
vieraskielista sarjakuvaa lukiessa ilahdutti. Toisaalta esimerkiksi satunnaiset viestiaanet toisilta
sivuilta saattoivat hairitd lukemista, mika osoitti tallaisella kdytanndllisyydella olevan varjopuolensa.

Samalla tavoin sarjakuvasivuilla pystyy myos keskustelemaan sarjakuvasta lukemisen ohessa. Selvitin

107Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
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tallaisia sosiaalisia ominaisuuksia erillisella kysymysosuudella.

Verkkosarjakuvasivustoilla (sekd hosting-palveluissa etta yksittdisilla sivuilla) on usein mahdollisuus
tilata sarjakuvan paivityksia (seurata), tykata pdivityksesta, jattda sarjakuvasta arvostelu tai
kommentoida sarjakuvaa. Arvostelulla viittasin verkkosivuilla usein esiintyvaan mahdollisuuteen
arvostella sisaltd esimerkiksi numeroilla 1-5, siksi viittaan my®s arvosanan antamiseen sarjakuvalle.
Tallaiset vuorovaikutteiset ominaisuudet ovat sindnsa kiinnostavia, silla perinteinen kirja ei
lahtokohtaisesti tarjoa kommenttikenttda sivun alalaidassa. Nain ollen minua kiinnostivat
vaikuttavatko nama vuorovaikutusosiot jotenkin myos lukukokemukseen. Totesin kuitenkin
tutkimustuloksia tarkistellessani, etta verkkosarjakuvien seuraamismahdollisuus oli
interaktiivisuuden sijaan pikemminkin kayttoliittymakysymys. Tavoitteena ei niinkaan ollut
kommunikoida, kuin helpottaa kayttd- ja lukukokemusta. Muita osioita pyrin kuitenkin arvioimaan
tiedustellen ovatko kayttajat hyddyntaneet naitda ominaisuuksia ja kokevatko he nama tarkeiksi
itselleen. Tekija tai julkaisija varmaankin ottaa ndma elementit kayttodn padosin siksi, ettd han
kaipaa palautetta teoksestaan. Olin kuitenkin kriittinen siita, ovatko nama osiot muodostuneet

osaksi kayttajien kokemusta, ja jos ovat, milla tavalla.

Sarjakuvista tykdnneitd vastaajia oli suuri maara. Kysymykseen vastanneista 324 vastaajasta 204 (63

%) oli tykannyt tai arvostellut jonkin sarjakuvan.

“On kiva tietdd, ettd tekijd huomaa minun tykénneen hédnen tydstddn. Tykkéddmisellé on myés

matalampi kynnys kuin esim. erikseen sidhképostin ldhettamiselld. (...)"*%

Tykkays nahtiinkin useimmiten |dhinna tapana kertoa tekijalle, ettd pitad tyosta, muttei toisaalta
vaatinut samanlaista vaivaa kuin kommentoiminen. Yksi vastaajista arveli myos tykkaysten tai
arvosanojen jattdmisen mahdollistavan sen, etta lukija kertoo nailld helposti suosittelisiko sarjaa

muille vai ei.

”(...) Monien lukijoiden ensimmdinen vaikutelma sarjakuvasta tulee siitd, kuinka monta
seuraajaa ja/tai tykkdystd sarjakuvalla on entuudestaan. Jos seuraajia on paljon, se saa

lukijan miettimddn miksi sarjakuva on niin suosittu ja tdmd saa heiddt lukemaan sarjakuvaa.

108Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
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(..)"

Naenkin itse arvosanan jattamisessa piilevan tallaisen mahdollisuuden, ja usein jatan positiivisen
arvion ikdan kuin suosituksena muille lukijoille. Sindnsa siis tykkaykset tai arvostelut voivat vahvistaa
yhteisollisten piirteiden merkityksia. Sarjakuvia voidaan valikoida luettavaksi, jos muut lukijat ovat
niistd tykdnneet. On kuitenkin huomattava, ettei kukaan vastaajista kertonut jtse kayttdneensa
tykkayksia tai seuraajamadria vastaavasti. Voi olla, ettd kyseiseen asiaan ei juuri kiinniteta tietoisesti
huomiota tai asia ei ole vastaamisen aikana tullut vastaajilleni mieleen. En myoskaan itse kiinnita
paljon huomiota seuraajien maariin tai tykkdysten maariin etsiessani sarjakuvaa, vaan sen sijaan
sarjakuvan saamat arvostelut voivat kiinnittaa huomioni. Tykkayksia ja arvosteluja enemman

vastaajat osasivat kertoa kommenttien merkityksesta.

Kommentteja verkkosarjakuviin oli vastanneista 331:ta jattanyt n. 160 (49 %). Kyseessa oli siis noin
puolet vastaajista. Kommentoinnilla ndhtiin kuitenkin olevan suurempi merkitys kuin pelkilla
tykkayksilla. Kommenttien nahtiin olevan tarkea yhteys teoksen tekijaan ja toisiin lukijoihin, usein

sarjan toisiin faneihin.

“Nykymaailmassa on ytimesséd mahdollisuus kommunikoida suoraan tekijéiden kanssa, ja
ainakin itselle nuo ovat hurjasti helpottavia keinoja kuin vaikkapa séhképostin ldhettéminen
tekijélle vain kertoakseni, kuinka pidin hdnen viimeisesti julkaisemasta sivustaan. LisGksi
nden, ettd sarjakuvan hahmot saattavat jopa herdd eloon kommenteissa, kun lukijat voivat

keskustella keskenddn suoraan viimeisimmdn julkaisun yhteydessd.”**

Kommenttialueita pidettiin paikkana teorisoida ja keskustella tarinasta, mutta monelle tarkedmpaa
oli palautteenantomahdollisuus tekijalle. Moni kertoi kommentointimahdollisuuden olevan
kuitenkin tarkeampi juuri sarjakuvan tekijalle lukijan sijaan. Monet vastaajistani ovat sarjakuvien
piirtdjia tai kirjoittajia, joten on tietysti mahdollista etta kommentoinnin merkitys palautteen vuoksi
korostuu. Osa vastaajistani piti kuitenkin myds muiden lukijoiden kommenttien lukemisesta, sen

sijaan ettd he antaisivat pelkastdan palautetta tekijalle.

109Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
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“Onhan se ihan oma juttunsa. Tykkddn aina lukea toisten ihmisten jdttdmid kommentteja ja
reaktioita kappaleen lopussa, ja olen huomannut ettd niillé alustoilla, missé kaikkien

ndhtdvissd olevat kommentit eivdt ole kdytdssd, minulle jad hiukan tyhja fiilis.”**!

Kommenttien lukemista saatettiin arvostaa myos, vaikkei itse kommenttia jattanytkaan.
Kommenttiosioiden lukeminen ei kuitenkaan aina ollut vain positiivista, vaan silloin talldin

kommenttisisallot saattoivat myds pahoittaa lukijoiden mielen.

“Minusta ndmd ovat térkeitd ominaisuuksia. Tykkddn lukea spekulaatioita esim. tarinan
juonesta kommenttikentdssd. Toisaalta joskus myétdhdpedn mddrd kommentteja lukiessa

nousee kattoon ja sitd toivoo, ettei tdllaista mahdollisuutta olisi edes olemassa. (...)”**?

Erityisesti harmillisina vastaajat nostivat esille “ihkutuksen”, valitukset teoksesta ja jopa riidat.
Ihkutuksella tarkoitettiin stereotyppisten hysteeristen fanien reaktioita, riidoilla taas todennakdisesti
viitattiin fleimaukseen, riitaiseen sananvaihtoon. Fleimauksen kohdalla ei ole ihmeellistd, etta itse
keskustelijat eivat valttamattad edes huomaa héiritsevansa muita.' ¥ Vastauksista 16ytyi myos téysin

negatiivisia kommentteja interaktiivisuuden suhteen:

“Ndmd nykyajan some-jutut kaikkine peukutuksineen ja tykkdyksineen on tdyttd paskaa.

()1

Vastustuksesta huolimatta melko pieni osa kertoi, etteivat yhteisolliset piirteet olleet lainkaan
tarkeita heille. Tata selittda se, ettd kyselyni vastaajat ovat pdaosin sarjakuvien harrastajia.
Harrastajat todennakoisesti ovat valmiita tallaiseen interaktiivisuuteen helpommin kuin
keskivertolukija, silla heille voi olla tarkeda ottaa kontaktia toisiin harrastajiin ja keskustella siella
heistd mielenkiintoisista asioista. Havaitsin tassa suhteessa yhtalaisyyksia fanikulttuureihin. Fanius
eroaa harrastamisesta siing, ettd missa harrastamiseksi voidaan nahda mediasisdltdjen tms.
kuluttaminen, faniudelle on keskeistd oheismateriaalin ja tiedon hankinta, seka tietynlainen faniksi

tunnustautuminen. Tallaisen faniuden ndin esiintyvan vastauksissa siten, ettd moni kertoi

111Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
112Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
113Nikunen 2009, 76.

114Niemi-Pynttari 2009, 115 ja 117.
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seuraavansa sarjakuvan tekijoiden sosiaalisen median kanavia ja kerddvan fyysistd oheismateriaalia.
Useille oli my&s tarkeda tutustua muiden ihmisten mielipiteisiin sarjoista kommenttien lukemisen
kautta. Faniudelle on tyypillista erilaisten yhteis6jen muodostuminen. Tallaiset yhteisot voivat olla
tiiviita ja intensiivisia tai vain hetkellisesti yhteen kokoontuvia. Kyselyni vastauksista havaitsin
paikoitellen juuri viimeksi mainittua I6yhempad, paivittaiseen eldmaan liittyvaa yhteisollisyyttd, joka
nousee esille niissa sosiaalisissa kanssakdaymisissa, jotka arkeen kuuluisivat joka tapauksessa. Tama
voi tarkoittaa poytakeskusteluja yms. mutta oman tutkimukseni kannalta oleellista olivat juuri
verkkosarjakuvien kommentoiminen ja jakaminen. Monilla oli selkedsti kiinnostusta keskusteluihin ja
spekulaatioon, tai ainakin erilaisten verkkosarjakuvien 16ytamiseen. Tallaisen I6yhan faniuden ero
tavalliseen kuluttajaan on hiuksenhieno, mutta koska tutkimukseni vastaajina toimivat paaosin
sarjakuvaharrastajat, sarjakuvafanius on varmasti vastaajissani melko tyypillinen piirre. Ei siis ole
ihme, ettd yhteisolliset puolet koettiinkin padosin tarkeiksi myos kaytettavyytta tarkastellessa, eika
yhteisollisyys rajoitu vain verkkosarjakuvasivustoille. Moni |6ysi verkkosarjakuvia nimenomaan

suositusten kautta, ja piti myos sarjakuvien suosittelemisesta toisille. Loytdmisessa tyypillisesti

hyodynnettiinkin faniudelle tyypillistd “juoruilua” ja tiedonhankintaa toisten ihmisten kautta.

Verkkosarjakuviin liittyy tdssa mielessd vahvempi yhteison merkitys kuin perinteisiin kirjoihin. Toisille
suosittelun helppoudessa auttaa sarjakuvien vaivaton jaettavuus muille, seka epasuorat tavat
suositella sarjakuvaa antamalla siitd arvio tms. Harrastajia myds miellyttad mahdollisuus keskustella
sarjakuvasta toisten lukijoiden kanssa, tai antaa palautetta tekijalle. Huomattavaa on, etta tama ei
valttdmatta tee sarjakuvan lukuprosessista tai sisdlldista sosiaalisempaa sisaltda kuin perinteisissa
kirjoissakaan. Niiden julkaisualusta kuitenkin sallii suoran kontaktin toisiin lukijoihin ja tekijaan, ja
siten myds omalta osaltaan kannustaa sosiaalisuuteen. Sosiaalisen median valtakaudella on myds
helppoa jakaa sisaltoja ja keskustella niistd erilaisissa yhteisdissa, vaikkeivat ne olisikaan
organisoituneita tai arjesta poikkeavia. Nama kuitenkin muodostavat verkkosarjakuvien sisaltojen
ympdrille kontekstin, jossa sosiaalinen vuorovaikutus on luonnollista. Siksi nakisin verkkosarjakuvien
lukukokemuksen muuttuvan vastaavasti helposti sosiaalisemmaksi, jos lukija tarttuu tahan
mahdollisuuteen. Tutkimustuloksien tarkastelun kannalta on kuitenkin tarkedaa ottaa huomioon

myos sarjakuvaharrastajien konteksti, ja tarkastella niitd sen valossa.'*®

116 Nikunen 2009,75-82.
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4.3. Sosiaaliset ja arkiset verkkosarjakuvat

Verkkosarjakuvien muotoa tutkineissa artikkeleissa ja tutkimuksissa sarjakuvan itsensa
multimodaalisuus ja muodon vapaus on ollut yksi tarkea tarkastelukohde. Sarjakuvien narratiivia
tarkastellessa, tama tuleekin nopeasti esille. Rajaton paperi antaa esimerkiksi vieritettavissa
sarjakuvissa mahdollisuuksia kerrontaan, jota myds omat vastaajani kuvasivat “omanlaisenaan
taidemuotona”. Nama eivat kuitenkaan olleet yleisimpia kokemuksia verkkosarjakuvasta. Suurin osa

verkkosarjakuvista ei hyddyntdnyt daretdnta paperia, ja tehosteissakin korostettiin maltillisuutta.

Moni valitti keskittymisongelmista verkkosarjakuvia lukiessaan. Keskittymisongelmiin vaikuttaa
varmasti moni osatekija. Kaytettavyysongelmat ja laitteiden naytot rajoittivat lukemista, ja
lukuergonomia vaihteli vastaajan mukaan. Verkkosisallét on myds muissa tutkimuksissa nahty
tyypillisiksi pikalukemisen kohteiksi, jolloin niihin ei kdyteta yhta paljon aikaa kuin perinteisiin
kirjoihin. Vastaajat myos kertoivat, etta tietokoneella on helppo tehda samaan aikaan muuta, jonka
osa maaritti hairitsevaksi ja osa positiiviseksi. Nakisin kuitenkin ndiden heikentéavan sarjakuvien
lukemiseen kaytettavaa keskittymista. Pelikokemuksia kasiteltdessa puhutaan usein immersiosta.
Immersiolla viitataan sisdltdon “uppoutumiseen”. Pelaaja syventyy peliin ja syvdssa immersiotilassa
huomio kiinnittyy lahinna pelin sisdisiin tekijoihin. Usein pelaajalla on talldin myos vahva tunneside
sithen, mita pelissa tapahtuu.™’ Onkin selvda, etti perinteisen kirjan lukukokemuksen ohessa
puhuttava elamyksellisyys tarjoaa lukijalleen jonkinlaista immersiota. Sen sijaan verkkosarjakuvien
kohdalla monia vastaajia harmittaa, ettd “tunnelma on erilainen kuin perinteisen kirjan parissa”.
Alkujaan en juuri kiinnittanyt naihin vastauksiin huomiota, koska vaikka itsekin osasin vahvistaa
tunnelman olevan erilainen, en juuri saanut kiinni siitd, mika tunnelmaa oikeastaan vaikutti. Totesin
jo sarjakuvien genreja koskevista vastauksista, ettd kulutetuissa sisdlldisso ei ole tarinallista eroa
verkkosarjakuvien tai paperisten sarjakuvien valilla. Moni jopa ostaa verkkosarjakuvat fyysisina
kappaleina. Syy tunnelmaan |6ytyikin kasittelemalla huonoa keskittymista ja syitd sen takana. Tulin
lopputulokseen, ettd verkkosarjakuvaa lukiessaan lukijat tavoittelevat immersiota, ja juuri siksi
esimerkiksi latausongelmat, huono navigoiminen ja muut héiritsevat elementit (mainokset, huonosti
toteutetut tehosteet, tietokoneen merkkiddanet yms.) esittaytyvat lukijoille arsyttavina ja
turhauttavina. Niiden vuoksi immersio katkeilee, tai immersiotilaa ei paase edes syntymaan. Taman

vuoksi lyhyet sarjakuvat saivat kiitosta, silla ne eivat valttamatta vaadi pitkaaikaista keskittymista tai

117Cairns, Cox and Nordin 2014, 2-5.
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pitkda lukuhetked, ja siksi sopivat helposti luettavaksi myos alustoilla, jotka eivat tarjoa parasta

mahdollista sisallén sulavaa navigointia.™®

Verkkosarjakuvia vetoavat kuitenkin lukijoihin, silld niiden laajassa valikoimassa on paljon lukijoille
kiinnostavia aiheita, joista heidan on helppo 16ytda mieleisensa. Useimmiten ilmaisissa sisalldissa ei
ole edes suurta kynnysta lukemisen aloittamiseen, ja ilmaisuus on monille lukijoille myos edellytys
verkkosarjakuvien lukemiselle. Laajat valikoimat ja helppo |0ydettavyys, seka kdytettavyys erilaisilla
laitteilla (etenkin mobiilissa) on mahdollistanut sarjakuvien lukemisen missa vain, ajasta riippumatta.
Se on osaltaan tehnyt monelle sarjakuvien lukemisesta yleisempaa ja kasuaalimpaa. Tassa auttavat
my0s sarjakuviin “térmaaminen” sosiaalisessa mediassa, seka mahdollisuus tilata ilmoitukset uusista
paivityksista. Yleistyneet lukuhetket ovat kuitenkin lyhyempia, ehka osaltaan huonomman

immersion tai lukijoilla kdytettavissad olevan vahaisen ajan vuoksi.

Kasuaalisuus kuitenkin ulottuu itse lukukokemukseen. Se on yleisesti ottaen hieman arkisempi kuin
mitd paperisen kirjan pariin syventyessa. Tama ei ole automaattisesti huono asia, vaan lukuhetkien
yleistyminen voi osittain johtua siita, ettei lukemiselle tarvitse varata omaa syvallista hetkedan, vaan
lukija voi samanaikaisesti tehda myds muita asioita. Siind missa moni kuuntelee musiikkia, osa
hyodyntaa verkkosarjakuvien sosiaalisia ulottuvuuksia. On kuitenkin huomattava, etta lukijat voivat
loppujen lopuksi kontrolloida lukemistaan omalle lukutavalleen mieluiseksi. Sarjakuvia voidaan
perinteisestikin lukea arkisesti jakaen huomion samalla muihin askareihin, tai rauhassa sisaltoon
keskittyen.*® Uskoisin kuitenkin digitaalisen muodon ohjaavan nykyisellddn helpommin lukemiseen,
joka vastaa muiden verkkosisaltojen tyypillista kulutustapaa. Verkkosisaltéja luetaan silmailevammin,

jolloin pitkiin teksteihin ei usein jakseta keskittya samalla lailla kuin tekstiin paperilla.**

Web 0.2-ajatusta mukaillen verkkosisalldista on tullut pitkalti yhteisdjen tuottamia ja kuluttamia.
Verkkosarjakuvat ovat selkedsti hyotyneet siitd, ettd kuka hyvansa voi toimia sisélléntuottajana, silla
laajoja valikoimia ja monipuolisuutta kiiteltiin vastauksissa. *** Taman lisaksi nakisin myds muun
sosiaalisen vuorovaikutuksen yleistyneen. Yhteisollisyytta hyddynnetdan sarjakuvien |oytdmisessa

(mm. tekijoiden suositusten kautta), mutta erityisesti kommentoimisella ja sarjakuvista keskustelulla

118Kuoppala ym 2006, 267.
119Herkman 1998, 176.
120Kaseva, HS 1.10.2017.
121Sassi 2009, 33-34.
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nahdaan olevan seka positiivista ettd negatiivista vaikutusta lukemiselle. Kommentoimalla sarjakuvaa
voidaan ndhdad oman palautteen ja mielipiteen saavuttavan tekijan, mutta myos toisia lukijoita.
Yhteisollisyys ja keskusteleminen voi olla muotoutunut osaksi verkkosarjakuvakokemusta osin sen
kasuaalisuuden vuoksi. Kun sarjakuva on saatu luettua ilmestymispisteeseen, kaikki lukijat voivat
keskustella samalla pohjatiedolla aiheesta samassa paikassa. Kynnys kommentoimiselle koetaan vielad
melko suureksi, mutta toisaalta jo kommenttien lukemismahdollisuuden voidaan nahda tuovan
lisdarvoa lukukokemukselle. Tallainen yhteison hyddyntdminen ja siihen osallistuminen vertautuu
faniuteen. Moni vastaajista voikin olla jollain tasolla myds lukemiensa verkkosarjakuvien fani, vaikkei
olisikaan intensiivinen faniutensa suhteen. Verkkosarjakuvien kuluttaminen on kuitenkin helpommin
sosiaalinen kokemus kuin perinteisen sarjakuvan lukeminen, silla niiden ymparille muodostuneet
sosiaalisen vuorovaikuttamisen mahdollisuudet ovat helpottaneet muun muassa jakamista muille
lukijan ystaville tai tutuille, keskustelua sarjakuvasta, seka lisdsisaltojen [0ytamistd sarjakuvista. Moni
myos luottaa nain I0ytavansa uusia verkkosarjakuvia luettavakseen ja saattaa myds kuluttaa
sarjakuvaa osana sosiaalisen median sisaltdja. On sindnsa yllattavaa, etta verkkosarjakuvien
kommentointimahdollisuuden sijaan lukijoille tarkeampia ovat helppo jaettavuus ja
verkostoituminen. Tama voi johtua siitd, ettd kommentointi ja spekulointi kiinnostavat faneja, joille
kulutus on intensiivisempda. Monelle riittda [oyhempi kuluttaminen, jolloin kiinnostuksen kohteet
voivat tulla esille arkisemmissa sosiaalisissa kanssakaymisissa, esimerkiksi ystavien kanssa
viestitellessa. Talloin jakamisominaisuudet ovat varmasti enemman kadytossa. Verkkosarjakuvien
fanittaminen onkin sinansa kiinnostava aihe, silla nden silla ehdottomasti olevan vaikutusta
tutkimukseeni. En ole kuitenkaan kasitellyt vastaajien identiteettia tdman kannalta, joten faniuden
vaikutus jaa vielda pikemminkin arvioksi. Tallainen jakaminen ja verkostoituminen tekevat kuitenkin
verkkosarjakuvista nahdakseni yhteisollisempia kuin paperisista sarjakuvista. Kasuaaliselle
verkkosarjakuvalle tdma voikin olla kaivattu tapa lisatad lukukokemuksen syvyytta erityisesti faneille,

jotka voivat olla muita lukijoita kiinnostuneempia osallistumaan yhteisoihin.

61



5. Lopuksi

Tassa tutkimuksessa kasittelin sitd, kuinka digitalisoituminen vaikuttaa suomalaisten
sarjakuvaharrastajien lukukokemukseen. Tata lahestydkseni selvitin, millaisia erityispiirteita aiempi
tutkimus oli digitaaliselle sarjakuvalle, erityisesti verkkosarjakuvalle, méaaritellyt, ja olivatko nédma
maaritelmat paikkansapitavia. Paikkansapitavyyden lisdksi oleellista oli, vaikuttivatko nama piirteet
jotenkin lukijoiden lukukokemukseen, ja jos vaikuttivat, niin miten? Tatd mittasin

verkkolomakekyselyn avulla.

Aiempi tutkimuspohja verkkosarjakuville oli padosin yllattavankin paikkansapitdavaa, ottaen
huomioon etta esimerkiksi McCloud teki omassa teoksessaan Reinventing Comics (2000) paljon
oletuksia tulevaisuudesta, pikemminkin kuin tarkisteli sen aikaista nykyhetkea. Esimerkiksi tekniikan
ja tietoverkkojen kehityksen myéta sarjakuvien laaja, nopea ja helppo saatavuus nousivat kyselyssani
tyypillisiksi verkkosarjakuvien kehujen aiheeksi. Sen sijaan sarjakuvien edullisuus heratti kysymyksia.
Vaikka moni vastaaja kehui sarjakuvien edullista hintaa, tyypillisimmilldan he arvostivat ilmaisuutta.
Melko harva uskaltautui maksamaan verkkosarjakuvista, vaikka saman teoksen fyysinen kappale
monelle vastaajalle kelpasikin. Tama voi osin johtua sisaltdjen fanittamisesta, jolloin pidetyn sarjan
tiimoilta pyritaan hankkimaan oheistuotteita tai lisasisaltoja. Verkkosarjakuvien lukemiseen liittyi
monia kasuaalisen fanittamisen piirteitd, joten tama ei ole sindnsa ihme. Syy voi kuitenkin 16ytya
my0s verkkosarjakuvien lukemisen kompastuskivesta, niiden kaytettdvyydestd. Naytto itsessaan
rajoitti luettavan kokoa ja mutkisti sivun tehokasta lukemista. Lisaksi moni kertoi sen aiheuttavan
esimerkiksi silmien vdsymista tai jopa pdansarkya pitkalld tahtdimelld. Tassa suhteessa paperikirja vei
helposti voiton, silla moni kertoi mieluummin pitaytyvansa perinteisten kirjojen lukemisessa jo
pelkdstadn siksi, etta sai viettda aikaa nayttdjen tavoittamattomissa. Teknologian rajoitteet eivat
liittyneet vain ndyttdon itseensa, vaan myods kaytettaviin sovelluksiin, jotka huonoimmillaan tekivat
lukemisesta patkittynytta ja drsyttavaa. Verkkosarjakuva karsiikin pitkdlle samoista heikkouksista kuin
mitd e-kirjoissa on moitittu, eli nayttdjen haitallisuudesta terveydelle, keskittymisen heikkoudesta ja
huonosta tunnelmasta. Muutamalle perinteisen kirjan puolustajalle verkko ei ollutkaan vaihtoehto,
mutta sdhkodinen muoto on tuonut mukanaan myo6s hyvia puolia. Osa lukijoista oli tdrmannyt Josip
Batiniéin artikkelissa esittelemiin erilaisiin sivuformaatteihin. Moni |0ysi kdytettavyyteen ratkaisun

vieritettavista, rajattoman paperin ajatusta hyodyntavista sarjakuvista, jotka ovat erityisen tyypillisia
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muun muassa webtooneille. Tallainen vieritettava sarjakuva sopi vastaajien mielesta hyvin erilaisille
naytdille ja ratkaisi monia tyypillisia kdytettavyysongelmia, vaikka aivan kaikkia vieritettavyys ei
houkutellutkaan. Toisaalta myos perinteisten sarjakuvasivujen nahtiin toimivan oikein hyvin
tableteilla, jotka eivat kuitenkaan vield olleet vastaajien parissa turhan laajassa kaytdssa. Erilaisten
sivuformaattien lisaksi Batini¢ esitteli omassa artikkelissaan verkkosarjakuvien tehosteita. Kyselyssani
kavi ilmi, ettd tallaisista tehosteista lukijoille tutuimpia ja oleellisimpia ovat animaatioiden ja videon
kayttd sarjakuvissa. Ne nahtiin luovana ja parhaimmillaan lukukokemusta syventavana. Aani oli
tehosteena myos tuttu, mutta sai kriittisemman vastaanoton. Tallaisia tehosteita on pidetty
lahtokohtana multimodaaliselle verkkosarjakuvalle, eli verkkosarjakuvalle joka hyodyntaa muita
mediamuotoja, ja siten koettelee sarjakuvan maaritelmien rajoja. Moni vastaajista koki kuitenkin
liiallisen tehostemaaran arsyttavana, ja vaikuttikin silta, ettei moni oikeastaan kaipaa sarjakuvan
muodon liiallista muutosta. Verkkosarjakuviin liittyi myos vahva interaktiivisuuden mahdollisuus.
Verkkosarjakuvia pystyi kommentoimaan, arvostelemaan ja jakamaan muille. Osa vastaajista ei
pitanyt tallaista verkkosivujen mahdollistamaa sosiaalisuutta merkityksellisend omalla kohdallaan, ja
joskus nama nahtiin myds hieman hairitsevina piirteina (etenkin jos kommenttiosio sisalsi fleimausta
tms.). Suurempi osa suhtautui kuitenkin interaktiivisuuteen positiivisesti, tai ainakin neutraalisti.
Kommenttien jattdmiseen nahtiin melko iso kynnys. Sen kerrottiin silti olevan térked mahdollisuus

saada kontakti tekijaan tai muihin sarjakuvan lukijoihin. Usein kommentteja ei edes valttamatta

jatetd itse, vaan niita lukemalla haettiin tietyntyyppista lisasisaltoa lukukokemukseen.

Kyseltyani verkkosivuja, joilla vastaajat lukevat verkkosarjakuvia, esille nousivat myos piraattisivustot.
Vastausten maara oli vahdinen, mutta toisaalta moni ei valttamattd muutenkaan kertoisi
piratisoinnista. Kysymykseksi myos jaa, tietavatko kaikki vastaajat edes ovatko luetut sisallot
laittomasti jaettuja vai eivat. En tutkimuksessani alun perin ajatellut piratismin vaikutusta
vastauksiin, ja kyselyvastauksista on mahdotonta erotella piraattisivustojen vaikutusta tuloksiin, mika
ei sinansa ole ongelma. Laittomastikin levitetyt sarjakuvat kuuluvat verkkosarjakuvista kayttamani
maarittelyn alle. Olisi kuitenkin kiinnostavaa nahda piratismin vaikutus verkkosarjakuviin ja sen
julkaisukuntaan, seka millaisilla periaatteilla lukijat kddntyvat piratismin puoleen. Scanlaatioita on
jonkin verran tutkittukin, ja talta pohjalta olisi kiinnostavaa tarkastella, kuinka piratismi on
vaikuttanut verkkosarjakuvien lukemisen kulttuuriin laajemmin. Oman tutkimukseni valossa
sarjakuvaharrastajat vaikuttaisivat arvostavan tekijoiden tukemista, joten syyt piratismin taustalla

jaavat siis taman kyselyn valossa epaselviksi, vaikka olettaisinkin, ettd kyseessa on padosin
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sarjakuvien saatavuus. Jos sarjakuvaa ei ole laillisesti saatavilla, siirrytdan verkosta etsimaan

piraattiversio.

Kaikkine ongelmineen ja hyvine puolineen verkkosarjakuva asettautui kasuaalin viihteen asemaan.
Sen helppo ja nopea saatavuus, ilmaisuus ja laajat sekd monipuoliset valikoimat tekivat sarjakuvien
lukemisesta osan arkea. Kasuaalimpaa verkkosarjakuvaa kulutettiinkin useammin kuin perinteista
sarjakuvaa, vaikkakaan lukukokemus ei ole yhta syvallinen tai elamyksellinen kuin paperisen kirjan
lukemisen kohdalla. Toisaalta moni myds hyddynsi samaan aikaan muita verkon mahdollisuuksia
mm. musiikin kuunteluun tai muiden ihmisten kanssa keskusteluun. Verkkosarjakuvan kasuaalisuus
ei vaikuttaisikaan tarkoittavan, etta kaikki automaattisesti valitsisivat perinteisemman,
elamyksellisemman kirjan kateensd, vaan monelle merkitysta on myos verkkosarjakuvien
sosiaalisella ulottuvuudella. Vaikka kommentointi ei aina lukijoita kiinnostakaan, verkkosarjakuvien
helppo jakaminen muille ystaville, seka suositusten saaminen oli yleista. Vastaavasti moni vaikutti
myds seuraavan tekijan sosiaalista mediaa. Verkkosarjakuvat ovatkin paatyneet osaksi sosiaalisen
median sisaltdja, ja niiden lukeminen on saanut siitd omat vaikutteensa. Verkkosarjakuvia

ymparoikin omanlaisensa yhteisollisyyden tunne.

Tutkimus kertoi kuitenkin sarjakuvien lukukokemuksesta vain sarjakuvien harrastajien parissa, ja
kerdsi padosin laajoja kokemuksia pohjautuen padosin siihen, minkd vastaajat nakivat aiheelliseksi
nostaa esille. Samaa aihetta olisikin kiinnostavaa lahtea tarkastelemaan tarkemman
tapaustutkimuksen kautta, esimerkiksi kdsitellen saman sarjakuvan lukemista sekd paperisessa, etta
digitaalisessa muodossa. Samoin minua kiinnosti erityisesti kyselyssa hieman esille nouseva
verkkosarjakuvien fanittaminen. Oli selvda, etta osalle verkkosarjakuviin liittyi vahvempia
tunnesiteita kuin osalle, ja yhteis66n osallistuminen oli tdrkeampaa kuin toisille. Nain myos tdman
fanituksen liittyvan suhteeseen sarjakuvan tekijaan, kulutukseen ja sarjakuvien harrastamiseen
yleisesti. Sarjakuvaharrastamisen merkityksid on tutkittu jo entuudestaan (mm. Manninen 1995),

samoin fanikulttuureita, joten pohja laajemmalle tutkimukselle olisi olemassa.

Nakisin kyselyni ja tutkimukseni tuoneen onnistuneesti esille muutamia digitalisoituminen luomia
eroja lukukokemuksessa, vaikka voidaan sinansa kysya, ovatko erot todella niinkdan isoja, kuin milta
ne vaikuttavat. Myds perinteisia sarjakuvia voidaan kuluttaa arkisesti, ja yhteisollisyyskin on kiinni

siitd, haluaako lukija tallaisia piirteita hyodyntaa alunperinkdan. Uskoisin kuitenkin tarkeaa olevan

64



sen, etta erityisesti digitaalisten sarjakuvien kohdalla kayttoliittymat ja verkon piirteet helpommin
ohjaavat lukijaa verkkosisallille tyypillisiin lukutapoihin, miké lopulta muovaa lukukokemusta. En
kuitenkaan nde, ettd tama erityisesti asettaisi paperista tai sahkdista sarjakuvaa ikdan kuin toisiaan
"paremmaksi”, vaan kyse on yksinkertaisesti lukijan (ja tekijan) preferensseista. Nakisin timan myos
kertovan siitd, mika lopulta vetoaa sarjakuvissa lukijoihin. Kyse ei ole niinkdan pelkdsta muodosta,
vaan tarinat ovat lopulta kaikista tarkein asia lukijoille. Tama heijastui myds vastauksissa. Eras

vastaaja kuvasi kayttoliittymakokemuksia tiedusteltaessa:

“Verkkosarjakuviin pdtevdt samat sudenkuopat kuin muihinkin sivustoihin. Huonosti

suunniteltu kokonaisuus pilaa kdyttékokemuksen muttei tarinaa.”*?

Tama nousi esille jokaisessa osa-alueessa. Perinteisessa sarjakuvassa arvostettiin mahdollisuutta
syventya tarinaan helposti, kun taas verkkosarjakuvien puhelimeen kilahtanut paivitys saattoi
pelastaa jonkun paivan. Verkossa tarinoita on jokaiseen makuun, kun taas perinteinen kirja huolehtii
siita, ettd oma suosikki sailyy tarvittaessa sukupolvelta toiselle. Se, mista tarina luetaan, on lahinna

lukijan itsensa preferenssikysymys.

122Sarjakuvakysely -Nettikysely elokuu 2017 — syyskuu 2017.
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Liite 1. Sarjakuvakysely

Taman kyselyn avulla pyrin avaamaan digitaalisten sarjakuvien erityispiirteitd, seka
suomalaisten lukijoiden suhtautumista néihin piirteisiin. Kysymykset koskevat seka
digitaalista sarjakuvaa, ettd sarjakuvaa yleisesti; voit vastata kyselyyn, vaikket lukisi sarjakuvia
aktiivisesti. Pakolliset kysymykset on merkitty *-merkilla. Vastaukset kerataan anonyymisti.
Kyselyn tulokset tulevat kayttdon gradussani, jonka tutkimuskysymys ja otsikko on alustavasti:
"Miten sarjakuvan digitalisoituminen vaikuttaa suomalaisten lukijoiden lukukokemukseen?".
Gradu tehdaan osana Turun yliopiston kulttuurin ja maisemantutkimuksen koulutusohjelman
digitaalisen kulttuurin opintoja. Kyselyn tulokset poistetaan tietokannoista gradun
valmistuttua.

Jos sinulla on kysyttavaa tasta kyselysta tai tutkimuksestani, ota yhteytta!

Kiitos jo etukateen vastauksistasi :)

Anna Heinonen

annheit@student.utu.fi
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9. Kuinka usein luet fyysisia sarjakuvia?

Useita kertoja viikossa

1-2 kertaa viikossa

Muutamia kertoja kuukaudessa

Parin kuukauden valein

Muutamia kertoja vuodessa

Harvemmin

En koskaan

10. Lukemiani perinteisten sarjakuvien genreja ovat...

Huumori

Jannitys

Seikkailu

Kauhu

Romanssi



Fantasia

Draama

Sci-fi

Muu

11. Mita hyvaa naet fyysisissa sarjakuvissa?

12. Mita huonoa naet fyysisissa sarjakuvissa?

13. Kuinka usein luet verkkosarjakuvia?

Verkkosarjakuvilla viitataan téssd kyselyssd kaikkiin digitaalisessa muodossa oleviin sarjakuviin.

Useita kertoja viikossa

1-2 kertaa viikossa

Muutamia kertoja kuukaudessa

Parin kuukauden valein

Muutamia kertoja vuodessa



Harvemmin

En koskaan

14. Lukemani verkkosarjakuvat ovat genreltaan...

Huumori

Jannitys

Seikkailu

Kauhu

Romanssi

Fantasia

Draama

Sci-fi

Muu

15. Millaisilla laitteilla luet verkkosarjakuvia?

Tietokone

Mobiililaite

Tabletti



Muu

16. Mista luet verkkosarjakuvia?

Verkkosarjakuvan omilta sivuilta

Verkkosarjakuvien julkaisualustalta (mm. Tapastic, Webtoon, Smackjeeves)

Mobiiliapplikaatiosta

Blogialustalta

Muualta, mista?

17. Onko verkkosarjakuvien kayttoliittyma tai lukulaite vaikuttanut lukukokemukseesi

positiivisesti tai negatiivisesti? Miten ja mihin?

18. Miten olet |6ytanyt verkkosarjakuvia luettavaksi?

Oletko saanut esimerkiksi suosituksia, lukenut arvosteluja tai selannut listoja verkkosarjakuvista?




19. Oletko ostanut verkkosarjakuvia tai maksanut lukuoikeudesta sarjakuviin?

Kylla

En

20. Olisitko valmis maksamaan joistain verkkosarjakuvista?

Kylla

En

21. Oletko koskaan ostanut verkkosarjakuvan fyysista kopiota?

Kylla

En

22. Oletko tukenut sarjakuvan tekijaa rahallisesti muulla tavoin? Jos olet, niin miten?

Kylla

En

23. Ovatko lukemasi verkkosarjakuvat muodoltaan...



Sarjakuvasivu (vaaka- tai pysty)

Yksitt3in

Sarjakuvastrippi (vaaka- tai pysty)

a

Videomuodossa

25. Oletko térmannyt verkkosarjakuviin joissa on...

Hyperlinkkeja?

Aanta?

Videota tai animaatiota?

Videopelielementteja?

+

Scrollattava (vaaka/pysty)

?

Jokin muu?

26. Osaatko mainita jonkun esimerkin verkkosarjakuvasta, joka hyddyntdisi edelld mainittuja

elementteja?

27. Oletko térmannyt muunlaisiin sarjakuvan ja muun median yhdistelmiin? Millaisiin ja

missa?



28. Mita mielta olit tallaisista eri mediaa hyédyntavistd elementeistd?

29. Jos olet kayttanyt verkkosivua, jolla sarjakuvan “seuraaminen” on mahdollista, oletko tehnyt niin?

Kylla

En

30. Vastaavasti, jos sivulla voit arvostella tai tykata sarjakuvasta, oletko tehnyt niin?

Kylla

En

31. Oletko koskaan jattédnyt kommenttia sarjakuvaan tai sarjakuvan tekijalle?

Kylla

En

32. Koetko sarjakuvan seuraamisen, tykkdys- tai kommentointimahdollisuuden tarkeaksi lukijalle?




33. Mita hyvaa naet verkkosarjakuvissa?

34. Mita huonoa naet verkkosarjakuvissa?

38. Kumpia luet enemman?

Perinteisid, paperisia sarjakuvia

Verkkosarjakuvia

Molempia yhta paljon

39. Kummista pidat enemman?

Perinteisistd, paperisista sarjakuvista

Verkkosarjakuvista



Molemmista yhtd paljon

40. Osaatko perustella miksi?

41. Jos sinulla on palautetta tasta kyselysta, kirjoita se tahan.

Kiitos palautteestasi!



