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Tiivistelmi — Abstract

Pro gradu -tutkielmani pyrkii selvittimédn internetissd toimivan satjakuvan uusia ilmaisumahdollisuuksia ja hyédyntiméin virtu-
aaliympitistolle ominaisia audiovisuaalisia ja vuorovaikutteisia keinoja osana internetsarjakuvan lukukokemusta. Opinniytetyoni
lihtokohtana oli havainto siitd, ettd internetsatjakuvan lukukokemus on jimihtinyt paperille painetulta sarjakuvalta perittyyn
esitystapaan. Tietokoneen niyttopaitteeltd luettava sarjakuvasivu pyrkii muistuttamaan perinteistd sarjakuvasivua, vaikka sarjaku-
van lukukokemus ei vility tietotekniikan kautta samanlaisena. Digitaalinen media antaisi my6s mahdollisuuden nykyistd paljon
kokeilevampaan ja monimuotoisempaan sarjakuvan lukukokemukseen, kerrontaan ja virtuaaliympiriston hyédyntimiseen.

Opinndytety6ni on monimuotogradu, joten siihen liittyy teoreettisen osuuden lisdksi my6s toiminnallinen osa. Tdama tarkoittaa
sitd, ettd aihepiiriin liittyvin tiedon hankkimisen ja tutkimuksellisen ty6n lisiksi toteutan opinndytetyon puitteissa my6s kaytinnén
sovelluksen uudenlaisesta internetsarjakuvasta. Toiminnallinen osuus perustuu kitjallisessa osuudessa kerddmidni tietoon ja sen
pohjalta tekemiini havaintoihin niisti mahdollisuuksista, jotka ovat toistaiseksi jddneet kiyttimattd internetsarjakuvan lukukoke-
muksessa. Lopputuloksena on Matkalla / On the Road -internetsarjakuva, joka esittdd yhden ratkaisumahdollisuuden tutkimuson-
gelmaan. Tutkielman teoreettisessa osuudessa pyrin nostamaan esille myds vaihtoehtoisia keinoja internetsarjakuvan lukukoke-
muksen uudistamiseksi.

Tutkimukseni ndkékulmana kéytin medioiden vilistd remediaatiota, jonka avulla tutkailen internetsarjakuvan uusia mahdollisuuk-
sia. Remediaatiolla tarkoitetaan joukkoviestimien uudelleen muuntumista, vanhan median esittimistid uudessa mediassa, uudella
tavalla. Ilmi6 ei ole uusi, vaan sen voi havaita viimeisen parin sadan vuoden ajalta linsimaista visuaalista esitysti ja ilmaisua. Niin
siksi, koska remediaation my6td syntyneet uudet mediat nojaavat kaikissa muodoissaan menneisyyteen, joko jo olleisiin tai yhd
vaikuttaviin median muotoihin. Vanhat joukkoviestimet luovat puitteet my6s digitaalitekniikalle ja muodostavat uuden median
sisdllén. Remediaatio liittyy my6s mediateknologian valtavaan lisidntymiseen, yhteiskunnalliseen medioitumiseen sekd yrityksiin
siirtdd vanhojen medioiden vilittémyys digitaaliseen muotoon.

Tutkin opinniytetyossini sarjakuvan remediaatiota ja virtuaaliymparistén mukanaan tuomia muutoksia sarjakuvan lukukokemuk-
sessa, tarinankerronnassa ja sisillontuotannossa. Lisiksi vertailen perinteisen ja digitaalisen satjakuvailmaisun ominaispiirteitd ja
kartoitan virtuaaliympdristolle ominaisia vuorovaikutteisia keinoja osana internetsatjakuvan ilmaisumahdollisuuksia. Tutkielmani
padasiallisena tavoitteena on vilineellisen, tietokoneen niyttdpaitteeltd luettavan sarjakuvan lukukokemuksen kehittiminen luki-
jaystavillisempdin suuntaan. Tarkoituksena on nostaa esille sarjakuvakerronnalle tyypillisid keinoja ja horjuttaa tietotekniikan
hallitsevaa asemaa internetsarjakuvan lukukokemuksessa.

Korostan Matkalla / On the Road -internetsatjakuvassa virtuaaliympatiston vuorovaikutteisuutta, joka antaa lukijalle mahdollisuu-
den vaikuttaa lukemaansa. Lisddn my0s internetsarjakuvan lukukokemuksen esteettdmyyttd sarjakuvakerronnan tehokeinoina
toimivien gif-animaatioiden ja auditiivisen 4dnen avulla, jotka samalla haastavat myGs pohtimaan sarjakuvailmaisun maéritelman
uudelleen. Tillainen digitaaliselle medialle ominainen multimodaalinen lihestymistapa tekee internetsarjakuvan uudenlaisen ja
monimuotoisemman lukukokemuksen mahdolliseksi.

Multimodaalisuus muistuttaa siitd, etteivit mediamuodot ole koskaan olemassa yksindin, vain itsensi varassa, vaan ne ovat jatku-
vassa vuorovaikutussuhteessa toistensa kanssa. Multimodaalisuus on muuttunut viimeaikaisten kulttuuristen muutosten myo6ta
aikaisempaa nikyvimmaksi, erityisesti nivoutuessaan osaksi digitaalista mediakulttuuria. Lisiksi multimodaalisuus lupaa jopa
vanhoja medioitakin vilittdmidmpad lukukokemusta. Tdstd syystd multimodaaliseen internetsarjakuvaan voidaan liittdd mahdolli-
suus rohkeammasta kokeellisuudesta, monimuotoisemmasta vuorovaikutteisuudesta ja vaihtoehtoisemmasta sisilléntuotannosta.

Opinniytetyoni pyrkii tutkimaan, kartoittamaan ja siirtimain kiytinnon tasolle edelld mainittuja internetsarjakuvan lukukoke-
mukseen liittyvid keinoja ja odotuksia. Onnistuneen remediaation seurauksena sarjakuvan multimodaalinen keinovalikoima muo-
dostaisi linkin sarjakuva- ja elokuvakerronnan sekd tietokonepelikulttuurin vilille. Silloin sarjakuva, poikkitaiteellisena taide- ja
ilmaisumuotojen kameleonttina, onnistuisi jilleen kerran lnomaan nahkansa ja vaihtamaan virid.
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1. ESINAYTOS

Monimuotoisen pro gradu -tutkielmani aiheeksi valitsin sarjakuvan digitaaliset sovellukset
internetissd. Opinndytetydni ytimessa vaikuttavat perinteinen ja internetissa toimiva
sarjakuva, kuten myds sarjakuvan lukukokemus sahkoisissé viestimissa. Perinteinen
lukukokemus sijaitsee paperille painetussa sarjakuvassa ja digitaalinen vastaavasti
virtuaaliympadristossa, tietokoneen nayttopaatteeltd luettavassa internetsarjakuvassa.
Perinteinen sarjakuva muuntuu digitaaliseksi medioiden valisen remediaation, mediasiirty-
méan myota (Bolter & Grusin 1999: 59). Tutkin opinndytetydsséni sarjakuvan remediaa-
tiota ja virtuaaliympariston mukanaan tuomia muutoksia sarjakuvan lukukokemuksessa,
tarinankerronnassa ja sisallontuotannossa. Tarkastelen aihetta vertailemalla perinteisen ja
digitaalisen sarjakuvailmaisun ominaispiirteita ja kartoittamalla virtuaaliympéristolle
ominaisia vuorovaikutteisia keinoja osana internetsarjakuvan ilmaisumahdollisuuksia.
Tutkielmani padasiallisena tavoitteena on vélineellisen, tietokoneen nayttopaatteelta
luettavan internetsarjakuvan lukukokemuksen kehittdminen lukijaystavéllisempéan
suuntaan. Tarkoituksena on korostaa sarjakuvakerronnalle tyypillisid keinoja ja horjuttaa
tietotekniikan hallitsevaa asemaa digitaalisen sarjakuvan lukukokemuksessa. Pyrin
saavuttamaan tavoitteeni virtuaaliympariston internetsarjakuvan lukukokemukselle
suomilla vuorovaikutteisilla keinoilla, jotka antavat lukijalle mahdollisuuden vaikuttaa
lukemaansa. Liséksi yritdn tuoda lukukokemukseen monimuotoisuutta ja medioiden
valista vuorovaikutteisuutta, sarjakuvan multimodaalisia ominaisuuksia lisaamalla
(Lehtonen 2001: 86, 90). Multimodaalisuutta opinnaytetydssani edustavat sarjakuvaker-
ronnan tehokeinoina toimivat animaatio ja auditiivinen aani, jotka samalla haastavat
pohtimaan sarjakuvailmaisun madritelman uudelleen. Nimitan téllaista monimuotoista
sarjakuvakerrontaa multimodaaliseksi internetsarjakuvaksi, joka viittaa sarjakuvan

uudenlaiseen lukukokemukseen.

Monimuotoinen opinnédytetydni jakautuu kahteen erilliseen, toisiaan tdydentavaén,
teoreettiseen ja toiminnalliseen osaan (Skaniakos 2004: 20-22). Teoreettisessa osuudessa
pohdin niita keinoja, joilla internetsarjakuvaan saisi tuotua perinteiseen sarjakuvan
lukukokemukseen liittyvad mutkattomuutta. Tutkimuksen valineend kaytan remediaatiota,
joka esitelldaan koko opinnéytetydaihetta leikkaavana késitteend ja jonka sisélle myos
multimodaalinen ilmid sijoittuu (Bolter & Grusin 1999: 59; Lehtonen 2001: 86, 90).
Teoreettisen osuuden keskeisimpéan sisaltéon voi tutustua myos graafisen esityskuvan

(Kuva 38) muodossa, joka l6ytyy viimeisen luvun (5. Jalkindytos) alusta. Se on visuaali-
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nen esitys tutkielman teoreettisesta aineksesta ja niiden vélisista asiayhteyksista. Teoreet-
tisen osuuden tarkoituksena on maarittaa opinnéaytetyon tehtdvakentan laajuus, hakea
vastauksia tutkimuskysymyksiin seké pohtia ja pohjustaa toiminnallisen osuuden toteutus-
ta. Toiminnallisen osuuden tarkoituksena on esitt&d tuottamaani tutkimustietoon perustuva
k&ytannon sovellus, monimuotoisempaa ja toimivampaa lukukokemusta lupaavasta
multimodaalisesta internetsarjakuvasta. Sen on tarkoitus toimia myaos itsellisend, opin-
nédytetyOn teoreettisesta osuudesta riippumattomana teoksena. Opinnadytetydni ei siis ole
tarkoitus jaadé vain internetsarjakuvan uudenlaisten ilmaisumahdollisuuksien teoreettisek-

si pohdinnaksi, vaan siirtdé teoria myos kéytannon toteutuksen tasolle.

Monimuotoisen opinnaytetyoni tutkimuskysymykset ovat:

. Mitd on medioiden valinen remediaatio?
. Miten remediaatio toteutuu digitaalisessa sarjakuvassa?
. Miten internetsarjakuvan lukukokemuksesta saadaan toimivampi?

. Miten multimodaaliset keinot saadaan toimimaan internetsarjakuvassa?

Toisessa luvussa syvennytdadn remediaation kasitteeseen, selvitetddn mité se tarkoittaa ja
mita kaikkea siihen liittyy. Lisaksi tutkaillaan sitd, kuinka remediaatio ilmenee mediakult-
tuurin piirissé ja vaikuttaa medioiden valilla. Nakokulma pysyttelee kuitenkin perinteisen
ja digitaalisen sarjakuvan lukukokemuksessa ja siihen liittyvien ilmididen monimuotoises-
sa remediaatiossa. Vaikka internet onkin onnistunut remedioimaan perinteisen sarjakuvan
lukukokemuksen, ei internetsarjakuvan lukeminen tietokoneen nayttopaatteelta mahdollis-
ta niin valitontd lukukokemusta, kuin perinteiset sarjakuvasivut. Siksi tutkimustavoitteeni
on kehitelld lukukokemuksen kannalta toimivampaa internetsarjakuvan muotoa. T&sta
syysté on tarke&é saada selville myds se, minkalaisia ominaisuuksia uudenlainen lukijays-
tavallisempi internetsarjakuva voi siséltaa. Aloitan ongelman purkamisen sanomalehtisar-
jakuvan vaiherikkaasta kehityshistoriasta. N&in siksi, koska sanomalehti on toiminut
sarjakuvan luontevana julkaisufoorumina aivan ensimmaisistd sanomalehtistripeista
lahtien. Opinndytetydni kannalta mielenkiintoisinta on kuitenkin se, ettd alkuperéinen
sarjakuvan julkaisuformaatti on pitdnyt hyvin pintansa digitaalisen viestintakulttuurin
osana ja sanomalehtisarjakuvalle tyypillinen yksi-, kaksi- tai kolmirivinen sarjakuvaker-

ronta edustaa edelleenkin internetsarjakuvan lukukokemuksen toimivinta muotoa. Strip-
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pisarjakuva toimiikin oivallisena internetsarjakuvan toimivamman lukukokemuksen
prototyyppiné ja sarjakuvan multimodaalisten keinojen soveltamisen kenttdna (Lehtonen
2001: 86, 90).

Vaikka opinndytetyoni ldhtokohtana onkin sarjakuvan lukukokemus, peilaamaan aihetta
my®s elokuvakerronnan ja tietokonepelikulttuurin kautta. N&in siksi, koska sarjakuvalle
laheising ja paljon yhtélaisyyksia sisaltavind ilmaisumuotoina ne ovat onnistuneet remedi-
oimaan toistensa keinoja osaksi omaa sisalléntuotantoaan ja viestintdansa. Sarjakuvaa,
elokuvaa ja tietokonepeleja voidaankin pitdd moninkertaisina remediaation tuloksina,
koska ne kaikki ovat kierrattaneet ja muuntaneet toistensa tehokeinoja oman ilmaisunsa
osaksi (Bolter & Grusin 1999: 59). Tasta syysta elokuvakerronnan dramaturgisilla ja
audiovisuaalisilla seka tietokonepelien vuorovaikutteisilla ominaisuuksilla on térkea rooli
toiminnallisen tutkimustavoitteeni, multimodaalisen internetsarjakuvan mallina. Jatkossa
siitd saattaa kehittya jopa sarjakuvan, elokuvan ja tietokonepelin vélimuoto tai synteesi,
joka toimii omilla ehdoillaan, omassa mediaymparistossééan. Vasta tulevaisuus voi nayttaa,
kuinka sarjakuva poikkitaiteellisena taide- ja ilmaisumuotojen kameleonttina selvia4 tasta
muuntautumisleikistd. Muutospaineista huolimatta yhdeksénnen taidemuodon tulisi pystya
séilyttdmaan niin persoonallinen ilmaisumuotonsa kuin toimiva lukukokemuksensakin.
Juuri siksi ndmé sarjakuvan perusominaisuudet muodostavat my0s pro gradu -tutkielmani

ytimen.

Opinnaytetyoni aiheesta on olemassa niukasti teoreettista tutkimustietoa. Saadakseni
selville, millainen on lukukokemukseltaan toimivin internetsarjakuva ja millaisia mahdol-
lisuuksia virtuaaliymparistd tuo sarjakuvakerrontaan, taytyy tutkimuskysymyksia lahestya
useista eri ndkokulmista. Nain jo pelkéstaan siksi, koska poikkitaiteellisena ilmaisukeino-
na sarjakuva toteuttaa tekstin ja kuvan vuorovaikutteista liittoa, jota ei voi tarkastella
perehtyméttd myos sarjakuvan taustalla vaikuttaviin kerronnallisiin ja visuaalisiin tekijoi-
hin. Liséksi digitaalinen media tuo perinteiseen lukijan ja sarjakuvan valiseen vuorovaiku-
tukseen uudenlaisia ulottuvuuksia. Samalla multimodaalisen internetsarjakuvan vuorovai-
kutteisuus lisaa lukukokemuksen esteettomyyttd, joka antaa mahdollisuuden esimerkiksi
kielivalintoihin ja jopa nakdrajoitteisille lukijoille suunnitellun sarjakuvan lukukokemuk-

sen. Tama on mahdollista elokuvan keinoja lainaavan multimodaalisen sarjakuvailmaisun
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ansioista, joka toimii niin visuaalisella kuin audiovisuaalisellakin tasolla. Samalla se tuo
sarjakuvan kokonaan uuden lukijakunnan ulottuville. Tulevaisuuden mediateknologia tuo
varmasti mukanaan muitakin keinoja, joilla internetsarjakuvan lukukokemuksen vuorovai-
kutteisuutta voidaan jalleen lis4ta. Tarkastelen ndisté aiheista kerddmaani tieteellisté tietoa
sarjakuvakerronnan teorian kautta, koska sarjakuvan kieli toimii opinndytetyoni tutkimus-
kysymysten lahtokohtana ja sarjakuvan uusien ilmenemismuotojen ja ilmaisukeinojen

I6ytdminen niiden pddmaaréana.

Kolmannessa luvussa syvennyn sarjakuvan lukukokemukseen, joka on remediaation
ohella opinndytetyoni toinen keskeinen nakokulma. Koska sarjakuvan lukukokemuksen
perimmainen idea sijaitsee tekstin ja kuvan véalisessé vuorovaikutuksessa, on niihin
kumpaankin syyté perehtya perusteellisesti. Aluksi tutkin teksti& sarjakuvakerronnan
osana. Teksti voi esiintyd sarjakuvassa monessa erilaisessa muodossa, aina kirjainmerkeis-
t4, visuaalisiin symboleihin ja nonverbaaliin, sanattomaan ilmaisuun asti. Tutkielmani
kannalta olennaista on kuitenkin se, ettd multimodaalisen internetsarjakuvan vuorovaikut-
teiset mahdollisuudet sijaitsevat suurelta osin juuri tekstin suomissa mahdollisuuksissa.
Siksi tekstin merkityksen selvittdminen osana sarjakuvakerrontaa on opinnaytetyoni
kannalta tarkeda. Taman jalkeen etenen perinteisen sarjakuvan lukukokemuksesta digitaa-
lisiin vuorovaikuttamisen keinoihin, paatyen lopulta pohtimaan multimodaalisuuden
mahdollisuuksia internetsarjakuvailmaisussa. Tutkimuskohteina ovat erityisesti ne
multimodaalisen sarjakuvan vuorovaikutteiset keinot, jotka antavat lukijalle mahdollisuu-
den vaikuttaa sarjakuvan teksti-, 4ani- ja kielivalintoihin. Néita edustavat valinnanmahdol-
lisuus suomen- ja englanninkielisen tai teksti- ja puhemuotoisen sarjakuvaversion valilla.
Pyrin ensisijaisesti laajentamaan sarjakuvailmaisua kirjoitetun tekstin sijaan auditiivisen,
puhutun tekstin suuntaan. Auditiivisen dénen lisaksi tutkin myds animaation kayttoa
internetsarjakuvan tehokeinona. Tutkin animaation mahdollisuuksia kuitenkin ainoastaan
sarjakuvakerrontaa tukevana ja lisarvoa tuottavana tekijand, joka vaikuttaa pienimuotoi-
sena ja rajattuna tehokeinona vain omassa sarjakuvaruudussaan. Vaikka internet onkin jo
ehtinyt remedioimaan perinteisen sarjakuvan lukukokemuksen, antavat multimodaaliset

ilmaisukeinot sarjakuvalle uusia ja ennennédkemattémia mahdollisuuksia.
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Neljannessa luvussa keskityn opinnédytetydni toiminnalliseen osuuteen, kdytdnnon
sovellukseen uudenlaista lukukokemusta toteuttavasta internetsarjakuvasta. Suunnittelu-
ja tydprosessi esitellddn kokonaisuudessaan alkuasetelmasta valmiiseen teokseen asti.
Samalla luku toimii myds remediaation kdytdnnon kuvauksena. Koska toiminnallinen
puoli tutkielmasta edustaa samalla my0s taiteellista prosessia, tulkitsen ja sovellan
aikaansaamiani tutkimustuloksia tarpeen vaatimalla vapaudella. Talla tavoin pyrin
saamaan aikaiseksi mahdollisimman toimivan ja mielenkiintoisen internetsarjakuvan,
jonka lahtokohdat sijaitsevat opinnaytetyon teoreettisessa osassa. Aluksi seurataan
sarjakuvan tydstamisté perinteisin keinoin, tarinaa kirjoittamalla, luonnoksia piirtaméll,
kuvia varittamalla ja kokonaisuutta pohtimalla. Taman jalkeen siirrytadén digitaalisen
materiaalin suunnitteluun ja toteutukseen. Esittelen &&nityon vaiheet niin puhe- kuin
taustaddnien tallentamisen kuin sarjakuvan &aniraidan tyostdmisenkin osalta. Animoinnin
vaiheet kerrataan suunnittelutydstd, animaation daniraidan leikkaamiseen seké sarjakuvan
yksityiskohtien animointiin asti. Lisaksi yritdn hahmottaa sarjakuva- ja elokuvakerronnan
rajapintaa sekd molemmille ilmaisumuodoille yhteisi& tekijoita. Tarkoituksena on pitéé
multimodaalinen internetsarjakuva tukevasti sarjakuvakerronnan piirissa, vaikka lainaan-

kin elokuvailmaisun keinovalikoimaa.

Jalkindytoksessa arvioin opinndytetyokokonaisuuden kirjallisen ja toiminnallisen osuuden.
Arviointikriteereind kaytan esittdmiani tutkimuskysymyksia ja sitd, kuinka hyvin olen
pystynyt niihin vastaamaan. Tutkielmaa arvioidessani huomasin, ettd opinnaytetyon
toiminnallinen osuus pystyy paljastamaan ainoastaan yhden nakékulman uudenlaiseen
internetsarjakuvan lukukokemukseen, eika todellista vertailua erilaisten multimodaalisten
sarjakuvien vélilla voida toteuttaa. Nain erityisesti siksi, koska toista yhté laajamittaisesti
multimodaalisia keinoja soveltavaa sarjakuvaa ei ole vield olemassa. Se jaa aihetta
seuraavaksi tutkivien tehtavaksi. Yksi tutkimustyoni tavoitteista onkin toimia lahtokohta-
na muille multimodaalisille sarjakuvan muodoille, jotka pystyisivét vield paremmin
huomioimaan vuorovaikutteisuuden ja virtuaalisuuden osana uudenlaista internetsarjaku-
van lukukokemusta ja ilmaisua. Opinnéytetydni loppuun olen koonnut keskeisimpien
kasitteiden sanaston ja linkkilistan internetsarjakuvakokeiluista, joiden lahtékohtana on
ollut uudenlainen lukukokemus. Olen myds lyhyesti kommentoinut jokaista valintaani

lukukokemuksen toimivuuden nakdkulmasta.
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Tutkielmani on monimuotogradu, joka edustaa verrattain uutta opinnaytetyén mallia.
Y liopistomaailmassakin on vasta viime vuosina alettu tarkastelemaan pro gradu -tutkiel-
man vaihtoehtoisia muotoja. Perinteisen monografiagradun rinnalle on nostettu uudenlai-
sia opinnaytety0malleja, jotka antavat mahdollisuuden lahestya tutkimusty6té eri nakokul-
mista ja lahtokohdista. Téllainen kehitys alkoi 80-luvun lopulla heranneiden artikkeligra-
dupohdintojen mydtd, mutta vasta 90-luvun puolivélissa asiaan paneuduttiin laajamittai-
semmin etsimalla todellisia opinndytetydvaihtoehtoja. Pyrkimyksen oli vahent&4 tutki-
muskaytéanteitd mutkistavia rituaaleja seké tukea tieteellisen luovuuden kehitysta opin-
naytetyoprosessissa. Téllainen kehitys sai alkusysdyksensa ammattikorkeakoulujen
tarpeisiin raataloidysta toiminnallisesta opinnaytetydstd, jossa kirjallisen teoriaosan
rinnalla on myo6s kaytannonlaheisempi “taiteellinen” osuus. Téllaisessa prosessinakokul-
massa teorian suhdetta kdytantoon korostetaan niin, ettd ne yhdistyvat tasapainoiseksi
kokonaisuudeksi, ammattikorkeakoulun k&ytdnnon osaamista ja ammatillisuutta korosta-

van koulutusmetodin mukaisesti. (Skaniakos 2004: 5, 7, 14.)

Monimuotogradu eroaa perinteisesta monografiagradusta selvimmin siing, etté siind on
kaksi tai useampia osioita. Yhdessé osioiden tulee muodostaa teoreettisesti perusteltu
kokonaisuus, jossa jonkin osioista on oltava tutkielman aihepiiria kasitteleva tieteellinen
teksti. Muut osiot voivat olla esimerkiksi audiovisuaalisia, 4ant4 ja kuvaa sisaltavia
tiedostoja (CD/DVD-levy, multimediatuotos) tai muita kirjallisia tai kuvallisia tuotoksia
(kirja/opas, artikkeli/tieteellinen teksti, sdvelteos/partituuri). Monimuotoisen opinnayte-
tyon tydmaéra ei saisi kuitenkaan poiketa monografiagradusta. Teoreettisen ja toiminnalli-
sen osuuden laajuus taytyy suhteuttaa monimuotogradussa sellaiseksi, ettd se on yh-
tenevdinen monografiagradun tydméaran kanssa. Kéytannossa tama tarkoittaa sitd, etté
monimuotoisessa opinndytetydssa teoreettisen osan osuus muodostuu pienemmaksi, koska
kokonaistydmaaraan taytyy jattaa riittavasti tilaa myos toiminnalliselle osuudelle. (Ska-
niakos 2004: 20-22.)

Monimuotogradun erityisend tunnusmerkkina voidaan pitéa sita, ettd se korostaa opinto-
kokonaisuuden prosessiluonnetta. Tyoprosessilla ja sen kuvauksella on nakyva osa myos
omassa opinnaytetydékokonaisuudessani. Oikeastaan tutkielman koko sisalto kietoutuu

tyoprosessin ja toiminnallisen osuuden kehittelyn ja arvioinnin ympérille, koska opin-
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néytetyoni on projektitydskentelyna toteutettava kokonaisuus. Lisasyvyytta tydprosessin
tarkasteluun haen aihepiiriin liittyvan kirjallisuuden ja aikaissmman tutkimuksen avulla.
Tarkoituksena on vé&lttaa litaksi omaan prosessiin keskittyvaa tutkimusta, koska silloin se
ei tayttaisi tieteellisen tutkielman kriteereja. Joudun myds osittain ulkoistamaan opin-
néytetyoni tehtavakenttad, koska multimediaa siséltdvan toiminnallisen osuuden toteutus
ei ole mahdollista ilman asiaan perehtyneiden ammattilaisten apua. Vaikka kaikilla
projektiin osallistuvilla tekijoilla on opinndytetyOprosessissa oma erityinen tehtévansa,
tuotetaan pro gradu -tutkielman sisalté oman erikoisosaamiseni kautta. (Skaniakos 2004:
21-24, 26.)
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2. SARJAKUVAN REMEDIOITUMINEN

2.1. Tietokoneen valineellisyys sarjakuvakerronnan haasteena

Sarjakuva on todistanut olevansa muuntautumiskykyinen viestinvaline. Viimeisen reilun
sadan vuoden aikana sarjakuvaa on julkaistu monissa erilaisissa medioissa, monenlaisissa
muodoissa ja yhteyksissd. Sarjakuvailmaisu on sisaltonsé ja muotonsa puolesta muuntau-
tunut luontevasti palvelemaan milloin kaupallisia, taiteellisia kuin idealistisiakin tarkoitus-
peri&. Sarjakuviin voidaan nykyaan tormata lahes kaikkialla ja ne ovat ehtineet vakiinnut-
tamaan asemansa sanoma- ja aikakauslehtien luetuimpina sivuina. Niistd onkin muodostu-
nut sanomalehdille vélttdmaton vakiovaruste. Lehtikioskeista ja Kirjakaupoista voi 16ytaa
runsaasti erilaisille kohderyhmille suunnattuja nimikkeité ja kirjastoissa sarjakuvat ovat jo
pitkaan olleet luetuimpien painotuotteiden joukossa. Sarjakuvia l6ytyy niin perheen
pienimmille kuin varttuneemmillekin, unohtamatta varta vasten tytdille ja pojille suunnat-

tuja julkaisuja.

Sarjakuvien erilaisiin muotoihin voi tormatd mitd yllattavimmissa paikoissa, kuten
hampurilaisravintoloissa, elokuvateattereissa, julkisissa kulkuneuvoissa, ilmaisjakelulehti-
sissd tai vaikka karkkipapereissa. Puhumattakaan sarjakuvalehtien erikoisliikkeistd, joista
l16ytyy sarjakuvalehtien lisaksi myds niihin liittyvid monenkirjavia oheistuotteita. Suosi-
tuimmista sarjakuvahahmoista 16ytyy monenlaisia variaatioita niin pienoispatsaista
paitoihin, peleista kerailykortteihin, kuin ovimagneeteista avaimenperiinkin (Jerrman
2006: 84-88). Sarjakuvan muuntautumiskyky ei kuitenkaan rajoitu pelkastaan muodon ja
sisallon muunteluun, vaan se yltdd myds sarjakuvatuotannon volyymiin. Vuosien saatossa
harmiton harrastustoiminta on muuntautunut suuren luokan liiketoiminnaksi, jonka

vaikutuspiiriin voi lukea koko maailman.

Té&mén luvun pddaiheena on se, kuinka sanomalehti, elokuva ja tietokonepelit ovat
remedioineet sarjakuvan. Aluksi on kuitenkin méériteltava se, mit4d media oikeastaan
tarkoittaa. Kyseinen ké&site on olennainen osa tutkimaani ilmiota ja se vaikuttaa aina

remediaation ytimessa. Media tulee latinankielisesta sanasta “medium”. Se tarkoittaa
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jotakin, mika sijaitsee kahden (tai useamman) subjektin tai maailman keskell& ja toimii
eréanlaisena naiden tahojen vélisena viestinviejana ja niita yhdistavana linkkina. Medialla
tarkoitetaan yleensa kaikkia niitd teknisia valineitd, joilla voidaan valitta4 laajalle vastaan-
ottajajoukolle monenlaisia ja -muotoisia asioita, sisaltdja ja merkityksié. Tallaisia joukko-
viestimi& edustavat esimerkiksi sanomalehti ja radio, jotka ovat toimineet digitaalisten
medioiden toiminnan, kdytantdjen ja sisallontuotannon malleina. Puhelin, televisio ja
internet ovat myds ehtineet vakiinnuttamaan asemansa joukkoviestimien joukossa.
Medioita ovat myds esimerkiksi elokuvat, kirjat, sarjakuvalehdet ja monet muut &ani- ja
kuvatallenteet. Media voi kuitenkin tarkoittaa muutakin kuin pelkéstaan erilaisilla véali-
neilla viestimistd. Avarasti ajateltuna media tarkoittaa myos kaikkea joukkoviestimien
toimintaan liittyvié sosiaalisia ja kulttuurisia tapoja, joita ihmiset ovat luoneet ymparilleen
ja jotka vaikuttavat heidan jokapaivaisesséd elaméssaan. Medialla onkin nyky&éan yha
merkittavampi rooli ihmisten arvomaailman, todellisuuden ja paivarutiinien muotoutumi-
sessa. Siita syysta myohaismodernissa yhteiskunnassa oleminen merkitsee samalla myds
mediakulttuurissa elamista. (Méyréa 2002: 89; Nieminen & Pantti 2005: 15.)

Media on vaikuttanut kuluneina vuosikymmeninad myds ihmisten ymmarrykseen ja
arkitietoon, jotka ovat yha enenevéssa maarin alkaneet vélittya ihmisille vain median
kautta. Tam4 tarkoittaa sité, ettd media ei enédd valttamatta viittaa meitd ymparoivaan,
ulkoiseen todellisuuteen, vaan ainoastaan toisiin mediaesityksiin ja -teksteihin. Téllaista
yhteiskunnallista muutosta kutsutaan medioitumiseksi. Se ilmenee esimerkiksi siten, etta
joukkotiedotusvalineet ovat yha enemman mukana, kun ihmiset etsivét vastauksia elaman
peruskysymyksiin. Se taas tarkoittaa sitd, etta perinteinen suora ja valiton vuorovaikutus
kommunikaatiomuotona on muuttumassa harvinaisemmaksi. Medioitumisesta on kyse
myos silloin, kun media vélittad ihmisille kokemuksia siitd, mita milloinkin on mahdolli-
sesti luettu, katsottu, kuunneltu tai pelattu. Joukkotiedotusvalineiden avulla ihmiset
rakentavat omaa identiteettidén ja kokemuspohjaansa, mutta se voi toimia myos erilaisten
sosiaalisten ryhmien yhteisté identiteettid vahvistavana tai erottavana kanavana. Tamékin
on tosin muuttumassa, koska enaa ei valita omaa sosiaalista ryhmaa ainoastaan yhteisten
mediasisaltjen perusteella, vaan valinta tapahtuu nykyaan myaos itse mediassa. Todisteena
tasté toimivat erilaiset keskustelu-, todellisuustelevisio- ja terapiaohjelmat. Postmodernin

vision mukaisesti elammekin mediatodellisuudessa, joka loputtomasti lainaa, jaljentaa ja
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Kierrattdd omia tekstejaan ja kuviaan, kunnes lopulta mitatoi ja koyhdyttaa ne sisallotto-
maéksi pinnaksi. (Herkman 2001: 18-19; Nieminen & Pantti 2005: 11, 16-18.)

Mediakulttuuriin liittyy myos pyrkimys taydellistdd media sellaiseksi, ettd itse mediavali-
neeseen ei tarvitsisi kiinnittd4d huomiota, vaan mediasisaltoihin voisi sukeltaa ilman
ensimmaistakaan tulkintaan vaikuttavaa tai sitd hairitsevéa laitetta tai suodinta. Tavoittee-
na on saada aikaiseksi valiton lasnéolon tuntu, joka voitaisiin kokea yhté aitona ja todel-
lisena, kuin esimerkiksi maalauksen tai valokuvan kaksiulotteiseen pintaan luotu visuaali-
nen todellisuus. Mediatodellisuutta hallitsee kuitenkin valineellisyys, joka haittaa valitto-
mié aistihavaintoja. Valittdmyyden tuntua pyritdan kasvattamaan hadivyttamalla valineen
lasndoloa, muuttamalla se lapindkyvdmmaéksi tai jopa ndkymaéattémaksi. Valineellisyys
hallitsee myds tietotekniikkaa. Siin&d missa maalauksen tai valokuvan fyysinen olemus
(pinta, kaksiulotteisuus, neliomuoto, kehykset) katoaa sita katsottaessa, ei saman kuvan
katsominen tietokoneen nayttéruudulta kadota vélineen lasndoloa ja muuta tietotekniikkaa
aineettomaksi. Yrityksilla vaikuttaa tietotekniikan vélineellisyyteen saadaan aikaiseksi
paradoksi. Mitd enemman siihen pyritd&n vaikuttamaan, sit4 enemman tietokoneen
vélineellisyys ja sen keinotekoisuus korostuvat, vaikka padmaara olisikin taysin painvas-
tainen. Nain siitakin huolimatta, ettd virtuaalinen todellisuus (lentosimulaattorit, kyber-
punktodellisuus) pyrkii mallintamaan ihmiskokemuksen valittéminta aistimaailmaa.
Téllaisten hypermediaalisten kdytannon sovellusten arkisimpia muotoja lienevat World
Wide Web (WWW) -sivut, multimediaohjelmat (CD-ROM) ja tietokonepelit. Tietoteknii-
kan tulisikin paastd aiempaa aidommin murtautumaan kaksiulotteisesta kohti kolmiulot-
teista maailmaa. Kayttajan tulisi pystya lilkkkumaan esteettomammin internetin virtuaalito-
dellisuudessa, niin informaation siséllg, ymparilla kuin sen lavitsekin. Aitouden tunnetta
lisaisivat myds ndkymattomat elektroniset vélineet, jolloin péé&stéisiin eroon erilaisista
néppaimista, ikkunoista, vierityspalkeista, ikoneista ja hiirista. (Bolter & Grusin 1999: 5,
11, 23-24, 45-46; Manovich 2001: 209; Kulttuurinen tuotanto: Hypermediaalisuus;

Kulttuurinen tuotanto: Vélittémyys ja hypermediaalisuus.)

Tietokoneeseen verrattuna Kirja on tassé suhteessa mielenkiintoinen media. Vaikka Kirja
onkin tietokoneen tapaan fyysinen valine, jota pitda osata kayttaa, se silti muuttuu luke-

mistapahtuman myota ndkyméattomaksi. Kirjan sanoihin, riveihin ja sivujen kaantamiseen
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ei kiinnitetd endé lainkaan huomiota, kun kirjan sisalté on lumonnut lukijan. Perinteinen
sarjakuvan lukukokemus toimii samalla tavoin, huolimatta tekstin rinnalla kéytettavista
visuaalisista sarjakuvakerronnan keinoista (kuvaruudut, puhekuplat, tekstilaatikot,
graafiset aaniefektit). Tietotekniikan ja sen kayttajan valille ei voi syntya yhté vélitonta
suhdetta, koska tietokoneen kéyttdminen on lilan monimutkaista. Tasta syysté tietokoneen
kanssa ei voi rentoutua yhta vaivattomasti kuin kirjan tai sarjakuvalehden parissa. Sita ei
voi napata poydan kulmalta ja jatkaa lukemista kirjanmerkin kohdalta, eiké& sen kanssa voi
kesépdivané leppoisasti loikoilla riippukeinussa. Ongelman ydin on se, etté tietokone on
nimensd mukaisesti kone, jota taytyy osata kayttaa visuaalisen tai virtuaalisen kokemuk-
sen aikaan saamiseksi. Tietokonetta kayttaakseen siihen on edelleenkin suunnitelmallisesti
ryhdyttéva. Liséksi sukupolviulottuvuus vaikuttaa asiaan. Se, mikd on nuorten vanhem-
mille tietotekniikan lapinékyvyyttd haittaava tekijé, ei heidéan lapsilleen ole vélttamatta
lainkaan ongelmallista. Tietotekniikan puutteellisuudet saattavatkin olla nykynuorille

nakymattomampia kuin heidan vanhemmilleen. (Bolter & Grusin 1999: 23-24, 45-46.)

Vaikka tietotekniikan tulevaisuus on jo ulottuvillamme, yksik&an uusi media ei voi
kuitenkaan muodostua vanhoja medioita tdrkedmmaksi, ennen kuin se muuttuu itsendisek-
si, tulee omillaan toimeen ja katkaisee lopulta suhteensa menneeseen. Juuri tastéa syysta
esimerkiksi Amazon-verkkokaupan Kindle-lukulaitteeseen kohdistuu niin suuria odotuk-
sia. Se on aiheuttanut samanlaista kohua, kuin Applen ensimmadiset Ipodit aikoinaan.
Taman tavallisen romaanin kokoisen laitealustan ndytténé toimii mustavalkoinen digitaali-
nen paperi, joka mahdollistaa lukemisen my@s auringon paisteessa. Taman e-kirjaksi
nimetyn lukulaitteen ndytélle voidaan ladata elektronisia kirjoja suoraan Amazon-verkko-
kaupasta, kuten musiikkia mp3-soittimeen. Yhden kirjan lataaminen kestaa alle minuutin
ja niitd mahtuu laitteeseen yhdella kertaa yli 200 kappaletta. Nopean lataamisen mahdol-
listaa uudenlainen 3g-matkapuhelinyhteys, joka on kadyttajan nakdkulmasta ilmainen.
Liséksi siihen voi ladata sanoma- ja aikakauslehtia, blogeja (weblog, weblogi, blog, blogi,
verkkoloki, loki, verkkopéivékirja) ja tietosanakirja Wikipedian. Siin& toimii myos
séhkoposti ja niiden liitetiedostoina olevat kuvat. Samanveroista lukukokemusta lupailevat
myds Sonyn Reader- ja Lexcyclen iPhone-lukulaitteet. (Bolter & Grusin 1999: 50; HS
18.4.2008; Korhonen 2009; Kotilainen 2007; Masalin 2008.)
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Kaikkia edella esiteltyjen mediakulttuurin ilmiéiden yhdistavana tekijana toimii remediaa-
tio. Se liittyy niin mediateknologian valtavaan lisdédntymiseen, yhteiskunnalliseen medioi-
tumiseen seka yrityksiin siirtdd vanhojen medioiden vélittdmyys digitaaliseen muotoon
(Herkman 2001: 18). Remediaation kasite tulee latinankielen sanasta “remederi”, joka
tarkoittaa "parantamista” ja "terveyden palauttamista”. Se tarkoittaa joukkoviestimien
uudelleen muuntumista, vanhan median esittamista uudessa mediassa, uudella tavalla.
Remediaation ytimessé vaikuttaa aina itse media sek jatkuva dialogi vanhojen ja uusien
viestinvalineiden valilla. Tallaisesta mediasiirtymésté on kyse myds silloin, kun sarjaku-
vasta tehddan elokuvasovitus, elokuvasta tuotetaan tietokonepeli tai elokuvan musiikista
soundtrackalbumi. Sama asia on kyseessé myads silloin, kun perinteinen sarjakuva muun-
tuu digitaaliseen muotoon internetsarjakuvaksi. Se on myds asia, jota opinnédytetyoni
toiminnallinen osuus pyrkii konkreettisesti ilmentamaan. (Bolter & Grusin 1999: 59;
Nieminen & Pantti 2005: 16-18.)
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Remediaatio ei ole kuitenkaan uusi ilmid, eiké se edes liity ainoastaan digitaaliseen
mediaan. Saman ilmién voi havaita viimeisen parin sadan vuoden ajanjaksolta lansimaista
visuaalista esitysta ja ilmaisua, koska remediaation my6té4 syntyneet uudet mediat nojaavat
kaikissa muodoissaan menneisyyteen, joko jo olleisiin tai yha vaikuttaviin median
muotoihin. Vanhat joukkoviestimet luovat siis aina puitteet digitaalitekniikalle ja muodos-
tavat uuden median siséllon. Samalla vanhat mediat haastavat uudet viestinvalineet
mukautumiskyvyllaan, uudistumalla niiden ehdoilla tai uudistamalla niit4 itse. Remediaa-
tion kaksinkertaisen logiikan mukaisesti haaste toimii my0ds painvastaiseen suuntaan,
jolloin uusi haastaa vanhan ja vanha haastaa uuden median aina uudelleen. Mikaan uusi
mediamuoto ei voi olla taysin riippumaton muista joukkoviestimistd, eikd myoskaan niissa
vaikuttavista sosiaalisista ja taloudellisista voimista. (Bolter & Grusin 1999: 5, 11, 14-15,
50.)

Remediaatiossa vanhemmat mediat (sanomalehti, radio) esitelld&dn uudenlaisina ja -
tyylisina versioina toisille medioille, sisallyttdmalla vanhan median keinot ja mahdollisuu-
det osaksi uusien mediavalineiden viestintad. Uudet mediat ovat aina tekemassa juuri sit,
mitd edelténeet viestinvélineet ovat jo aikoinaan tehneet. Elokuva, televisio ja internet

lienevat arkipaivaisimpié esimerkkej& vanhojen medioiden toimimisesta osana uutta
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mediaa, koska niissa virtuaalisuus, kuvat, aanet ja kirjoitus ovat remedioituneet osaksi
uuden median viestintdkulttuuria. Samalla tavoin myos sarjakuva on sisallyttanyt kuvan,
tekstin ja 44nen osaksi omaa ilmaisuaan, kuten internet on remedioinut sarjakuvan
ilmaisukeinot. Internet onkin tasta syysta kiinnostava viestinvaline, koska se on remedioi-
nut lahes kaiken ymparillamme vaikuttavan verbaalisen, visuaalisen ja audiovisuaalisen
median. Aluksi internet kuitenkin remedioi vain tekstiliikenteen tiedonvélityksesta, eika
se olisi koskaan saavuttanut nykyisid mittasuhteitaan ilman kielellisen informaation
rinnalle liitettyj& kuvia. Kuvat lisasivat huimasti internetin kaupallista potentiaalia ja
samalla kasvattivat sen suosiota entistd suuremmaksi. (Bolter & Grusin 1999: 14-15,
197-198.)

Internet ei ole kuitenkaan toistaiseksi onnistunut remedioimaan vanhimpien medioiden
(kirje, kirja, aikakauslehti, sarjakuva) henkilokohtaisuutta. Nain siksi, koska digitaalisen
teknologian vélineellisyys asettuu vanhoille viestinvalineille ominaisen véalittémyyden
tielle. Lisaksi perinneulottuvuus on kaikkien vanhojen medioiden puolella, koska painettu
ja elektroninen media ovat jo aikaa sitten saavuttaneet asemansa. Uusi media yrittaa
kuitenkin jatkuvasti haastaa vanhojen medioiden vakaata asemaa, remedioimalla ne
hyperavaruuden virtuaaliseen ymparistoon ja lupaamalla niille parempaa henkilokohtai-
suutta. Hyvana esimerkkin tallaisista pyrkimyksista toimivat jatkuvat yritykset luoda
toimiva digitaalinen Kirja. Oikeastaan tavoittelen hyvin samankaltaista asiaa opinnaytetyo-
projektissani, kun yritan kehitella toimivampaa lukukokemusta internetsarjakuvaan.
Monia asioita on kuitenkin vield ratkaisematta, ennen kuin digitaalinen tekniikka ja

internet voivat todella lunastaa kaikki lupauksensa. (Bolter & Grusin 1999: 200.)

Sarjakuvalle on luonteenomaista sen sujuva remedioituminen, jota erityisesti viimeaikai-
nen amerikkalainen elokuvatuotanto todistaa. Sarjakuvan remedioituessa valkokankaalle,
siirtyy samalla osa sarjakuvalle ominaisista ilmaisukeinoista elokuvakerronnan piiriin
(Bolter & Grusin 1999: 14-15). Alunperin sarjakuvalehtien sivuilla seikkailleet supersan-
karit, kuten Batman ja Spider-Man, ovat jo saaneet omat elokuvasovituksensa, joista on
tuotettu edelleen tietokonepeleja ja animaatiosarjoja. Tall& tavoin suosittu sarjakuvahahmo
saattaa ulottaa ilmeensd samanaikaisesti useampaan mediaan ja kulutustuotteeseen

(Jarvinen 2000: 174). Remediaation kaksinkertaisen logiikan mukaisesti valkokankaiden
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tai seikkailuromaanien sankarit voivat siirtyd myos sarjakuvalehtien sivuille, kuten
klassikoille Tarzan, James Bond ja Indiana Jones on kaynyt (Bolter & Grusin 1999: 5).
Samasta asiasta on kyse silloinkin, kun sarjakuva lainaa elokuvallisia tehokeinoja omaan
ilmaisuunsa, kuten erityisesti supersankarisarjakuvissa on ollut tapana 1990-luvun
loppupuolelta lahtien. Téallaista ilmiota kutsutaan niemelld widescreen comics, koska
sarjakuvaruutujen mittasuhteet noudattelevat niissé valkokankaan laajaa muotoa. (Peter-
son 2008). “Ylileveat” kuvaruudut noudattelevat myds paremmin tietokoneen nayttopaat-
teen mittasuhteita, koska internetsarjakuvasivujen korkeus on niiden leveytta suurempi
ongelma. Widescreen comics -tyylinen kerronta onkin lisdantynyt digitaalisilla sarjaku-

vasivuilla melkoisesti.

Kuva 3:

Jim Sterankon laajakangasruutu Kapteeni Amerikka -sarjakuvalehdesta vuodelta 1969,
ajalta ennen widescreen comics -késitteen keksimistd. Sarjakuvaruudun tapahtumat ovat
laajentuneet ekspressiivisesti koko aukeaman mittaiseksi tapahtumaksi.

Sarjakuvan ja elokuvan valilla on remedioitumisen lisaksi muitakin yhdistavia tekijoita.
Molemmilla kuvailmaisun muodoilla on muun muassa yhteinen taustahistoria. Ne ovat

syntyneet samoihin aikoihin ja saaneet toisiltaan vaikutteita. Siit4 syysta yhtaldisyyksia
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10ytyy myds ilmaisumuodosta, koska molemmat koostuvat samoista elementeistd, toisiaan
seuraavista kuvista, d4nestd ja tekstista. Sarjakuva- ja elokuvailmaisusta I0ytyy runsaasti
kohtauspintoja, vaikka valtaosa niiden visuaalisista keinoista onkin peréisin niit vanhem-
man viestintédkulttuurin, kuvataiteen piirista. Tallaista erilaisten viestinvélineiden kes-
Kindista vuorovaikutusta, jossa ne omivat jonkun toisen median ominaispiirteitd omaan
kayttoonsa tai lainaavat niitd toiselle, kutsutaan multimodaalisuudeksi. Samalla tapahtuu
mya0s cross-over, mediarajojen sekoittuminen, joka saattaa joskus johtaa kokonaan uuden
mediamuodon tai taidelajin syntymiseen. Jotain téllaista saattaa tapahtua myds minun
internetsarjakuvakokeilulleni, jos idea osoittautuu tarpeeksi elinvoimaiseksi. Ongelmalli-
simpia monimuotoiset uusmediat ovat lopputuloksen méérittelyn kannalta, koska mitdan
vastaavaa ei valttamétta ole ollut lainkaan olemassa ja vertailukohdat puuttuvat. Multimo-
daalisuus korostaa kuitenkin erityisesti sita, ettei yksikddn mediamuoto ole olemassa
yksindén, vain itseddn varten, vaan ne ovat aina vuorovaikutussuhteessa toistensa kanssa.
Sama ilmi0 on laajasti ymmérrettyné leimallista myos kaikelle inhimilliselle kulttuurille.
(Lacassin 1991a: 4; Lehtonen 2001: 86, 90-91.)

IiImaisumuotona sarjakuva elda parhaillaan kiinnostavaa aikaa, koska sarjakuvalle tarkea
media, sanomalehti, on siirtyméssé digitaaliseen aikakauteen. Vaikka virtuaalisanomaleh-
det toimivatkin internetissa jo sujuvasti, niin sarjakuva ei kuitenkaan remedioidu digitaali-
seen muotoonsa yhta helposti. T&ma johtuu siitd, ettd sanomalehtiartikkeleiden teksti ja
niiden kuvat ovat sarjakuvaa helpommin mukautettavissa ja muunneltavissa nayttopaat-
teille sopiviksi ja selaimien ehdoilla toimiviksi kokonaisuuksiksi. Sanomalehtien strip-
pisarjakuvat toimivat kuitenkin yksirivisen kerrontansa ansiosta hyvin myos digitaalisina,
kuten myds kaksi- ja kolmiriviset sunnuntaisarjatkin. Ne suosivat tietokoneen ruudun
ominaisuuksia, eivatka selaimien asetukset pakota lukijaa kayttamaan vierityspalkkia
niiden lukemiseen. Virtuaalisanomalehdissé sarjakuvia on kuitenkin huomattavasti
vahemman tarjolla perinteiseen sanomalehteen verrattuna, puhumattakaan sunnuntaisarja-
kuvasivujen tapaisesta runsaudensarvesta. Toisaalta digitaalinen sanomalehti mahdollistaa
sarjakuvastripeille arkiston, josta lukija voi ladata luettavakseen lehdessa aiemmin

julkaistuja sarjakuvia.



17

Ongelmallisimmiksi sujuvan lukukokemuksen kannalta muodostuvat sellaiset sarjakuvat,
jotka eivat noudattele nayttdpaatteen tai selaimen muotokieltd ja ominaisuuksia. Kéytén-
nossa tama koskee perinteisia koko sivun mittaisia ja sitd pitempid sarjakuvatarinoita,
koska sarjakuvasivu tai -aukeama ei yksinkertaisesti mahdu luettavuuden kannalta sopivan
kokoisena tietokoneen nayttéruudulle. Ongelma ei ratkea silla, ettd sarjakuvasivun
pienentdd nayttopaatteelle sopivaan kokoon, koska silloin kuvista, eikd varsinkaan
tekstistd saa enédé selvad. Sarjakuvasivu nayttaytyy tietokoneen ruudulta aina joko liian
pienend tai suurena, etta se olisi helposti ja sujuvasti luettavissa ilman toistuvaa hiiren tai
néppdinten kayttoa. Internetympadriston asettamien vaatimusten tayttdminen saattaakin
jatkossa kasata melkoisia paineita perinteikkéiden sarjakuvasivun mittasuhteiden séilymi-
selle. Sarjakuvan uudenlaisesta remedioitumisesta on ehtinyt myds muodostua varteen-
otettava haaste sarjakuvakerronnan muuntautumiskyvylle. Aivan kuten liikkuva kuva
siirtyi aikoinaan valkokankaalta televisioruutuun ja ohjelmia alettiin tuottamaan seka
siséll6llisesti ettd muodollisesti televisiovastaanottimien lainalaisuuksia ajatellen, voisi

sarjakuvakerronta kdyda l&pi vastaavanlaisen muuntautumisleikin.
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Kuva 4:

Yleisimmat sarjakuvan esittdmismuodot internetissé. Strippisarjakuvat toimivat nayttéruu-
dulla moitteettomasti. Perinteiset sarjakuvasivut vaativat ruudun vierittamista alaspdin ja
ylilevedt vasemmalta oikealle.
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Internetsarjakuvan suoraviivainen remedioituminen mediasta toiseen ei toteuta parhaalla
tavalla digitaalisuuden suomia mahdollisuuksia, vaan tyytyy ainoastaan kopioimaan
perinteisen sarjakuvaformaatin uuteen mediaan. T&sta syysta internetsarjakuva on jaanyt
alisteiseksi nayttopaatteen ja selaimen valineellisille ominaisuuksille, eik& multimodaali-
nen mediarajoja sekoittava cross-over ole paassyt kunnolla toteutumaan (Lehtonen 2001:
90-91). Onnistuneeseen lopputulokseen internetsarjakuvan lukukokemuksen osalta
paastadn vain, jos sarjakuva suunnitellaan suoraan virtuaaliympéaristdon ja huomioidaan
internetin sdédnndnalaisuudet ja kéytetdan tietokoneelle ominaisia graafisia ratkaisuja. Se
voi tosin tarkoittaa myds luopumista joistakin perinteisen sarjakuvan tunnusomaisista
piirteistd, mutta vaihtokaupassa saatujen keinojen ansiosta internetsarjakuvan lukukoke-
mus saadaan toimimaan paremmin. Sarjakuvantekijoiden kokeilunhaluttomuus t&ssa
asiassa saattaa periytya korkeakulttuurin piiristé tutuksi tulleesta mediapuristisesta
nakokulmasta, jonka mukaisesti perinteikasta ilmaisumuotoa ei saisi lahted muuksi
muuttamaan (Lehtonen 2001: 90-91). Sarjakuva kuuluu kuitenkin enemman populaari-
kulttuurin kentélle, jossa multimodaalinen cross-over ei ole yleensd muodostunut ongel-
maksi (Lehtonen 2001: 90-91). Selvimmin taté todistaa sarjakuvan monipuolinen remedi-
oituminen sarjakuvasivuilta muihin medioihin ja monimuotoinen tuotteistuminen lukemat-
tomiksi oheistuotteiksi (Jerrman 2006: 84-88).

Niin monitahoinen ilmi6 kuin remediaatio onkin, se ei vélttamatta kuitenkaan jata tarpeek-
si tilaa kriittiselle nak6kulmalle. Remediaatiossa nahdaan helposti vain edistyksellisia
piirteitd, jotka parantavat ja jalostavat vanhempaa mediaa. Monimuotoisuuden osalta néin
tapahtuukin, mutta tassé piilee my®os liiallisen kehitysoptimismin vaara. Nain siksi, koska
uuden tekniikan ei aina tarvitse syrjayttdd vanhempaa sovellusta, vaan ne voivat jatkaa
olemassaoloaan rinnakkain, toisiaan taydentden. Niiden vélille ei tarvitse edes muodostua
vastakkainasettelua, koska molemmat ovat kéyttokelpoisia omassa toimintaymparistos-
sddn. Remediaation voi ndhda kaiken kattavana ilmion4, jolla voidaan selittaa lahes
kaikkea ihmisten ymparilla vaikuttavaa todellisuutta, vaikka ndytt6a ei aina riittavasti
olisikaan. Asian tekee erityisen hankalaksi se, etta remediaatio on laajalle ulottuva ilmio,
koska erilaiset mediat ja niiden péivittdinen kohtaaminen ovat jo muodostuneet osasi
ihmisten arkirutiinia. Vaikka mediat ovatkin muovaamassa ihmisten arkitodellisuutta,

taytyisi samalla tiedostaa mediakulttuurin heijastelevan myds sen itsensé luomaa mediato-
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dellisuutta. Uudet tulevaisuuden teknologiat saattavat silti muuttaa nakékulmaansa
remedioitumiseen ja jokin uusi mediasovellus ei endé ehka viittaakaan aiemmin vaikutta-
neisiin medioihin. Tdman hetkisessd mediatodellisuudessa, mediaatio ilman remediaatiota
vaikuttaa kuitenkin mahdottomalta ajatukselta. (Bolter & Grusin 1999: 270-271.)

2.2. Keltaisen lehdiston merkitys sarjakuvan julkaisukanavana

Internet on remedioinut perinteisen sanomalehden virtuaaliympéristossé luettavaksi,
digitaaliseksi versiokseen. Samoin on kdynyt myds sanomalehtisarjakuville, joita 16ytyy
virtuaalisanomalehden sivuilta. Internetissa toimivasta sarjakuvasta on kuitenkin tullut
vain perinteisté ldhtokohtaansa vastaava kuva, koska monia digitaalisuuden sarjakuvail-
maisulle suomia mahdollisuuksia on jaanyt kokonaan kayttamaétta. Nain siitakin huolimat-
ta, vaikka internetsarjakuva voisi helposti lainata perinteistd sarjakuvaa laajemmin
ilmaisukeinoja muilta medioilta ja viitata kokonaan uudella tavalla mediakulttuurin
kenttddn. Samalla se asettuisi luontevaksi osaksi sarjakuvan kehityshistoriaa ja remediaa-
tiota, koska sarjakuva 161 alunperinkin itsensa lapi juuri sanomalehden sivuilla. Talla
tavoin sarjakuvan historia perinteikkaana ja luetuimpana osana sanomalehted jatkuisi viela
tulevaisuudessakin, digitaalisen sanomalehden jalostuessa yhd multimodaalisemmaksi
viestinvalineeksi. Samalla sarjakuva toimisi todisteena vanhojen medioiden elinvoimai-
suudesta ja muuntautumiskyvysté. Se olisikin sopivaa, koska remediaation keskipisteena
on aikakaudesta riippumatta ollut nimenomaan visuaalinen teknologia (tietokonegrafiikka,
World Wide Web) ja onhan sarjakuva itsekin kuvan, tekstin ja &&nen remediaation tulosta
(Bolter & Grusin 1999: 14-15).

Mediat ovat néytelleet aina keskeisté roolia sarjakuvan historiassa, koska sarjakuvan
lapimurto tapahtui uuden median ja ensimmaisen "keltaisen lehden™, Joseph Pulitzerin
New York World -péivalehden sivuilla. Sanomalehdestd muodostui sarjakuvalle samalla
my0s tehokas julkaisukanava, joka takasi sille laajan levikin. Kyseisessa lehdessé oli jo
vuodesta 1894 asti seikkaillut Richard Felton Outcaultin luoma hdrdkorvainen, siniseen
yopukuun sonnustautunut hassunkurinen pikkupoika. Naissé yksisivuisissa, pilakuviksi

mielletyissé tarinoissa, seurattiin useimmiten Hogan's Alley -nimisen kulmakunnan
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kuvitteellisia tapahtumia, ja niissé oli jo tuolloin selkeita sarjakuvailmaisun tunnusmerk-
keja. Kuvat sisalsivat runsaasti hauskoja yksityiskohtia ja paallekkaisia sekd yhtaikaisia
tapahtumia, joita oli mukavaa tutkia lehden muun siséllon vastapainoksi. Sarjakuvassa ei
viel& tuolloin ollut varsinaisia puhekuplia, vaan slummieldman kommentointiin kaytettiin
aluksi sankarin yopaidan rintamusta. Koska sarjan hahmojen suista ilmestyivat ensimmai-
set puhekuplat 16. helmikuuta 1896, sitd on totuttu pitamé&an myos sarjakuvan syntyhetke-
nd. Puhekuplat edustavat, myéhemmin mukaan tulleiden kuvaruutujen ohella, sarjakuvalle
tunnusomaisinta visuaalista ilmetté ja ne vakiintuivat pian myos pysyvéksi osaksi sarjaku-
van kieltd. (Kaukoranta & Kemppinen 1982: 37; Hanninen & Kemppinen 1994: 10.)

Sanomalehtisarjakuvan seurausta on myos se, ettd paivalehdist6a kutsutaan vield tanakin
paivané keltaiseksi lehdistoksi. Nain siksi, koska sankarimme sai toimia koekaniinina, kun
New York World alkuvuodesta 1896 péatti kokeilla haasteelliseksi osoittautunutta vari-
painatusta. Erityisen vaikeaa oli saada onnistumaan oranssiin ja vihredan tarvittava
keltainen vari. Kohteeksi kelpuutettiin nimenomaisen sankarin yopuku, joka néin vaihtoi
variadn sinisesté keltaiseksi. Uskalias varikokeilu osoittautui menestykseksi ja sankarihah-
moa alettiin kutsua lempiniemelld "Yellow Kid". Sarjakuvasankarin saavuttaman suosion
seurauksena myods William Randolph Hearstin New York Journal -péivélehti kiinnostui
Outcaultin luomuksesta. Eipé aikaakaan, niin molemmat sanomalehtijatit alkoivat kilvan
houkutella sarjan piirtdjdd omaan talliinsa. Tyotarjouskiista paatyi lopulta oikeussaliin
asti, jossa aikansa mahtavimmat lehtimogulit ottivat mittaa toisistaan. Oikeustaistelun
lopputuloksena Outcault vaihtoi tydnantajaa ja muutti New York Journal -péivélehteen ja
jatkoi sielld sarjansa piirtdmista. Sarjan nimikin vakiintui lopulta tuttuun, legendaariseen
muotoonsa Yellow Kid, Keltainen kakara. Koska koko valtaisan mediatapahtuman
ytimessa vaikutti hassunkurinen, vasta menestyksekkaasti variadn vaihtanut sarjakuvahah-
mo, saivat tapahtumilla ratsastaneet péivélehdet lempinimekseen keltainen lehdistd.
Leikkisa nimimuunnos vakiintui kuitenkin pian tarkoittamaan kaikkia paivalehtia.
(Kaukoranta & Kemppinen 1982: 37; Hanninen & Kemppinen 1994: 10.)



Kuva 5:
Keltainen kakara, Yellow Kid.

Keltaisen kakaran suosion seurauksena muutkin sanomalehdet halusivat osansa menestyk-
sesté ja sanomalehtien sivuille tulvahti pian mitd moninaisimpia sarjakuvia. Tunnetuimpi-
en joukossa oli meille suomalaisillekin tuttu Rudolph Dirkin luoma Kissalan pojat
(Katzenjammer Kids), joka aloitti ilmestymisensé Yellow Kidin rinnalla New York Journal
-paivélehdessa jo vuonna 1897. Nama seikkailut edustivat ensimmaéista nykysarjakuvan
kaltaista sarjakuvaa, koska niissa kéytettiin jo puhekuplia, kuvaruutuja ja vauhtiviivoja
tarinan kertomiseen. Silti sarjakuva joutui vield tyytymaan jokseenkin kankeaan yleisku-
vailmaisuun, kuten muutkin aikalaisensa. Ensimmaéinen todellinen sarjakuvaklassikko oli
kuitenkin Winsor McCayn Pikku Nemo hdyhensaarilla (Little Nemo in Slumberland).
Sarja oli graafisesti taidokas ja se ilmestyi vain vuodesta 1905 vuoteen 1911 New York
Herald -laatulehdessa. Paivittain ilmestyva sarjakuva vakiinnutti viimein asemansa Bud
Fisherin Matti Mainio ja Jussi Juonio (Mutt and Jeff) -sarjan myot4, joka aloitti ilmesty-
misensd 15. marraskuuta 1907 San Francisco Chronicle -lehdessé. (Kaukoranta &
Kemppinen 1982: 41, 49; Hanninen & Kemppinen 1994: 10-11, 13.)

Sarjakuvakerronnan kehitys pysahtyi sanomalehdissé pitkéksi aikaa Vihtorin ja Klaaran

(Bringin’ Up Father) seka Helmin ja Heikin (Blondie) tapaisten, silloin niin suosittujen
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perhesarjakuvien myota. Koska perhesarjakuvien tarkein ominaisuus on niiden muuttu-
mattomuudessa, ei uudistusmielisille kokeiluille jaanyt juurikaan tilaa. Siitd huolimatta
viitteitd tulevasta muutoksesta oli jo havaittavissa. Uutta suuntausta edustivat etenkin
Winsor McCayn jo edelld mainittu Pikku Nemo hdyhensaarilla, mutta myds hanen Dream
Of The Rarebit Fiend -sarjansa sek& George Herrimanin Krazy Kat. McCayta pidetéén
yhtend sarjakuvakerronnan kehitykseen voimakkaimmin vaikuttaneista pioneereista, jonka
monet visuaaliset ideat I0ysivat mychemmin tiensd myos elokuvailmaisun puolelle. Hanen
ansionsa sijaitsee jugendhenkista realistisuutta ja surrealistisuutta ennenndakemattomén
taidokkaasti yhdistavéssa visuaalisuudessa. Herriman suosi New York Journalissa vuonna
1916 alkaneessa Krazy Kat -sunnuntaisarjassaan runollista kielenk&yttod, sdvykontrasteja
korostavaa piirrostyylié ja villisti rytmitettyd kuvakerrontaa, jotka tukivat kokeilevampaa
ja nykyaikaisempaa sarjakuvailmaisua. (Pesonen 1993: 56; Hanninen & Kemppinen 1994:
13-14; HS 23.12.2007.)

Kuva 6:
Krazy Kat, Ignatz-hiiri ja tiili.
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Sarjakuvakerronnan kehitykselle merkityksellinen oli myds amerikkalaisen Elzie Segarin
Thimble Theatre vuodelta 1919, joka oli ensimmadinen jatkuvajuoninen sanomalehtisarja-
kuva. Sarjan maineikkuuden takasi aluksi vain sivuhenkildksi kaavailtu Kippari-Kalle
(Popeye), joka tuli mukaan kuvioihin vasta kymmenen vuotta sarjan alkamisen jalkeen.
Segarin luomusta onkin pidetty supersankareiden esi-isand, koska hahmo toi sarjaan
rutkasti lisaa seikkailullisuutta, toimintaa ja vékivaltaa. Kippari-Kalle viitoitti tietd
pitemmille ja juonikkaammille tarinoille seka uudenlaisten sankarihahmojen esiinmarssil-
le, kuten Buck Rogers, Tarzan, Prinssi Rohkea (Prince Valiant) ja Dick Tracy. Seikkai-
lusarjakuvien merkittavin ero aiempiin perhesarjakuviin verrattuna oli sarjojen jatkuvuu-
dessa ja toiminnallisuudessa seké siing, ett4 sankarihahmot eivat endé perustuneet koomi-
siin henkilokuviin, vaan olivat taustoiltaan myyttisia. (Kaukoranta & Kemppinen 1982:

67; Lacassin 1991a: 5; Pesonen 1993: 32-33; Hanninen & Kemppinen 1994: 15-16.)
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Kuva 7:
Kippari Kallen ensiesiintyminen Thimble Theatressa.

Vaikka ensimmaisend sarjakuvana ollaankin totuttu pitaméén yhdysvaltalaisen R. F.
Outcaultin Keltaista kakaraa, oli sarjakuvailmaisulla vanhalla mantereella jo ennen sitékin
pitkat perinteet. Sarjakuvan isoiséksi on nykyisin tunnustettu sveitsildistaitelija Rodolphe
Topffer, joka alkoi tyostaméaan ensimmadista sarjakuvaansa jo vuonna 1827. Han oli
kirjailija, perustamansa poikakoulun opettaja ja Geneven yliopiston retoriikan professori.
Han oli erityisen kiinnostunut kuvakertomuksista, Kirjoitti aiheesta esseita ja julkaisi

kuvitettuja matkakertomuksia. Topfferin kehittelemé sarjakuvailmaisu oli huomattavan
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modernia, koska se perustui elokuvallisen leikkauksen periaatteelle jo yli 50 vuotta ennen
elokuvan syntyd. Han keksi ilmaista ajankulkua erikokoisilla kuvaruuduilla ja onnistui
yhdistamaan kuvan ja tekstin toimivammaksi kokonaisuudeksi, kuin kukaan muu hanté
aiemmin. Amerikassakin moiseen pystyttiin vasta 1900-luvun alussa. Puhekuplien
keksimisestd kunnia menee kuitenkin Outcaultille, vaikka puhekuplien tapaisia fylaktereja
ja jopa ruutujakoakin oli n&hty jo aikaisemmin keksiaikaisissa uskonnollisissa puupiirrok-
sissa. Nama varhaisimmat ruutujaot toimivat kuitenkin enemman kuvasarjojen, kuin
sarjakuvien tapaan. Niissa ei mydskaan toteutunut sarjakuvamainen jatkuvuus, joka taas
teki Topfferin tarinoista niin ainutlaatuisia ja edistyksellisia. Sisalloltdan tarinat olivat
aikuisille suunnattua absurdia komediaa, joissa irvailtiin niin tieteelle kuin uskonnollekin.
(HS 21.7.2007; Ronkainen 2007: 36-37; Topffer 2007: 70-71.)

Sanomalehti toimi jalleen tarkeéna julkaisukanavana, koska Topfferin tarinoista kenties
tunnetuin, Herra Koipeliini (Monsieur Vieux-Bois) julkaistiin jatkokertomuksena sanoma-
lehden sivuilla jo vuonna 1830. Vanhalla mantereella sarjakuva tuli sanomalehden
lukijoille siis tutuksi jo reilut puoli vuosisataa aikaisemmin kuin Amerikassa. Herra
Koipeliinin seikkailut olivat heti kaupallinen menestys ja se sai osakseen taiteellista
arvostusta, vaikka tekija sitd aluksi hieman epdilikin. Kirjana se julkaistiin vasta sanoma-
lehtijulkaisun jalkeen vuonna 1845. Alkukieleltd&n ranskalainen tarina kdannettiin pian
useille kielille, ja se levisi sek& sanomalehdissa ettd aloumimuotoisena laajalti ympari
Eurooppaa. Suomeksi tarina julkaistiin ensin Sanomia Turusta -paivalehdessa vuonna
1857 ja sitten peréti viisi kertaa albumina vuosien 1862-1972 vélisend aikana, mutta
lyhennettyna ja vailla tekijatietoja. Viimein vuonna 2007 Herra Koipeliini sai arvoisensa,
hyvin toimitetun ja lyhentdméattoman kirjansa myés suomalaisten lukijoiden iloksi.
Topffer sai valmiiksi kaikkiaan kahdeksan sarjakuva-albumia, joista viimeinen julkaistiin
postuumisti 1&hes 100 vuotta tekijan kuoleman jalkeen. Topffer on ollut merkittava
esikuva seké aikalaisilleen ettd myos hanen jalkeensé tulleille sarjakuvan tekijoille. IIman
Rodolphe Topfferin elamantyo6té olisivat 1800-luvun kuuluisimmat kuvakirjat, Heinrich
Hoffmannin Jéro-Jukka (Struwwelpeter) ja Wilhelm Buschin Max ja Morits (Max und
Moritz) saattaneet ja&dda kokonaan tekemattd. (Busch 1989: 5; Brummer-Korvenkontio
1991: 40; HS 21.7.2007; Ronkainen 2007: 36-37; Topffer 2007: 70-71.)
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Herra Koipeliini huomaa, ettei ole Elviira hyppii sydimensi valitun Kapteeni hyppiii pelastamaan Miehisté hyppii pelastamaan kapteenia.

enid yksin ja hyppiii mereen. perdin. Elviiraa.

Kuva 8:
Herra Koipeliinin sarjakuvamaista jatkuvuutta.

Sanomalehti on onnistunut remedioimaan sarjakuvan erottamattomaksi osaksi omaa
viestintdkulttuuriaan. Samalla sarjakuvan ja sita julkaisevan median valille on syntynyt
vuorovaikutteisuutta ja visuaalista monimuotoisuutta korostava multimodaalinen ilmid,
jossa mediat luovuttavat toisilleen osan keinoistaan (Lehtonen 2001: 90). Jokapaivéisessa
arkielaméassa multimodaalisuus voi toteutua esimerkiksi sanomalehden sarjakuvasivua
lukiessa ja radiota kuunnellessa samanaikaisesti, jolloin erilaisia medioita kaytetdan
rinnakkain ja ne nivoutuvat toisiinsa. Verkostoituneessa nyky-yhteiskunnassa multimo-
daalisuus on kuitenkin totuttu liittdmé&éan digitaaliseen kulttuuriin. Se muistuttaa siita,
etteivat mediamuodot ole koskaan olemassa yksinaan, vain itsensa varassa. (Seppénen
2002: 39-41.)

Sarjakuvalle medioiden vélinen vuorovaikutteisuus merkitsee valmista julkaisuformaattia,
laajaa levikki& ja runsasta lukijakuntaa osana sanomalehte&. Sarjakuvien tehtdvana
sanomalehdessé on luoda viihteellinen ja kevyt vastapaino usein raskassisaltoiselle
uutistulvalle. Sarjakuvan kannalta tarkeinta on kuitenkin se, ettd se onnistui saavuttamaan
ihmisten jakamattoman suosion osana sanomalehted ja keltaista lehdistod. Samalla
sarjakuvasta muodostui tarkeé osa populaarikulttuurin kaanonia. Liséksi sarjakuvalehdille,
sarjakuvien tekijoille ja kustantajille aukesivat laajamittaiset ja monipuoliset menestymi-
sen mahdollisuudet. Multimodaalinen toiminta onkin osoittautunut inhimillisen kokemuk-

sen keskeisimmaksi piirteeksi ja sen voi tunnistaa kaikista ihmisten ké&yttdmista symboli-
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sista muodoista, joista tarkeimpind pidetddn puhetta, kuvia ja Kirjoitusta. Multimodaali-
suus ei siis ole uusi ilmid, se on vain muuttunut viimeaikaisten kulttuuristen muutosten
my0ta aikaisempaa nakyvammaksi. Niiden vaikutus on nahtavissé sarjakuvan ja sanoma-
lehden yhteisessa historiassa ja kummankin median muuntautumisessa osaksi digitaalista
mediakulttuuria. (Seppanen 2002: 39-41.)

2.3. Sarjakuvan ja elokuvan yhteinen tausta- ja kehityshistoria

Sarjakuva ja elokuva ovat ilmaisumuotoina l&heista sukua toisilleen. Molemmat toimivat
yhteisen historiansa ja yhtenevan muotokielensa vuoksi hyvina esimerkkeina multimodaa-
lisuudesta, koska molemmat viestinvélineet ovat kehittyneet samanaikaisesti toistensa
vaikutuspiirissd. Visuaalisena ilmaisumuotona sarjakuva tosin ennétti kehittyd vanhalla
mantereella pitkalle ennen amerikkalaisen sanomalehtisarjakuvan syntyd. Varhaisissa
esimuodoissaan sarjakuva ehti 16ytaa lahikuvaa ja sammakkoperspektiivia lukuun ottamat-
ta kaikki kuvallisen ilmaisun peruselementit, turvautumatta lainkaan elokuvan keinoihin.
Joulukuussa vuonna 1895, vain hieman ennen amerikkalaisen sanomalehtisarjakuvan
syntyé, elokuva ehti kuitenkin lyéda itsensa lapi Euroopassa. Silloin veljekset Louis ja
Auguste Lumiére esittivat pariisilaisessa Grand Caféssa ensimmaisen kerran hAmmastysta
aiheuttanutta liikkuvaa kuvaansa julkisesti, patentoimallaan kinematografi-laitteella.
Elokuvaa ehdittiin kuitenkin ndyttaa julkisesti jo ennen ranskalaisveljeksidkin. Tama
tapahtui vain noin kuukautta aiemmin saksalaisten Max ja Emil Skladanowskyjen toimes-
ta. Kunnian lankeamista Lumiére-veljeksille perustellaan silla, ettd he loivat pohjan
nykyisen kaltaiselle kaupalliselle elokuvalle keradmalla yleis6ltd myds pddsymaksun
ndytokseen. Samalla tavoin R. F. Outcaultin Keltainen kakara viitoitti tietd William
Hearstin vuonna 1914 perustamalle, maailmanlaajuista sarjakuvien myyntia ja jakelua
hoitavalle King Features Syndicatelle. Juuri kaupallisuutensa takia Yellow Kidia on
ryhdytty pitdmaan ensimmaisend nykyaikaisena, syndikoituna sarjakuvana. Kaupallisuu-
den korostaminen osana sarjakuvan ja elokuvan syntytarinaa, paljastaa selvésti myos
kummankin mediamuodon populaarin perusluonteen. Vaikka sarjakuva ja elokuva ovatkin
saman aikakauden mediakeksintdja, otti elokuva kayttoonsa sarjakuvan jo aiemmin

I0ytamat kuvallisen ilmaisun keinot vasta vuosia syntymansé jalkeen. Sittemmin elokuva
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10ysi lahikuvan ja sammakkoperspektiivin, jotka siirtyivat myos sarjakuvan tehokeinoiksi.
On kuitenkin vaikeaa todentaa se, missa méaarin sarjakuva ja elokuva ovat vaikuttaneet
toisiinsa. Varmaa on vain se, ettd kummatkin mediamuodot ovat vaikuttaneet nakyvasti
aikalaisihmisten arjessa, eivatké ne siksi ole voineet vélttya keskinéiseltd multimodaali-
suudelta. (Pulla 1974: 7-11, 21; Lacassin 1991a: 3, 4-5; Hanninen & Kemppinen 1994
12; Herkman 2001: 37; Seppéanen 2002: 39-41.)

Kuva 9:
Varhaisia elokuvalaitteita: Praxinoskooppi, kinetoskooppi ja kinematografi.

Elokuvakerronnan muutoskehityksen ensimmaiset merkit koettiin vuonna 1919 saksalai-
sen ekspressionismin pioneerin Robert Wienin Tohtori Caligarin kabinetti -elokuvan
myG6td. Tama valojen ja varjojen leikkia seké vinksahtanutta maailmankuvaa korostanut
elokuva onnistui tuomaan uusia rohkeita kerronnallisia ideoita elokuvantekijoille ja peilasi
osuvasti my06s kansakunnan sen hetkista tilaa. Tamé& pelon ja epavarmuuden ilmapiiri
kiteytyikin lopulta maailmanhistorian murheellisimmaksi aikakaudeksi. Vielakin pidem-
maélle elokuvakerronnan teknisen kehityksen vei neuvostoliittolaisten elokuvantekijoiden
1920-luvun pula-aikana suosima montaasileikkaustekniikka, joka uudisti rajusti elokuvan
estetiikkaa. Siind yhdisteltiin yll&ttavi4 ja jopa toisiinsa liittymattémié kuvia leikkaamalla
ne suoraan ylijadneesta filmimateriaalista. Elokuvayleison tehtavaksi jai rakentaa merki-
tysyhteyksia ohjaajan valitsemien kuvien vélille ja yrittdd muodostaa kokonaiskuva
elokuvan sisallosta. Tunnetuimpana esimerkkina tasta toimii Sergei Eisensteinin Panssari-
laiva Potemkin ja elokuvan kohtaus*“Odessan portaat™ vuodelta 1925. Siind vinhalla

vauhdilla etenevé montaasileikkaus yhdistyy erikoisiin kuvakulmiin erilaisin kuvarajauk-
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sin, luoden ennen ndkeméttdmia ja kauhistuttavia vaikutelmia. Samalla montaasileikkauk-
sen erilliset kuvat ja niiden muodostama yhteys elokuvan sisaltotekijoihin korostaa
sarjakuvan ja elokuvan samanlaisia rakenneyksikgitd, toisiaan seuraavia kuvia. Mon-
taasitekniikka osoittautui niin kayttokelpoiseksi ja tehokkaaksi ilmaisukeinoksi, etta sita
on sittemmin hyddynnetty runsaasti niin animaatioelokuvissa kuin sarjakuvakerronnassa-
kin. (Herkman 2001: 43-44.)

Kuva 10:
Didier Comeésin Silence ja kuvamontaasi sarjakuvakerronnan keinona.

Sarjakuvan ja elokuvan valinen multimodaalisuus tulee edellisiakin esimerkkeja selvem-
min esille Yhdysvalloissa vuoden 1928 loppupuolella ensiesityksensa saaneessa Walt
Disneyn lyhytanimaatiossa Hoyrylaiva Ville (Steamboat Willie). Tarinassa valkokangasde-
byyttinsa tehnyt Mikki Hiiri (Mickey Mouse) osoittautui heti niin suosituksi, etta jopa King
Features Syndicate -sarjakuvasyndikaatti kiinnostui siité ja halusi kasvattaa ilmiota
entisestdan. Hiirulaisen sarjakuvaseikkailut saivatkin alkunsa sanomalehdissa jo heti
seuraavan vuosikymmenen alussa. Mikki Hiiri sai samalla kunnian olla ensimmaéinen
valkokankaalta sanomalehtisarjaksi remedioitunut sarjakuvahahmo. Sarjakuvasankareiden
siirtymisen valkokankaalle aloitti vuonna 1933 suursuosion saavuttanut Kippari-Kalle.
Merkittavaa tassa oli se, ettd HOyrylaiva Ville toimi laht6laukauksena elokuvan ja sarjaku-

van valisessa remedioitumisessa. Max Fleischerin Kippari-Kalle -lyhytanimaatiot osoitti-
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vat vastaavasti sen, etta sarjakuvien ja elokuvien valinen sisalléllinen multimodaalisuus

voi toimia molempiin suuntiin. (Cabarga 1988: 82; Pesonen 1993: 46.)

Kuva 11:
Hoyrylaiva Ville ja Mikki Hiiri.

Sarja- ja elokuvakerronnan kehityksen kannalta merkittdva muutos ajoittuu Kippari-
Kallen lyhytanimaatiodebyytin aikoihin 1930-luvulle, jolloin viihdemarkkinat valtasi
ennen nakematon seikkailusarjakuvien ja -elokuvien buumi. Né&issa tarinoissa tapahtuvien
dramaattisten juonenkaanteiden ja villien toimintakohtausten kuvaamiseen ei enaa riittanyt
vanhanaikainen ja staattinen yleiskuvailmaus. Kokeellisemmat tekijat pystyivat kuitenkin
vastaaman nopeasti tdhan visuaaliseen ja siséll6lliseen muutospaineeseen. Seikkailuta-
rinoissa sarja- ja elokuvakerronnan kehitys ottikin jattiharppauksia uudenlaisten ja
rohkeampien rajaus- ja leikkaustyylien vakiinnutettua asemansa. Dynaamisempien
liikeideoiden kuvaaminen havitti myods sarjakuvahahmoja aiemmin vaivanneen tahattoman
kémpelyyden. Tuolloin 16ydettyjéd kuvallisen ilmaisun tehokeinoja kaytetédan edelleen niin
sarja- kuin elokuvissakin. Selvimmin sen voi havaita sarjakuvien elokuvamaisessa
widescreen comics -tyylisessa kerronnassa ja toimintaelokuvien sarjakuvamaisessa

visuaalisessa ilmeessa (Peterson 2008). (Lacassin 1991c: 21-22.)

Sarja- ja elokuvailmaisu eivat kuitenkaan ole keksineet monimuotoisia kuvakerronnan
keinojaan itse, vaan ovat ainoastaan remedioineet ne omaan kayttoonsa. Kaikkien visuaa-
listen tehokeinojen taustahistoria juontaa juurensa vuosisatojen aikana kehittyneeseen

kuvataideilmaisun perinteeseen. Neliomaisiksi rajatut kuvapinnat lienevat kaikkein
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ilmeisin ilmentyma sarja- ja elokuvailmaisun vélisesta laajamittaisesta multimodaalisuu-
desta. Eri tavoin rajatut nelioméiset kuvat ja kuvaruudut ovat tuttuja etenkin kuvataiteesta,
mutta niistd on muodostunut myds tunnusomainen piirre sarjakuvien ja elokuvien yleisil-
mettd. Toisiaan seuraavat kuvaruudut toimivat kummankin median kerronnan vélineeng,
vaikka elokuvia katsellessa sité ei valttamaétta tulekaan aina ajatelleeksi. Sarjakuvissa
nédmé kuvakerronnan peruselementit ovat kuitenkin varsin nékyvasti ja ilmiselvésti esilla.
(Lacassin 1991a: 3-5.)

Kuvataiteen kuvasommittelussa suosittiin aluksi myds vanhakantaista keskeissommittelun
periaatetta. Talloin yleiskuvissa kuvatut henkilot poseerasivat keskelld kuvapintaa niin,
ettd mitddn ei rajautunut kuvapinnan ulkopuolelle. Kuvista tuli talla tavoin tasapainoisia,
mutta myos varsin staattisia kokonaisuuksia. Kuvat ja niissé olevat henkil6t vaikuttivat
paikalleen jaméhténeilta ja elottomilta. Tallainen sommitelmallinen epadynaamisuus
vaivasi valokuvaakin aluksi, kunnes valokuvan tekijat huomasivat virhevalotuksistaan,
etta yllattava rajaus tekee kuvasta mielenkiintoisemman. Tdméan havainnon seurauksena
valokuvaajat jattivat tarkoituksella kuviinsa henkildité, jotka eivét ndkyneet niissa
kokonaan. Nama osittain kuvapinnan ulkopuolelle rajautuvat henkil6t toivat kuviin aivan
uudenalaista ilmettd. Kuvapinta onnistuttiin viimein herattdmaan eloon. Dynaaminen
sommitteluidea muodostui myos tarkeaksi osaksi sarja- ja elokuvakerrontaa. (Lacassin
1991a: 4; Seppanen 2002: 46-49.)

Vaikka sarjakuva 16ysi monia kuvailmaisun keinoja jo ennen elokuvaa ja on onnistunut
korvaamaan omilla graafisilla ratkaisuillaan elokuvakerronnan rakenteita ja muotoja, saa
sarjakuva kuitenkin kiittda elokuvaa viimeaikaisesta kehityksestaan. Erityisesti seikkailu-
ja toimintasarjakuvien visuaalisuudessa ja kuvakerronnassa on aina ollut voimakkaita
elokuvallisia vaikutteita, puhumattakaan tuoreesta widescreen comics -ilmidsté (Peterson
2008). Elokuva on vastaavasti saanut sarjakuva-aiheiden valkokangasversioista seka
siséllollisen etté tyylillisen runsaudensarven. Samalla toteutuu remediaation kaksinkertai-
nen logiikkaa, sarja- ja elokuvakerronnan valilla tapahtuvan kaksisuuntaisen multimodaa-
lisuuden muodossa. Remediaatio sisaltaa siis myos ekonomisen ulottuvuuden, johon
liittyvat niin suosittujen sarjakuvien elokuva-adaptaatiot kuin runsaat oheistuotemark-

Kinatkin. Parhaassa tapauksessa téllainen kiertokulku paatyy jalleen sarjakuvaan, joka
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lisaa alkuperéisen tuotteen markkina-arvoa ja vetovoimaa lukijoiden silmissa. (Lacassin
1991a: 5; Bolter & Grusin 1999: 5.)

Elokuva on hyvé esimerkki viestinvalineestd, joka ilmentda samanaikaisesti vanhaa ja
uutta mediaa. Néin siksi, koska elokuvakerronta perustuu sita edeltaville vanhemmille
medioille, jotka se on remedioinut osaksi omaa viestintdadnsa. Vanhemmista viestinvali-
neistd vélittyneet osat, kuten liikkumattomat neliomaiset kuvat, kirjoitus, &ani ja musiikki,
ovat edelleen helposti tunnistettavissa. Elokuva on kuitenkin jatkanut muuntautumisleikki-
aan, remedioitumalla osaksi uudempia medioita. Uutta mediaa edustavat tietokonepelit,
jotka ovat saaneet yhd enemman elokuvallisia piirteitd. Elokuvamaista vaikutelmaa luovat
erityisesti pelaajasta riippumattomat dramatisointijaksot, joita tietokonepeleissa kéaytetdén
tarinan kuljettamiseen. Tietokonepelit ovat siis remedioineet vanhempien medioiden
keinot osaksi omaa viestintakulttuuriaan, hyddyntamalla niitd omassa mediaymparistos-
sdan. (Bolter & Grusin 1999: 5, 14-15, 47, 50; Manovich 2001:11-12; Seppanen 2002:
39-41.)

2.4. Sarjakuvien ja tietokonepelien vuorovaikutteiset keinot

Tietokonepelien merkittavin piirre opinnaytetyoni kannalta on se, ettd ne ovat moninker-
taisen remediaation tulosta. Remediaatio ei ulotu pelkastaén tietokonepelien aanellisiin,
visuaalisiin, virtuaalisiin ja vuorovaikutteisiin ominaisuuksiin, vaan myos oheislaitteisiin
ja internetpalvelimiin asti. Runsaslukuisen laitevalikoiman joukosta 16ytyy monenlaisia
peliohjaimia, -konsoleita ja -sivustoja, puhumattakaan PC- ja pelikonemuotoisista seké
internetissa kollektiivisesti pelattavista tietokonepeleistd. Elokuvien tavoin tietokonepe-
leissékin suositaan sarjakuvista lainattuja sisalt6ja ja keinoja, aivan kuten sarjakuvaker-
ronnassa hyddynnetaan tietokonepelien ja elokuvien mahdollisuuksia. Tietokonepeleista
on myds muodostunut tarked osa sarjakuvien ymparille kasvanutta tuoteperhettd, koska
suositusta sarjakuvasankarista tehty hittielokuva poikii yleensa myds vastaavan peliversi-
on. Viime vuosina on néhty sekin, ettd tuotekehittelyn ei aina tarvitse noudattaa perinteista

sarjakuva-elokuva-tietokonepeli kaavaa. Riittdvén suosion saavuttanut tietokonepeli
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saattaa myds remedioitua elokuvasta sarjakuvaksi ja kaantaa koko tuotantoprosessin

painvastaiseen jarjestykseen. (Bolter & Grusin 1999: 89; Seppénen 2002: 39-41.)

Edellisen kaltaisen multimodaalisen ilmién kenties tunnetuimpana esimerkkiné toimivat
1990-luvulla alkunsa saaneet Tomb Raider -tietokonepelit. Niiden séhakasséa Lara Croft
-sankarittaressa ja hahmon ympadrille luodussa pelimaailmassa on paljon Steven Spielber-
gin ja George Lucasin Indiana Jones -elokuvista tuttuja sarjakuvamaisen kliseisia omi-
naispiirteitd. Hittielokuviensa mallin ohjaajakaksikko lainasi 30-luvun mustavalkoisista
valkokangasseikkailuista ja seikkailusarjakuvista. Suursuosion saavuttanut Tomb Raider
-peli remedioitui uuden vuosituhannen alussa myos elokuvaksi ja lopulta sarjakuvaksikin.
Peliklassikon remediaatio jatkuu edelleen pelilehtien peliarvosteluissa tai aiheeseen
keskittyvilla televisiokanavilla (Sub) tai -ohjelmissa (Tilt.tv). Samankaltainen medioiden
valinen multimodaalinen ilmi6 tapahtui 80-luvulla Indiana Jones -seikkailuelokuvien
kohdalla. Lahtokohtana vain oli menestyselokuva, joka mydhemmin sai seurakseen
Commodore 64 -tietokonepeliversiot, sarjakuvalehden ja tv-sarjan. (Bolter & Grusin 1999:
89; Jarvinen 2000: 174.)

,.'_., Kuva 12:

o Tomb Raider & Indiana
Jones videopeleind ja sar-
jakuvalehtina.
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Tietokonepelien ja sarjakuvien remediaatio ulottuu myds elinvoimaisiin kirjallisuuden
sankarihahmoihin. limeisimpand esimerkkina toimii Edgar Rice Burroughsin vuonna 1929
sarjakuvaversioksi kadntynyt Tarzan, joka menestyi valkokangassankarina jo elokuvahis-
torian alkuhédmarissa. lan Flemingin 50-luvulla luoma salainen agentti James Bond 007
toimii myds oivana esimerkkitapauksena. Aluksi Flemingin suosituista seikkailukirjoista
aloitettiin jo saman vuosikymmenen lopulla julkaisemaan sarjakuvaa London Daily
Express -sanomalehdessa. Pian tdmén jalkeen vuonna 1962 sai alkunsa James Bond -
elokuvien sarja, jolle ei ndy vieldk&an loppua. 80-luvulle tultaessa salaisen agentin
seikkailut remedioituivat myos tietokonepeliversioiksi, joiden joukossa oleva James Bond
007: From Russia With Love vuodelta 2005 on lainannut samannimisesta elokuvasta niin
tunnelman, alkuperdisnayttelijdiden ulkoisen habituksen kuin aidot puhe&&netkin osaksi
pelikokonaisuutta. (Benson 1984: 167; Pesonen 1993: 27, 67.)

Kuva 13:
James Bond 007: From Russia With Love -videopelin kansikuva ja otoksia pelin visuaali-
sesta ilmeesta.

Kaikki edelld mainitut sarjakuva-, elokuva- ja tietokonepelihahmot toimivat esimerkkeina
myads intermediaalisesta (medioidenvélisyys) ilmiosta. Intermediaalisuudessa on samoja

piirteitd remediaation kanssa, mutta se ulottuu sitd laajemmalle alueelle. Siihen liittyy
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remediaation ja multimodaalisuuden lisdksi myds sarjakuvahahmojen ja -maailmojen
tavaroituminen sarjakuvalehden sivuilta fyysisiksi seka aineettomiksi oheistuotteiksi.
Intermediaalisuus madritellaan intertekstuaalisuuden (tekstienvélisyys) alalajiksi ja se
korostaa medioiden valisen vuorovaikutteisuuden lisdksi myds niiden valilla vallitsevia
sisallollisia ja rakenteellisia viittauksia. Tomb Raider -pelin sankaritar Lara Croft toimii
tuoreena esimerkkid intermediaalisuudesta, viittaamalla samanaikaisesti koko seikkailu-
viihteen perinteeseen. Samaa asiaa ajaa vanhempaa perua oleva valkokangassankari Mikki
Hiiri, joka on edustanut ilmi6ta jo vuosikymmenten ajan. Medioiden lisédksi on molempien
fiktiivisten hahmojen temmellyskentéksi valjastettu runsaat oheistuotemarkkinat. (Herk-
man 1998: 186; Jarvinen 2000: 174-175; Ampuja 2004: 22-24, 34-35; Sihvonen 2004:
336; Mikkonen 2005: 9.)

Tietokonepelikulttuurin voidaan katsoa alkaneen 1970-luvulla, jolloin pelihalleihin
ilmaantui mekaanisten flippereiden ja hedelmépelien rinnalle uudenlaisia digitaalisia
konsolivideopeleja (Pong, Space Invaders, PACMAN). Pelaamisen kielioppi oli niissa niin
yksinkertaista, ettei siitd muodostunut estetté pelien pelattavuudelle. Seuraavalla vuosi-
kymmenelld Commodore Vic-20 ja Commodore-64 toivat tietokoneet ja tietokonepelit
kotitalouksiin. Pian tdméan jalkeen pelillinen vuorovaikutus oli pelaajille niin tuttua, etté
saatettiin toteuttaa my6s haastavampia, kolmiulotteista peligrafiikkaa sisaltavia pelikent-
tid. 1990-luvulle tultaessa tietokonepelien kielioppi oli kehittynyt jo monipuoliseksi
kokoelmaksi erilaisia remediaatioita. Tietokonepeleja onkin usein kutsuttu “interaktiivisik-
si” elokuviksi, koska ne remedioivat samanaikaisesti elokuvaa ja teatteria. Pelaaja paéasee
niissé osaksi teatraalista kertomusta, jossa han saa vaikutelman siitd, etta hallitsisi pelid.
Pelaajan etenemista ja ajan kulkua voidaan niissd myos elokuvakerronnan tavoin hidastaa
tai nopeuttaa, jos tarve vaatii. Lisdksi pelaaja saattaa toimia samanaikaisesti niin pelin
nayttelijdn kuin ohjaajankin roolissa. Tallaista tietokonepelid edustaa vuoden 1993
hittipeli Myst, joka remedioi samanaikaisesti useita medioita, monin erilaisin tavoin. N&in
kavi esimerkiksi kolmiulotteiselle still-kuvalle (diaesitys), joka simuloi elokuvakameran
liikkeita kuvasta toiseen siirryttaessa, digitaaliselle videolle, adnimaisemalle, maalaukselle
ja kirjoitetulle tekstille. Pelin jatko-osissa peligrafiikka remedioitui myds lyhyiksi eloku-
vallisiksi videoiksi, jotka kuljettivat tarinan juonta eteenpéin. Samalla ne monipuolistivat

tietokonepelin ja pelaajan vélista vuorovaikutusta. Myst onnistui myds havainnollista-
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maan, millainen digitaalinen kirja tai sarjakuva voisi olla. Sopivaa onkin, etta Myst ei ole
ainoastaan tietokonepelin, vaan myds sen siséllon kannalta keskeisen kirjan nimi. (Bolter
& Grusin 1999: 47, 90-98; Jarvinen 2000: 172-173; Manovich 2000: 215; Manovich
2001: 244-246; Suominen 2000: 88; HS 24.9.2006a.)

Kuva 14:
Myst-videopelin digitaalinen kirja ja navigointipainikkeet.

Konsoli- ja kotitietokonepelien rinnalla ovat kehittyneet myds virtuaaliset tietokonepelit,
joita edustavat internetymparistossé pelattavat MUDit (Multi User Dungeon/Multi User
Dimensions/Multi User Domains) ja MUAt (Multi User Adventures). Ne ovat virtuaalisia
pelitiloja, jotka antavat mahdollisuuden samanaikaiseen, sosiaaliseen ja yhteisolliseen
pelitapahtumaan useamman pelaajan valilla. Alkunsa MUDit saivat 70-luvun alussa
syntyneesté tekstipohjaisesta Dungeons & Dragons (D&D) roolipeliklassikosta, joka
remedioi perinteisen poytaroolipelin (paper & pencil gaming) seka live-roolipelin (larp,
live action role playing). Tama yksinkertainen tekstiseikkailupeli ei omannut lainkaan
kuvaa ja pelaaja eteni pelimaailmassa lyhykaisilla komennoilla. Kehittyessdédan MUD:it
alkoivat yhd enemmaén tukemaan pelaajien omaa sisallontuotantoa (modaus), joka mahdol-
listi hahmojen ja pelikenttien suunnittelun ja toteutuksen. Vuonna 1993 naki paivanvalon
ensimmainen nykyaikainen, internetymparistossa toimiva, pelaajan omaa modausta tukeva
MUD, Id Softwaren DOOM. Peli edusti moninkertaista remediaatiota, sisallyttamalla
itseensé useita erilaisia medioita. Viime vuosina tietokonepelien vuorovaikutteiset

ominaisuudet ovat kuitenkin pé&dasiassa kehittyneet vain kayttoliittymien ja audiovisuaa-
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listen ominaisuuksien osalta. (Jarvinen 2000: 177; Kangas 2000: 147-149, 162-163;
Koskimaa 2000: 119; Manovich 2001: 244-246.)

MUD-pelipalvelimien modaus-mahdollisuudet voivat toimia malleina internetsarjakuvan
uudenlaiseen lukukokemukseen ja vuorovaikutteiseen sisalléntuotantoon. Lukijalle
voidaan antaa esimerkiksi vapaus valita tarinan kannalta tarkeiden henkildiden, juonen-
kaanteiden ja ndkokulmien véliltd. Pitemmalle vietyn&d modaus voisi lainata hyper- tai
kyberkirjallisuudesta mahdollisuuden kirjoittaa itse tarinaa tai sen osia. Tallainen sarjaku-
van omaa modausta tukeva sisallontuotanto voidaan toteuttaa MUDien kaltaisissa,
yhteisollista ja sosiaalista pelitapahtumaa tukevissa pelitiloissa. Vaikka multimodaaliset
keinot voivatkin tuoda sarjakuvakerrontaan kokonaan uudenlaisia ulottuvuuksia, ne eivat
tee perinteista sarjakuvaa ja sen keinoja tarpeettomiksi. Samalla digitaalitekniikan suomat
multimodaaliset mahdollisuudet ja sen tuomat muutokset sarjakuvakerrontaan tulisi myos
hyvéksyé osaksi uudenlaista sarjakuvailmaisua. Asiaa auttaisi se, ettd viimeinkin myon-
nettaisiin Dungeons & Dragons -tyyppisten tekstipelien merkitys ensimmaising merkitta-
vind ja kaupallisesti menestyneina digitaalisen hyperkirjallisuuden muotoina (Koskimaa
2000: 121). Se tukisi monimuotoisuuden ja multimodaalisuuden ihannetta internetsarjaku-
van ja tietokonepelikulttuurin valilla. Lisaksi se antaisi multimodaaliselle internetsarjaku-
valle mahdollisuuden kasvaa itsendiseksi ilmaisumuodoksi, ettei se jaisi alisteiseksi
perinteiselle sarjakuvakerronnalle. Internetsarjakuvasta ei voi kuitenkaan tulla perinteista
sarjakuvakerrontaa tarkeampad, ennen kuin se tulee toimeen omillaan ja onnistuu kat-

kaisemaan suhteensa menneeseen.

Internetsarjakuvan toimivuuden perusedellytyksend voidaan pitéa sitd, etta se on ensisijai-
sesti tarkoitettu virtuaaliymparistdssa luettavaksi kokonaisuudeksi. Silloin se voi toimia
ainoastaan siind toimintaymparistdssa, johon se on alunperin suunniteltu. Téllaista
internetsarjakuvaa ei voida endd palauttaa perinteisille sarjakuvasivuille ilman, ett
tallainen kaanteinen remediaatio jattaisi jotain merkittdvaa sarjakuvatarinan toimivuuden
ja siséllon kannalta valittymaétta. Juuri tallainen pyrkii olemaan myds Matkalla / On the
Road -internetsarjakuva, joka hyodynt&d uudella tavalla virtuaaliympéariston suomia
vuorovaikutteisia ja multimodaalisia mahdollisuuksia. Internetvalitteisyytensé ansiosta

sarjakuvailmaisun uudet keinot eivat myoskaan soisi perinteisen sarjakuvan markkina-
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arvoa, vaan ne vakiinnuttaisivat asemansa tasavertaisina ilmaisukeinoina toistensa
rinnalla. Onnistuneen remediaation seurauksena sarjakuvan multimodaalinen keinovali-
koima muodostaisi linkin niin sarjakuva- ja (animaatio)elokuvakerronnan kuin tieto-
konepelikulttuurinkin valille. Koska tietokonepelitkin ovat kyenneet siirtyméaan diaesityk-
sen mallista eldvaan kuvaan, on samantapainen evoluutio mahdollista my6s sarjakuvaker-
ronnalle. Samalla se toistaisi 1800-luvulla alkunsa saanutta kehityskulkua still-kuvien
sarjoista (taikalyhdyn diat), staattisella taustalla litkkuviin hahmoihin (Reynaudin
praxinoskooppi-teatteri) ja lopulta kokonaisvaltaiseen liikkeeseen (Lumiere-veljesten
kinematografi) asti (Manovich 2000: 216).
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3. SARJAKUVAN LUKUKOKEMUS

3.1. Kirjoitettu teksti sarjakuvan keinona

Sarjakuva on remedioinut tekstille pohjaavat tarinankerronnan keinonsa modernin
kertomaperinteen piiristd. Se mitd on totuttu pitam&an luonteenomaisena kirjoitetun
tekstin lukemisen dynamiikalle, on muodostunut luontevaksi osaksi myds sarjakuvan
lukukokemusta. Kirjoitetun tekstin ja sarjakuvakerronnan yhteisista saéannénalaisuuksista
olennaisimpana ja ilmeisimpané nayttaytyy lineaarinen merkkien hahmottamistapa. Tama
tarkoittaa sitd, ettd kaikki tekstin sisaltdma tieto havaitaan aina samansuuntaisesti perék-
kéisessa jarjestyksessé. Sarjakuvakerronta noudattelee tatad samaa kirjoitetun tekstin
lukemistapahtumaa, etenemalla aina vasemmalta oikealle ja ylhaalta alaspéin, kuvaruu-
dusta kuvaruutuun, puhekuplasta puhekuplaan, lauseesta lauseeseen ja sanasta sanaan,
ainakin taalla lantiselld pallonpuoliskolla. (Rimmon-Kenan 1991: 152; H&nninen &
Kemppinen 1994: 95.)

Sarjakuvasivun lineaarinen lukemistapahtuma sallii kuitenkin paljon enemman poikkeuk-
sia kuin kirjan sivun lukeminen. Sarjakuvasivun tavanomaista lukusuuntaa ja -jarjestysta
voidaan muunnella ja ohjailla erityisellda merkkikielelld, kuten lukusuuntaa ohjaavilla
nuolilla. Joustavampaan sarjakuvakerrontaan voidaan paasta myds puhekuplia ryhmittele-
malla, kuvien kokoa saatelemalld tai luopumalla kuvaruutuja rajaavista marginaaleista.
Sarjakuvan lukukokemukseen liittyy lisdksi se, ettd sarjakuvasivut ja -aukeamat houkutte-
levat niiden tutkimiseen myos visuaalisina kokonaisuuksina. Sarjakuvasivujen ja -au-
keamien suunnittelussa taytyykin tarkasti huomioida se, ettd juonelliset kadannekohdat ja
visuaaliset yllatykset, sddstetadn aina aukeaman viimeiseen ruutuun tai seuraavan sivun
alkuun. Téalla tavoin lukija saadaan motivoitua lukemistapahtumaan, kiinnostumaan
tarinan jatkosta ja ennen kaikkea kaantdmaan sivua. (Rimmon-Kenan 1991: 152; Hanni-
nen & Kemppinen 1994: 83, 95; Mikkonen 2005: 297.)



“HEI SINA SIELLA, Y KI0S VAAN
TULETKO MUKAAN UTTA OLIS VAHAN
PELING LUKEMISTAY
o .

FIKK SA OIKEIN
LET... LAAKAR| TAI HUU-
p TA SEMMOISTA D o r

Dh—" =
HEHEM ASUMAAN
GROSSHAMILLE . SOITAMN
FOMIA SEN BANMDISSA...
| | ILMAINEN YLASPITO
KAM

Kuva 15:
Will Eisnerin Talo Bronxissa on kaytetty joustavampaa sarjakuvakerrontaa.

Sarjakuvan lukukokemuksessa myds tekstilla on merkittdva osansa. Ennen kuin sarjakuva-
ruutujen piirtdmisen voi aloittaa tdytyy luoda teksti ja tarina, jonka pohjalta sarjakuvaa
lahdet&an visualisoimaan. Sarjakuva ei kuitenkaan tyydy vain kuvasarjamaisesti kuvitta-
maan tekstid, vaan se tuo tarinaan kokonaan uuden tason, jota teksti ei yksin pysty
paljastamaan. Sarjakuvakerronnassa on olennaista kuvan ja tekstin valinen vuorovaikutus,
jossa kuvalla pyritaan tdydentdmaan tekstia ja tekstilla taas kuvaa. Jos tdssé ei onnistuta
riittdvan hyvin, tulee sarjakuvan lukukokemuksesta tylsa ja yllatykseton. Tasta huolimatta
tekstin ei aina tarvitse esiintyd sarjakuvassa ndkyvand elementtind. Nonverbaalissa
mykka&sarjakuvassa tarina kerrotaan puhtaasti visuaalisin keinoin. Tarinassa on silloinkin
teksti, mutta se vaikuttaa piilossa kuvien takana. Nonverbaalin sarjakuvan visualisoimi-
seen tarvitaan yleensd enemman kuvaruutuja, koska sarjakuvakerrontaa ei voi tiivistaa
korvaavilla teksteilld. 1lmié on samantapainen kuin mykk&elokuvissa, joissa tosin kéytet-
tiin usein myos vélitekstiruutuja helpottamassa elokuvan juonen kertomista ja seuraamista.
(H&nninen & Kemppinen 1994: 82; Herkman 1998: 40.)
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Kuva 16:
Jasonin Hys!-sarjakuvassa ei kayteté lainkaan sanoja.

Kirjoitetun tekstin lukemistapahtumassa lukija visualisoi tekstin kirjoittamattoman osan
omassa mielessaan, kirjailijan tekstiin luomien reunaehtojen puitteissa. Lukija lahestyy
teksteja aktiivisesti, tietyin odotuksin varustettuna ja tuottaa tekstille omia merkityksia ja
tdydent&é sitd mieleiseensd suuntaan. Sarjakuvakerronnassa teksti visualisoituu lukijalle
valmiiksi niin, ettd perakkaisten kuvaruutujen vélinen jatkuvuus luo lukijalle kokemuksen
loogisesti etenevasta tapahtumasarjasta. Aivan kuten Kirjoitetun tekstin Kirjoittamaton osa,
toteutuu sarjakuvatarinan jatkuvuuden illuusiokin lukijan omassa mielessa. Juuri tasta
syysté sarjakuvaa pidetdan illuusion taiteena (Hanninen & Kemppinen 1994: 91). Ku-
vasarja muuttuu sarjakuvaksi silloin, kun lukija pystyy kuvittelemaan ruutujen valisiin
marginaaleihin jd&van tapahtuman mielesséén ja muodostamaan kuvaruutujen vélille
yhtendisen ja loogisesti etenevan tapahtumasarjan. Sarjakuvan lukukokemuksen ydin ja
koko sarjakuvan mysteeri tapahtuu juuri néissa tyhjissa, ruutujen valiin jaavissa valipal-
keissa, jotka eivét sisélld lainkaan lukijalle suunnattua informaatiota. Ne yhdistavat
erillisia hetkid ja eriyttavat yksittéisia ruutuja, lineaarisen lukemistapahtuman aikaansaa-
miseksi. Valipalkit luovat myds illuusion ruutujen valissa toteutuvasta ajankulusta ja
jatkuvuudesta seka tukevat kerrontaa ajallisen tauon merkkind. Namé tekijat yhdessé ovat
onnistuneen sarjakuvakerronnan ja lukukokemuksen olennaisin ehto. (Rimmon-Kenan
1991: 149; Hanninen & Kemppinen 1994: 82, 91; McCloud 1994: 66-68; Lehtonen 1996:
175.)
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Sarjakuvan lukukokemus voidaan jakaa neljaan nakyvéan kirjoitettuun tekstityyppiin.
Naista tekstityypeisté ilmeisin ovat puhekuplat, joiden perustarkoituksena on erotella
repliikit toisistaan ja antaa dialogille savy, voimakkuus ja laatu. Puhekuplien lukusuunta
periytyy myos lansimaisen kertomaperinteen piiristd, joten niitd luetaan tekstin tapaan
vasemmalta oikealle ja ylhaalta alas, kuten tekstipalkkeja seka muitakin graafisia merkke-
ja. Puhekuplien muotoilulla voidaan ilmaista myos erilaisia asioita, joten erisavyisten
puhekuplatyyppien tunnistaminen on myds tarkedd. Ajattelemista on totuttu ilmaisemaan
pilvimaiselld, raivostumista séroiselld, kuiskaamista katkoviivalla piirretyll& ja rakastu-
mista sydamen muotoisella kuplalla. Naiden keinojen liséksi sarjakuvakerronnalle on
luonteenomaista sekin, etté itse tekstid voidaan tehostaa tietyn vaikutelman aikaansaami-
seksi. Puhekuplaan sijoitettu kookas ja vahvennettu teksti viestittdé tarkeésta asiasta tai
huutamisesta, kun taas normaalia pienempi teksti on merkki hiljaisesta puheesta. Saman-
kaltaiset tehokeinot ovat vakiinnuttaneet asemansa myds digitaalisen viestintakulttuurin
keinoina matkapuhelimien ja internetin tekstiviesti- ja sahkopostiliikenteessa. (Hanninen
& Kemppinen 1994: 83-84; Herkman 1998: 41-42, 44.)
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Kuva 17:
Poimintoja erilaisista puhekuplamalleista.
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Tekstilaatikoihin sijoitetut kertovat tekstit selittdvét ja tdydentavat kuvan vélittdmaa
viestid. Tekstilaatikoissa puhuu yleensa joku tarinaan kuulumaton ulkopuolinen kertoja tai
joku tapahtumiin osallistuva tai osallistumaton hahmo, joka saattaa j&&dé tarinassa melko
nakymattomaksi tai maaritteleméattomaksi. Kertovaa tekstid kéytetaan yleensa vain, jos se
on tarpeellista ajallisen tai paikallisen siirtyman selittdmiseksi tai jos se antaa sellaista
tietoa, joka ei muutoin tulisi esille tapahtumien kuluessa. Liiallista tekstilaatikoiden
kayttod pyritdan kuitenkin valttdméaéan, ettei vaikutelmasta tulisi liian alleviivaava tai
koominen. Amerikkalaisessa postmodernissa supersankarisarjakuvassa tekstilaatikoita on
kuitenkin usein tapana kdyttdd hahmojen sisaisten monologien kuvaamiseen. Niista on
muodostunut supersankarisarjakuvan rasite, joka tekee tarinoiden lukemisesta ajoittain
hankalaa ja raskasta. Nain erityisesti silloin, kun samaan ruutuun on mahdutettu useam-
man henkilon ajatuksia. Lukukokemuksen helpottamiseksi tekstilaatikot ovat silloin
yleensa varikoodattuja, eri tavoin kehystettyja tai tekstattuja. (Hanninen & Kemppinen
1994 84-85; Herkman 1998: 41, 137.)

Puhekuplissa olevan dialogin ja laatikoista I0ytyvén kertovan tekstin liséksi, sarjakuvan
lukukokemusta vahvistetaan kayttdmalla kirjoitettua kieltd myds graafisten dénitehostei-
den muodossa. N&illd onomatopoeettisilla ilmaisuilla jaljitellaan danesta syntyvéaa mieli-
kuvaa saman tapaisesti, kuin nuotinnuksella kuvataan musiikkia. Graafisilla aanitehosteil-
la luodaan illuusio sarjakuvan &éniraidasta, jonka voi kuulla mielessdan lukiessaan
sarjakuvatarinaa. Sarjakuvailmaisulle tyypillistd merkkikieltd edustavat myds vain
visuaalisella tasolla toimivat tehosteet, joiden tehtavéné on tukea ja vahvistaa tekstuaalis-
ten ja visuaalisten viestien merkityksid. Niiden avulla voidaan vahvistaa hahmojen
tunnetiloja, &énitehosteita, liiketapahtumia tai korostaa sarjakuvan koomisia merkityksié.
Erimuotoiset puhekuplat ovat tallaisista tehosteista nakyvimpia. Niitd edustavat myds
vauhtiviivat, joilla korostetaan vauhdin ja liikkeen tuntua yksittaisessa kuvassa. Liséksi on
erilaisia symbolisia merkkejd, erddnlaisia kuvalliseen muotoon muunnettuja metaforia,
joilla voidaan vahvistaa sarjakuvahahmojen tunnetiloja. Tutuimpia ndistd symboleista
lienevat palava hehkulamppu idean symbolina, tumma myrskypilvi vihastumisen ja iso Z-
kirjain nukkumisen merkkind seka tuikkivat tahdet ilmaisemassa pokertynytta sarjakuva-
hahmoa. Sarjakuvan &&nitehosteet ja muut visuaaliset tehokeinot voivat kuitenkin toimia

ainoastaan niille suunnitellussa yhteydessd, sarjakuvan muun kuva- ja tekstiaineksen
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osana. Niitd voidaan pitéa jopa puhekuplia ja tekstilaatikoitakin tarkedmpina visuaalisina
elementteind sarjakuvassa, koska niiden on tuettava sarjakuvasivun graafista yleis- ja
kokonaisilmettd. Lisdksi sarjakuvan visuaalisista tehokeinoista on muodostunut niin
kiinte& osa sarjakuvan kuvallista ilmaisua, ettd muissa yhteyksissé niiden ymmartdminen
olisi mahdotonta. Niistd on muodostunut olennainen osa muutenkin rikasta sarjakuvan
kuvakerrontaa ja lukukokemusta. (Lacassin 1991a: 3; Hanninen & Kemppinen 1994:
85-88; Herkman 1998: 43-45, 44-47.)

Kuva 18:
Poimintoja sarjakuvan symbolimerkeistda koomisina elementteina.

Edell&d mainittujen keinojen lisaksi on olemassa myos erilaisia detaljitekstejd, jotka jaavat
yleensa véhdiselle huomiolle muiden tehokeinojen rinnalla. Detaljiteksteill tarkoitetaan
kaikkea sita Kirjoitettua sanaa, joka 10ytyy sarjakuvaseikkailujen taustalta tai yksityiskoh-
dista. Tallaisia teksteja voivat olla muun muassa seinissa olevat julisteet tai etsintdkuulu-

tukset, kauppojen ja majatalojen kyltit, kirjojen ja lehtien kannet tai hahmojen vaatteista
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I0ytyvat tekstit. Ne voivat toimia humoristisina elementteina, viitata sarjakuvan historiaan
tai muodostaa tarinaan metafyysisen tason, kertomuksen tarinan sisalla. Detaljitekstit eivat
kuitenkaan ole vélttdmé&ton osa sarjakuvakerrontaa, vaan ne ovat luomassa vain lisdarvoa
lukukokemukseen niille, joiden mielenkiinto riittd4 kuvien yksityiskohtaiseen tarkaste-
luun. (Herkman 1998: 43.)

Tekstilla on myGs monta erilaista materiaalista muotoa. Teksti voi olla oraalista puhuttuna
tai ddnitettynd, kirjoitettua painotuotteissa ja kuvallista esimerkiksi maalauksissa, valoku-
vissa, lilkennemerkeissé tai sarjakuvissa. Nama kaikki kolme tekstimuotoa voivat esiintya
saman aikaisesti esimerkiksi audiovisuaalisissa elokuvissa, joissa tekstitys yhdistyy
puheeseen ja kuvaan. Kukin néistd kolmesta tekstimuodosta tuottaa merkityksia kuitenkin
eri tavoin. T&sté syysté ei ole samantekevaé kerrotaanko tai esitetdankd sama tarina
suullisena kerrontana, romaanina, elokuvana vai sarjakuvana. Eri mediat suosivat erilaisia
ilmaisukeinoja, joilla on vaistamétté vaikutuksensa tekstin olomuotoon ja sitd kautta sen
esitystapaan ja lopulta my0s esityksen siséltoon. Perinteisen sarjakuvan esittamisella
virtuaaliymparistossa onkin esitystavan lisaksi vaikutuksensa myds sisallontuottamisen
mahdollisuuksiin. Muuttuessaan digitaaliseksi sarjakuva menettéa periteisen sarjakuvajul-
kaisun véalittdmat fyysiset ominaisuudet, kuten kova- tai pehmedkantisuuden, albumi- tai
pokkarimuotoisuuden sek& paperin ja painojéljen laadun merkityksen, jotka ohjaavat
perinteisen lukijan valintoja ja herattavat odotuksia sarjakuvan siséllon osalta. Téhan
vaikuttaa my0s internetissa vallitseva matala julkaisukynnys, joka korostaa digitaalisen
sarjakuvan visuaalisen ilmeen ja siséllontuotannon keskinkertaisuutta. Nain siksi, koska
internetsarjakuvien julkaisemista saételevat ainoastaan tekijat itse. Painettu sarjakuvajul-
kaisu sisaltaa tasta poiketen sisaanrakennetun viestin siitd, ettd joku tekijan ulkopuolinen
taho on kelpuuttanut sen kustannettavaksi ja kustantaja edelleen siitd, millainen taho on
pitanyt sita julkaisukelpoisena. Tallaiset sarjakuvajulkaisun materiaaliset ominaisuudet
muodostavat oikeastaan kokonaisen kielen, joka tuottaa lukijalleen erilaisia merkityksia
ja mielleyhtymid. Juuri ndiden ulkoisten merkkien havainnoinnista alkaa fyysisen sarjaku-
vajulkaisun lukukokemus, josta muodostuu p&&tos painotuotteen lukemisesta tai sen
hylkdamisestd. (Lehtonen 1996: 89, 102-103; Ampuja 2004: 18-19, 22-24, 34-35;
Sihvonen 2004: 336, 342-343; Sinisalo 2007h: 24-25.)
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Internetympaéristoon tuotettu sarjakuva ei voi koskaan muodostaa lukijassa samanlaisia
odotuksia, kuin perinteinen sarjakuva. Siksi internetsarjakuvaan liittyvat odotukset
voidaan ndhda myos mahdollisuutena omilla ehdoillaan toimivalle digitaalisen sarjakuvan
lukukokemukselle, jolla ei ole tarvetta kopioida perinteisen sarjakuvan muotokielté,
keinoja tai odotuksia. Perinteisestd sarjakuvasta poiketen internetsarjakuvaan voidaan
liittdd esimerkiksi mahdollisuus vaihtoehtoisemmasta sisalléntuotannosta, monimuotoi-
semmasta vuorovaikutteisuudesta, matalammasta julkaisukynnyksesté ja rohkeammasta
kokeellisuudesta sekd multimodaalisuudesta. Opinndytetyoni pyrkii tutkimaan, kartoitta-
maan ja siirtamaan kaytannon tasolle juuri tallaisia internetsarjakuvan lukukokemukseen

liittyvi& uudenlaisia keinoja ja odotuksia.

3.2. Digitaalisen vuorovaikuttamisen keinot

Digitaalisen kulttuurin ydinajatuksena on informaation kasittely ykkosten ja nollien
muodossa. Se on korvaamassa tai jo lahes korvannut analogiset tavat lahetta, tallentaa ja
esittad erilaista tietoa. Digitaalinen kulttuuri pitaa sisallaan erilaisia tapoja ja tottumuksia
viestia, pitdd yhteyttd, tulkita ja rakentaa merkityksia tietokoneiden ja -verkkojen vélill&.
Digitaalinen kulttuuri ei ole en&é alisteinen muille kulttuurin osa-alueille, vaan siitad on
muodostunut yhdenvertainen ja moniulotteinen osa ihmisten arkielamaa. Teknologisen
murroksen aikakausi on tuonut mukanaan myds uusien digitaalisten kasitteiden tulvan,
kuten digitaalinen kuva, digitaalinen musiikki, digitaalinen taide, digitaalinen seksi,
digitaalinen estetiikka ja digitaalinen todellisuus seka digitaalinen sarjakuva. (Inkinen
2000: 63; Jarvinen 2000: 17.)

Digitaalinen kulttuuri voi olla myds ohimeneva vélivaihe, vaikka kaikki kulttuuri ja
teknologia eldménpiirissimme muuttuisikin digitaaliseksi. Silloin se menettéé erityisyy-
tensa ja siitd muodostuu normi, eika silloin ole enda tarvetta erikseen puhua digitaalisesta
kulttuurista. Digitaalisuuteen liittyy myds késite analogisesta kokemuksesta, koska
olivatpa tietokoneet, internet, tietokonepelit, matkapuhelimet ja muut viestinvélineet tai
laitteet kuinka digitaalisia tahansa, niiden vaikutukset ja niiden tuottamat (lu-

ku)kokemukset tulevat aina kuulumaan ihmisten aineellisen ja jatkuvan (analogisen)



46

kulttuurin piiriin. Digitaalisuus pakenee kuitenkin tarkkoja maaritelmia, koska raja
koneellisen, digitaalisen ja elektronisen valill& on varsin hailyva. Kaikkien digitaalisten
viestintdmuotojen yhteinen nimittdja on kuitenkin se, ettd ne yhdistévét puhetta, Kirjoitus-
ta, musiikkia ja kuvia tavoilla, joiden hahmottaminen ja ymmaértdminen vaatii monipuolis-
ta medialukutaitoa. (Inkinen 2000: 63; Jarvinen 2000: 17-18.)

Virtuaalisuuden ké&site on myds olennainen osa digitaalista kulttuuria ja opinndytetyoni
tutkimuskenttda, koska digitaalinen sarjakuva toimii ja vaikuttaa vuorovaikutteisessa
virtuaaliymparistossa. Virtuaalisuuteen on totuttu liittdmaan epdaitouden ja keinotekoisuu-
den merkityksia, aivan kuin se yrittéisi imitoida jotain sitd aidompaa todellisuutta. Tasta
syysté virtuaalitodellisuutta ei useinkaan nédhda kuuluvaksi meitd ympéardivan maailman
piiriin tai ainakin sita pidetaén jollain tapaa ei-materiaalisena ilmiona. Virtuaalitodellisuu-
della on kuitenkin my6s materiaalinen perustansa mikropiireissa, joita voisi verrata
esimerkiksi levysoittimen danipéihin. Vaikka mikropiirien tygstamaét elektronit eivat
olekaan kasin kosketeltavaa materiaa, ne ovat silti aivan yhté todellisia kuin &aniaallot tai
varisavyt. Meitd ymparoivéssa todellisuudessa on yllattavan paljon sellaisia asioita, joita
ei pystyta ndkemaan tai tuntemaan, mutta niiden tiedetdan kuitenkin olevan olemassa.
Asioiden todellisuus ei siis valttamatta riipu siitd, ovatko ne kasin kosketeltavaa tai silmin
havaittavaa materiaa. Virtuaalitodellisuuksia voi kokea tietokoneen tai internetin liséksi
my6s muuallakin, koska mediat ovat kaikissa muodoissaan aina tarjonneet kuvitteellisia
tiloja, joihin voidaan astua. Téllaisia virtuaalitodellisuuksia luovat esimerkiksi Kirjoitettu
teksti ja sarjakuvatarinan jatkuvuuden illuusio, jotka ovat aivan yhtd todellisia tai virtuaa-
lisia kuin tietokonepelin pelaajalle tuottama kokemus. Virtuaalisuus ei siis rajoitu pelkés-
taan totuttuja rajoja rikkoviin tietokoneistetun viestinnan tarjoamiin kokemuksiin, vaan

sama ilmi6 esiintyy kaikilla kulttuurin kentilla. (Jarvinen 2000: 43-44.)

Kuva 19:
Mikropiirilevyn rakenneosat.
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Digitaaliseen kulttuuriin liittyy useita sille ominaisia asioita ja kasitteitd, jotka vaikuttavat
myos internetsarjakuvan ja opinndytetyoni keskiossa. llmeisimpid niista ovat hyperteksti,
hyperlinkki ja hypermedia. Hyperteksti on kayttoliittyméperiaate, joka mahdollistaa
navigoinnin erilaisten tekstidokumenttien vaihtoehtoisten polkujen, hyperlinkkien vélilla.
Kéyttajan valitessa hyperlinkin, tietokone hakee kaivatun dokumentin tietoverkosta
(internet). Tietoverkko antaa mahdollisuuden hypertekstien maailmanlaajuiseen lukemi-
seen, muokkaamiseen ja tiedonhakuun. Hypertekstijarjestelmista tunnetuimmaksi on
noussut World Wide Web (WWW). Hypertekstidokumentit ovat joko etukateen valmiiksi
tehtyja (staattisia) tai kdyton yhteydessd muuttuvia (dynaamisia). Hypertekstidkin laajem-
pana késitteend tunnetaan hypermedia, jossa tekstin rinnalla kdytetddn muutakin mediaa,
kuten kuvaa, aanta (puhe, musiikki, &anitehoste), videokuvaa ja animaatiota. Hypertekstin
ja -median lukukokemuksessa on olennaista vuorovaikutteisuus, jota edustaa esimerkiksi
internetissa hyperlinkkien valilla navigointi. Jos edelliset tekijat méaarittelevat hyperteks-
ti4, niin virtuaaliympéristossa toimivaa, interaktiivista sarjakuvaa voitaisiin perustellusti

kutsua myos hypersarjakuvaksi. (Koskimaa 2000: 115-117.)

Digitaalitekniikka pitaa sisallaan paljon uusia mahdollisuuksia, mutta suurimmat odotuk-
set ja lupaukset kohdistuvat kuitenkin internetympariston vuorovaikutteisuuteen. Se on
mya0s digitaalisen sarjakuvan valttikortti, matkalla kohti uudenlaista lukukokemusta ja
sisallontuotantoa. Vuorovaikutteisuus ei kuitenkaan ole uusi asia, koska jokainen media
on teknisesti ja kulttuurisesti interaktiivinen ja -mediaalinen. Vuorovaikutteisuus on
kuitenkin yhtd hankalasti madriteltdva ja monimerkityksellinen asia, kuin se on laajakin.
Se voi liittyd median kayttdjien sosiaaliseen kanssakaymiseen, tekstien ja lukijoiden
valiseen tai kdyttajien ja koneiden tekniseen seka kulttuuriseen interaktiivisuuteen.
Vuorovaikutteisuus voi yltda myds medioiden valille, aina niiden valisiin sisalléllisiin ja
muodollisiin viittauksiin asti. Tallainen intermediaalinen ilmi0 kasvattaa vuorovaikuttei-
suuden méaaritelméaa viela entistakin laajemmalle. Medialla on siis taipumus luoda intrak-
titvinen suhde kayttajansa ja niiden yksildiden valille, jotka se yhdistaa toisiinsa. Ongel-
maksi ilmion tasmallisen maérittelyn kannalta on muodostunut erityisesti se, ettd rajapinta
median tuottamisen ja vastaanottamisen valilla on hdméra ja se muuttuu jatkuvasti vain

hamarammaksi. Vuorovaikutteisuus sijaitsee kuitenkin padséantoisesti median ja kéyttajan
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valisessa suhteessa, eika oikeastaan lainkaan mediassa itsesséan. (Fornas 2000: 37-38;
Koskimaa 2000: 124; Mikkonen 2005: 9.)

Vaikka jokaiseen mediaan liittyykin vuorovaikutteinen ulottuvuus, niin interaktiivisuuden
asteen maaraa kuitenkin kayttajan oma aktiivisuus tai passiivisuus mediaa kohtaan. Jotkut
arkipéaivéiset tietokoneen kadyttotavat eivat valttamatta paljoakaan eroa esimerkiksi
mekaanisella kirjoituskoneella kirjoittamisesta, kun taas joissakin kayttotilanteissa
vuorovaikutteisuuden suomia mahdollisuuksia saatetaan kéyttaa monipuolisesti hyvaksi.
Kaikille tuttu vérityskirjakin voi olla interaktiivinen, koska lapsen tadydentdessa tyhjat
kentdat valitsemillaan vareillg, kirja muuttuu hanelle merkityksié sisaltavéksi teokseksi.
Kirjankin voi tyytya vain lukemaan alusta loppuun tai vastaavasti pohtia lukemaansa ja
tehda tekstiin alleviivauksia seka merkintdjd. Vaikka jokainen voikin itse paattaa lukuko-
kemuksen vuorovaikutteisuuden tason, on lukijalla pakostakin aktiivinen osa merkityksen-
muodostamisprosessissa niin tekstin, kuvan kuin niiden tulkinnankin valilla. Sama koskee
myos sarjakuvaa, koska tekstin ja kuvan yhdistelméstd muodostuu térkeé osa sarjakuvan
lukukokemuksen luovaa vuorovaikutussuhdetta. Siksi onkin tarkeda tunnistaa myds
digitaalisuuden luomat mahdollisuudet, poimia niista toimivimmat keinot osaksi digitaali-
sen sarjakuvan lukukokemusta ja pyrkia samalla sdilyttdmaan perinteisen sarjakuvail-
maisun keskeisimmat ominaispiirteet ennallaan. (Fornds 2000: 38; Mikkonen 2005: 7,
296.)

Ensimmaéinen suursuosion saavuttanut internetsarjakuva oli vuonna 1997 aloittanut J.D.
Frazerin User Friendly. Vaikka digitaalisia sarjakuvia oli olemassa jo aiemminkin, vasta
se onnistui saamaan laajemman lukijakunnan huomion. Tésta syysta sita pidetdan ensim-
maéisena varsinaisena internetsarjakuvana. Internetsarjakuvan osakseen saama suosio ja
levikki olivat siis aluksi sen sisaltoa merkittavampié tekijoitd. Uuden ilmién mittarina
toimi jalleen sarjakuvan populaari perusluonne, aivan kuten perinteisen sanomalehtisarja-
kuvan historiassakin. User Friendly sai seuraavana vuonna seuraajikseen muitakin
suosittuja internetsarjakuvia, kuten Scott Kurtzin PvP seké Jerry Holkinsin ja Mike
Krahulikin Penny Arcade. Sittemmin internetympéristoon on ilmestynyt runsaasti erilaisia
sarjakuvia ja sarjakuvablogeja. Madra ei kuitenkaan korvaa laatua, eik& valtaosalla

internetsarjakuvista olisi mahdollisuuksia kriittisemman printtimedian puolella. Se on
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toisaalta seurausta internetsarjakuvan matalasta julkaisukynnyksesta, mutta myds virtuaa-
liympériston toimintakulttuurin suosimasta kertak&ayttoisesté ja itsedan toistavasta luon-
teesta. Internetsarjakuva on kuitenkin lunastanut paikkansa erityisesti aloittelevien
tekijoiden areenana, joka antaa kaikille mahdollisuuden julkaista tuotoksiaan. (Sinisalo
2007h: 24-25, 27.)

USER FRIENDLY by Illiad

T u CAFFEINE IS MORE THAN IN FACT FOR SOME OF US.
DON'T DRINK CAFFEINE, KUAN. IT'S AS IMPORTANT AS
WOR Ué TO us. IN MANY OX N/ e
THE !éi /’ GE
@

Kuva 20:
J. D. Frazerin User Friendly ja Scott Kurtzin PvP olivat ensimmaisia suosittuja internet-
sarjakuvia.

Merkittdvaa on kuitenkin se, ettd internetsarjakuvassa formaattikokeilut loistavat 1&hes
tyystin poissaolollaan (Sinisalo 2007b: 24). Yleensé perinteisen sarjakuvan muotokieli on
tyydytty remedioimaan uuteen mediaan ilman muutoksia. Onneksi joukosta 10ytyy
kuitenkin muutamia saantda vahvistavia mielenkiintoisia poikkeuksia. Naisté kiinnosta-
vimpiin kuluu Scott McCloudin tekemét The Right Number ja Zot! Online: “Hearts and
Minds™ sek& | Can’t Stop Thinking -internetsarjakuvat (McCloud 2003-2004; Withrow &
Barber 2005: 112-113, 171). The Right Number hyddyntaa internetympariston mahdolli-
suuksia oivaltavasti pyrkiessdaan aivan uudenlaiseen sarjakuvan lukukokemukseen.

Tietokoneruudun asettamat rajoitteet on ratkaistu yksiruutuisena etenevalla kerronnalla.
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Zot! Online ja | Can’t Stop Thinking taas kéyttavat rajattomasti jatkuvaa (digitaalista)
paperia (infinite canvas) (Muller 2009). T&ta virtuaaliympariston suomaa keinoa toteuttaa
my6s Neal Von Fluen hypersarjakuvamaiset Set-up, (beat), Punchline ja The Jerk, joista
jalkimmaisessa on lisaksi mukana myds flash-animaatioita (Flue; Withrow & Barber
2005: 158-159.) Vaikka ndma digitaaliset sarjakuvat eivat lukukokemukseltaan vield
edustakaan vuorovaikutteista hypersarjakuvaa, ovat ne silti tarkeité tekijoita lukijaystaval-

lisemman ja monimuotoisemman internetsarjakuvan evoluutiossa.

writerand a [
large pizza?

Kuva 21:

Scott McCloud hyodynta4 digitaa-

lisen paperin mahdollisuutta yl-

h&é&lta alaspéin tapahtuvaan rajat-
tomaan lukukokemukseen | Can’t

CEeer). | Stop Thinking -internetsarjakuvas-

sa.
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Tekstityypista riippumatta kaikkeen tekstin vuorovaikutteiseen lukukokemukseen liittyy
aina, joko tiedostettua tai tiedostamatonta tulkintaa. Tasté syysta lukukokemus voidaan
jakaa erilaisiin ryhmiin, kuten tulkintaan, luotaamiseen, muokkaamiseen ja kirjoittami-
seen. Tulkinnan taso ja laajuus maaraytyy kunkin omien intressien mukaisesti, mutta
erityisesti hypertekstin lukijan taytyy tulkinnan lisaksi pystyd myds valitsemaan tekstin
vaihtoehtoisten polkujen vélilt4. Tallaista toimintaa kutsutaan luotaamiseksi tai navigoin-
niksi. Lukijalla voi olla myds mahdollisuus itse muokata hypertekstia. Yksityinen tekstin
muokkaaminen vaikuttaa vain lukijan omassa hypertekstiversiossa, kun taas julkisen
muokkaamisen muutokset ovat kaikkien néhtavissé, kuten esimerkiksi Wikipedian
tietopankin paivityksissé ja korjailuissa. Pitemmélle vietynd muokkaaminen tarkoittaa
sellaisen hypertekstin kirjoittamista, jossa lukijalla itselldan on mahdollisuus omatoimises-
ti osallistua hypertekstin tai -romaanin Kirjoittamiseen ja vaikuttaa sen tekstin sisaltéon.
Tallainen muokkaamismahdollisuus edustaa samalla myos kaikkein pisimmélle vietya
hypertekstin vuorovaikutteisuutta, koska lukijasta itsestaan tulee silloin tekija tai ainakin
yksi tekijoistd. Se my0ds eroaa olennaisella tavalla perinteisesté tekstistd, joka antaa
mahdollisuuden vain lukemiseen ja tulkintaan. Se, kuinka suuria muokkaamisvapauksia
lukijalle sallitaan, maaraytyy kuitenkin kullekin hypertekstille asetetuista tavoitteista ja
tarkoituksista. (Koskimaa 2000: 124-125.)

Digitaalisen sarjakuvan osalta niin luotaaminen, tarinan muokkaaminen ja kirjoittaminen-
Kin ovat juuri niita keinoja, jotka voivat tuoda lukijalle mahdollisuuden itse vaikuttaa
internetsarjakuvan sisaltoon. Aluksi se voisi tarkoittaa luotaamista vaihtoehtoisten tarinan
juonikuvioiden, loppuratkaisuiden tai sarjakuvasivuilta 10ytyvien ja sinne piilotettujen
hyperlinkkien avulla. Se voisi antaa myo6s mahdollisuuden valita erilaisten padahenkildiden
ja tarinankertojien valilta tai lahestya tarinaa jopa useista eri nakokulmista. Tarina ei
kuitenkaan voisi muuttua yhtadn enempéd, kuin siihen ennalta ohjelmoidut luotaamisvaih-
toehdot antaisivat sithen mahdollisuuksia. Digitaalinen sarjakuva remedioisi silloin
keinojaan tietokonepelien kieliopista ja antaisi niiden mukaisesti vain vaikutelman siita,

ettd lukija pystyy itse muokkaamaan tarinaa.

Digitaalisen sarjakuvan todellisen muokkaamismahdollisuuden suurimmat haasteet ovat

kielikysymykset ja sarjakuvailmaisun visuaalisuus. Néin siksi, koska tallaisen digitaalisen
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sarjakuvan muokkaaminen vaatisi tekijoiltadn monipuolisempia taidollisia ulottuvuuksia
kuin pelkk& hypertekstin kirjoittaminen. Ongelman ydin on yksinkertaisesti se, ettd mité
enemman taiteellisia vapauksia internetsarjakuvan lukijoille suotaisiin, sitd enemmén se
vaatisi lukijoilta myos tietotaitoa osata itse tuottaa sarjakuvaa. Kirjoitettu kieli on ongel-
ma, koska valittu kirjoituskieli rajoittaa pakostakin tarinan muokkaamiseen osallistuvien
lukijoiden joukkoa ja mahdollisuuksia. Visuaalisuus rajoittaa osallistujajoukkoa entises-
taan, koska lukijoiden taytyisi kirjoittamisen liséksi pystya ilmaisemaan itseddn myaos
sarjakuvia tekemélld. Kaytannossa tdmaé tarkoittaa joko sitd, ettd saman lukijan olisi
osattava kirjoittaa ja piirtaa sarjakuvia tai tehtavakentét jakautuisivat useammalle eri
tekijalle tai tekijaryhmalle. Tasta johtuen digitaalisen sarjakuvan muokkaaminen suosisi
sarjakuvailmaisun molemmat osa-alueet hallitsevia sarjakuvantekijoita. Liséksi useiden
Kirjoittajien ja piirtdjien tyylilliset eroavaisuudet tulisi hyvaksya osaksi muokkaamismah-
dollisuutta tukevan digitaalisen sarjakuvailmaisun monimuotoista ilmettd. Samalla
tallainen vuorovaikutteinen lukukokemus remedioisi jalleen tietokonepelien kielioppia ja
lahestyisi MUDeista tututtuja modaus-mahdollisuuksia. Samalla toteutuisi myds multimo-

daalisuus internetsarjakuvan ja tietokonepelikulttuurin valilla.

Vuorovaikutteisen lukukokemuksen tyyppiesimerkkeihin liittyy myds keinot hallita ja
ilmaista aikaa ja ajankulua. Td&ma ei siis tarkoita perinteisen sarjakuvan lukijalle suomaa
mahdollisuutta itse vaikuttaa ja sdédellé sarjakuvan lukemiseen kdyttamaansé aikaa, vaan
internetsarjakuvan lukijan sitomista elokuvakerronnan kaltaiseen ajallisesti lineaariseen
esittamistapaan. Tallaiset temporaaliset keinot ovat selke& perinteisen ja digitaalisen
sarjakuvan ilmaisumahdollisuuksia erottava tekija, koska vain internetissa toimivassa
sarjakuvassa voidaan konkreettisesti kontrolloida lukukokemuksen ajallisia piirteité ja sen
luomia tarinankerronnallisia ulottuvuuksia (Koskimaa 2000: 125). Digitaalisessa sarjaku-
vakerronnassa voitaisiin siis pyrkia tiettyyn ajalliseen sykkeeseen ja jatkuvuuteen tai se

voisi jopa toimia sarjakuvatarinan sisallollisend lahtokohtana.

Digitaalisen sarjakuvan temporaalisiin mahdollisuuksiin liittyy my6s lukukokemuksen
rajoittamisen mahdollisuus. Se voisi palvella tarinankerronnallisia ulottuvuuksia niin, etté
lukija ei péasisi tarinassa eteenpdin, ennen kuin tietty aikajakso olisi kulunut. Sivun vaihto

voitaisiin talloin estéd, kunnes saddetty aika olisi kulunut. Sarjakuvan pééhenkild voisi
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esimerkiksi torkahtaa varttitunniksi ja saman aikaisesti tarina kuitenkin kulkisi eteenpain.
Lukija joutuisi seuraamaan ehtiikd padhenkild herddmaan tai ehditddnko hénet heratta-
maan ajoissa. Lukemisaikaa rajoittavilla keinoilla voitaisiin sarjakuvasivua pitéa tarkoi-
tuksellisesti ndyttéruudulla vain lyhyen aikaa, tarinan edetessa siita huolimatta maéaratylla
ajallisella sykkeella lukijan toimenpiteista riippumatta tai niista johtuen. Néill& keinoilla
voitaisiin tavoitella myos reaaliaikaista tai realistista vuorokausirytmid, joka toimisi
lisdarvoa ja autenttisuutta tuottavana tekijéna tarinassa. Temporaalisia tekijoita korostaisi
sekin, ettd sarjakuvaa olisi mahdollista lukea vain tiettyind vuorokauden aikoina tai
sarjakuva nayttaytyisi hieman erilaisena versiona péivisin ja 6isin luettuna. (Koskimaa
2000: 125.)

Vuorovaikutteisen, digitaalisen sarjakuvan viimeisena temporaalisena keinona on tarinan
elaminen ajassa, jota tekstin osalta on jo kokeiltukin esimerkiksi digitaalisissa sanomaleh-
dissa. Talla tavoin esimerkiksi sanomalehden 160ppiteksti saadaan vaihtumaan paivittain
tiettynd aikana, ilman ettd kirjoittajan tarvitsee sité itse tehdd. Kirjoittajan on kuitenkin
Kirjoitettava tekstit valmiiksi ja ohjelmoitava 166pit vaihtumaan maaraajoin. Edistykselli-
semmaét vuorovaikutteiset hypertekstit muuttuisivat ja paivittyisivat lineaarisesti ajassa
jatkuvasti. Lukijoille taytyisi silloin antaa myds mahdollisuus itse muokata tai tuottaa
kokonaan uutta tekstid. Talla tavoin tuotettaisiin “elavaé tekstia”, joka olisi jatkuvassa
muutostilassa. Sarjakuvakerronnan kannalta néin pitkélle viedyn vuorovaikutteisen idean
toimiminen saattaisi kuitenkin osoittautua jopa hypertekstiédkin haasteellisemmaksi.
Internetympadriston kautta tosin luulisi olevan helppoa tavoittaa intohimoisimmat ja
kokeilunhaluisimmat sarjakuvantekijat, joilla olisi my6s valmiudet tuottaa “elévéé sarjaku-
vaa”. Epdkaupallisena kokeiluna, virtuaalisessa julkaisukanavassa ei ajankdyttokaén
muodostuisi kynnyskysymykseksi, jos tallainen prosessiluonteinen hypersarjakuvakokeilu
vain herattaisi riittdvasti kiinnostusta sarjakuvapiireissa. Suurimmaksi ongelmaksi asian
todentamisen kannalta muodostuu kuitenkin se, etta edelld kuvaillun kaltaisia Kirjallisia,

saati sarjakuvallisia teoksia ei ole vield olemassa. (Koskimaa 2000: 125-126.)
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3.3. Multimodaalisuus lukukokemuksena

Kuvat ja sanat esiintyvat nykyaan enaa harvoin erillaan toisistaan. Kuvia kéytetdan usein
lukukokemuksen ja tulkinnan tehostamiseen, vaikka Kirjoitus tulisikin toimeen omillaan.
Sanomalehdissa kuvilla on tekstit, televisiossa kuvaan yhdistyy tekstitys ja puhe, interne-
tissé kuvaa ja sanaa yhdistelladn monimuotoisesti ja sarjakuvan lukukokemus perustuu
niiden vuorovaikutteiselle liitolle. Tdmé onkin sopivaa, koska kirjainmerkitkin olivat
aluksi vain kuvasymboleita. Kirjoituksen alkupera sijaitsee siis kuvissa, joille on aikojen
kuluessa sovittu merkityksia kielellisen kommunikaation kautta (Mikkonen 2005: 13).
Sittemmin on “unohdettu” Kkirjainten visuaalinen muoto ja alettu lukemaan kirjaimia
sanojen osina, niiden merkityksen vuoksi. Kuva, puhe ja kirjoitus vaikuttavat myos
multimodaalisen toiminnan ja kokemuksen keskidssa. Medioiden valiselle vuorovaikuttei-
selle lukukokemukselle ja visuaaliselle monimuotoisuudelle antaa parhaat puitteet
internetymparisto, jossa digitaalinen sarjakuva voi jatkuvasti uudistaa muotokieltaan ja
toteuttaa kokeilevaa luonnettaan. Tallainen multimodaalinen mediarajojen sekoittuminen
on tyypillista erityisesti populaarikulttuurissa, jonka ikonina sarjakuvaa voidaan oikeute-
tusti pitdd. (Lehtonen 2001: 87-90; Seppéanen 2002: 41; Mikkonen 2005: 13-14.)

Kuva 22:
Japanilaisissa ja kiinalaisissa kirjainmerkeissa on kuvallinen lahtékohta vield havaittavis-
sa. Kuvassa japanilaista kalligrafiaa paperilla ja paperilyhdyssa.

Kuvan ja sanan vuorovaikutus sarjakuvissa, televisiossa, elokuvissa, sanomalehdissa,
mainonnassa ja internetissa ei ole kuitenkaan itsestaan selvaa. Nain erityisesti siksi, koska

kuvan ja sanan véalinen vuorovaikutus ei rakennu pelkdstaan ndiden ilmaisumuotojen
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toisiaan tdydentéavalle periaatteelle. Vaikka kuvalla voidaan tdydentda tekstin jattdmia
aukkokohtia ja tekstilla kuvasta poisjaéneitd asioita, eivat kuva ja sana voi koskaan taysin
vastata toisiaan, koska kuvan aiheuttama visuaalinen havainto eroaa ratkaisevasti lukemi-
sesta. Kuva sisaltédé kaikki havaittavat asiat itsessadn valmiina tulkittaviksi, kun taas
tekstid luettaessa asiat muodostuvat ja visualisoituvat lukijan tietoisuudessa, erdanlaisessa
omaehtoisessa virtuaalitodellisuudessa. Siksi kuvan ja sanan vélisen vuorovaikutuksen
taytyy perustua myds molempien keskindisten erojen ja eroavaisuuksien varaan. Usein ero
niiden valilla on kuitenkin keinotekoinen, koska kirjoitetun kielen merkityksia, kirjainten
muotokieltd ja asettelua, voidaan katsoa myds kuvina. Samalla tavoin myo6s kuvien
merkityksid voidaan aina yrittadé kaantaa kielelliseen muotoon. Vaikka kuvan ja sanan
yhteistyd onkin muodostunut varsin saumattomaksi monissa medioissa, on samankaltainen
ilmid havaittavissa myods kuvakirjaimissa, kuvarunoissa (kalligrammi), kiinalaisissa
Kirjainmerkeissa, hyperteksteissa ja sarjakuvan puhekuplissa seka tunnetilaa kuvaavissa
graafisissa symboleissa. Niissa katsomisen ja lukemisen yhdistdminen tai erottaminen jaa
kokonaan lukijan omalle vastuulle. Lukijan on samanaikaisesti katsottava kuvaa ja
myoskin luettava se. (McCloud 1994: 154-155; Mikkonen 2005: 14-16, 26, 44-46.)

ot lol ety A
\'.JP W‘ 1:‘Il g";,_!t AR F
©oet 3 1 X
l J#h.*’ & read ‘i o pabre & o f 5 e
¢ }.ﬂd l Q‘f ‘;'l LT
t ¥ fh # A s 11y,
Ert 2] % ‘t Hf:'-:‘;_d
b Lh :lr-‘t.l' J
‘.’_E g™ B gt
p J! F;*J i
n\‘a -Eﬂr c‘ ;i:- 'i:lf ]
l.qé Fa Tngg
st L4
o e i~
« (kb oy G
Frr;?;.{&: totmr I
o AR &
D strs e ' towk  tortt Bfoment—

Kuva 23:
Kuva ja sana yhdistyvat Guillaume Apollinairen kuvarunoissa.
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Sarjakuvan lukukokemukseen osallistuvat niin kertova kuva ja kieli kuin kertovan kuvan
ja kielen vuorovaikutuskin, joiden yhteisena tehtdvané on palvella kertomuksen jatkumoa.
Sarjakuvan lukukokemuksen ja merkityksen perusyksikkoind voidaan pitédé kertomusta,
kuvaruutua ja sivun asetelmaa. Sivun asetelma pitéa siséllaan ruutujen kehykset, ruutujen
valiin jadvat tyhjat valipalkit ja sivun reunamarginaalit. Talla méaritelmalla viitataan sivun
mittaisiin tai sitd pitempiin sarjakuvatarinoihin, vaikka se soveltuu myos sanomalehti- ja
sunnuntaisarjoihin. Kahdesta rinnakkaisesta sivusta taas muodostuu aukeama, joka
edustaa suurinta kerralla tarjottavaa sarjakuvainformaation mééréaa. Perinteisimpana,
laajamittaisen sarjakuvakertomuksen asetelmana voidaan pitaa sanallisen kertomuksen
hallitsemaa tarinaa ja sivuilla itsendisesti toimivia kuvaruutuja. Ruuduista muodostuu
ruuturivi ja niitd allekkain asettelemalla muodostuu sarjakuvasivu. Teknisesti helpointa on
lukea tasaista ruutujakoa ja sivusommittelua, jossa ruutujen korkeus pysyy vakiona ja
vaihtelua tapahtuu ainoastaan ruutujen leveyden suhteen. Tallaisessa systemaattisessa
ruutujaossa teksti ja kuva ovat harmonisessa suhteessa keskenéan niin, ettd kuvakerronta
myotdilee tarinaa ja dialogia. Téllaista perinteista ruutujakoa on totuttu nékemaan esimer-
kiksi Hugo Prattin Corto Maltese -sarjakuvan sivuilla. (Hanninen & Kemppinen 1994: 95;
Mikkonen 2005: 296.)

MoAGINEN SMARAGD,

ARABIALAINEN HALITAKIVI, T Dumd

«~PAROHI CORVO, Pkt . KISSAT, VENETSIA
TOIMITTATAT; KREINIKOLAISET J
LERONAT, PoHION

1A MINA ITSE.
JO ON ARVOITUS/

NAHIKA / I FALIERO
ULISPLATOMNIKKS

Kuva 24:
Hugo Prattin Corto Maltesen perinteista ruutujakoa.

Sarjakuvasivun koristeellisella kayt6ll4 voidaan korostaa kuvan roolia sivukokonaisuuden
rakentajana ja hallitsijana, jolloin jokainen sivu voi olla asetelmaltaan erilainen ja perin-
teistd ruutujakoa monimuotoisempi. Silloin kuvaruutujen asettelu vaihtelee suuresti ja
kuvien kehykset jaavat usein avoimiksi korostaen tarinan sisalléllisia seikkoja, kuten

esimerkiksi muistojen erilaisia tasoja. Sivun kokonaisvaikutelmasta muodostuu maaradva
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tekija, jonka mukaisesti myos tekstit sijoitetaan sivulle. Sivun koristeellisia keinoja on
kayttanyt mestarillisesti esimerkiksi Will Eisner omaeldmaékerrallisissa sarjakuvaromaa-
neissaan Uneksija (The Dreamer) ja Myrskyn silm&an (To the Heart of the Storm). Jos
sisallon sijaan halutaan korostaa sarjakuvatarinan toiminnallisia ulottuvuuksia, ruutujen
koko ja muotoilu vaihtelevat kerronnan tapahtumien mukaisesti. Selkeimmillaan tama
tulee esille Hergén Tintti-sarjakuvissa, vaikka tallainen dynaamisuuteen pyrkivé, retorinen
sivun asetelma suosii my6s paljon villimpéé sarjakuvasivujen yleisilmettd. Modernimpaa
ja ekspressiivisempaa kuvasommittelua 10ytyy esimerkiksi Frank Millerin Sin City -
sarjasta. (Mikkonen 2005: 296-298.)

Kuva 25:

Frank Millerin Sin City, jossa
kuvasommittelua taydentévat
graafiset &aniefektit.

Kuvan ja sanan valista vuorovaikutusta pyritadan sarjakuvassa toistuvasti maarittelemaan
lilan jahmeésti, vaikka kyseessa on taipuisa ja jatkuvasti uusia keinoja ja muotoja omaksu-
va ilmaisuvaline. Sarjakuvassa voivat kuvat ja sanat olla myds vuoronperéan hallitsevassa

asemassa tai niiden valilla ei valttdmatta ole lainkaan hierarkkista jarjestystd. Kuvan ja
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sanan vuorovaikutus voi perustua jatkuvaan toistoon tai ne voivat muodostaa montaasin,
jossa sanat ovat osa kuvaa ja kuvat toimivat yhdessd sanojen kanssa. Vaikka kuva ja sana
yleensd tdydentavat ja selventdvat toistensa merkityksié, voivat ne luoda myos vastakoh-
taisuuden toistensa vélille, seurata toisiaan rinnakkaisessa jarjestyksessd, limittya keske-
nédan, sulautua yhteen tai toimia metafyysisella tasolla. Tallaiset ilmaisukeinot nostavat
esille sarjakuvan kuvaa, sivun asetelmaa ja sanaa yhdistelevien ilmaisumahdollisuuksien
laajuuden, jotka ovat niin perinteisen kuin digitaalisenkin sarjakuvan keinoja. Vaikka
tallainen luokittelu onkin karkeaa ja yleistavad, se tuo kuitenkin esille sarjakuvakerronnan
monipuolisuuden ja ainutlaatuisuuden muiden viestinvélineiden joukossa. Kaytannossa
valtaosa sarjakuvista toimii kuitenkin edell& mainittujen peruskeinojen valitilassa, vaikka
digitaalisen sarjakuvan multimodaaliset mahdollisuudet osittain murtautuvatkin niiden
ulkopuolelle. Lyhyesti sanottuna kuvan ja sanan vuorovaikutuksen tarkoituksena sarjaku-
vassa on valittaa ajatus tai kertomus, jota ne eivét toisistaan erotettuina pystyisi il-
maisemaan. (McCloud 1994: 153-156; Mikkonen 2005: 220, 295, 300.)

Multimodaalisen, vuorovaikutteisen internetsarjakuvan uudenlaisia mahdollisuuksia on jo
hyddynnetty hypertekstin keinoja tukevissa tekstiseikkailupeleissa ja hyperromaaneissa.
Kuvan ja sanan sek sarjakuvan ja elokuvan keinoja remedioivat nykyaikaiset audiovisu-
aaliset tietokonepelit toimivat myos hyvand multimodaalisen internetsarjakuvan l&htokoh-
tana. Ne toteuttavat multimodaalisen lukukokemuksen ominaisuuksia, antamalla silmien
liséksi tekemista myds korville. Viime vuosina tietokonepelien déniraidat ovatkin muo-
dostuneet yha tarkeammaksi osaksi multimodaalista pelikokemusta. Aanimaailmat eivat
ole en&é pelkastaan taustamusiikin tai daniefektien rooleissa, vaan niilla on merkitysta
myos pelattavuuden ja pelien siséllon kannalta. Téllaisten peliominaisuuksien pioneerina
voidaan pitaa Thief: The Dark Project -seikkailupelid vuodelta 1999. Pelissa tekeydytaan
mestarivarkaaksi ja hiippaillaan 3D-a&nimaisemassa, joka ohjaa pelaajan toimia ja tuo
pelaajalle jatkuvasti tarkeéa tietoa ympaéristosta ja mahdollisista vihollisista. Pelaajan itse
aiheuttamat aanet voivat myds aiheuttaa vaaratilanteen. Koska &animaailma on pelikult-
tuurin kentéssa ehtinyt saavuttaa tarkean aseman, saattaisi olla jo aika kokeilla danen
mahdollisuuksia myds digitaalisessa sarjakuvassa. Autenttinen &éni toisi elokuvallisia ja
vuorovaikutteisuus pelillisia ominaisuuksia sarjakuvakerrontaan, joten multimodaalisesta

internetsarjakuvasta saattaisi muodostua ndité kaikkia ilmaisukeinoja yhdistava tekija tai
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jopa kokonaan uusi ilmaisumuoto. Digitaalitekniikan ei ainakaan pitdisi asettua tallaisten

kokeilujen esteeksi.

Kuva 26:
Thief hiippailemassa 3D-ddnimaisemassa.

Nykyaikaisessa hyperromaanissa, jossa tekstin ja kuvan lisaksi huomioidaan myés multi-
tai hypermedian mahdollisuuksia, ovat kaikki hypersarjakuvan rakennuspalikat jo valmiik-
si olemassa. Siksi hypertekstin ominaisuuksia hyddyntavista tekstiseikkailupeleista ja
hyperromaaneista, voidaan jalkimmaista pitd4 toimivampana mallina multimodaalisia
ominaisuuksia omaavalle vuorovaikutteiselle internetsarjakuvalle. Postmodernin hyperro-
maanin ominaisuuksia digitaaliseen sarjakuvan lukukokemukseen saavutetaan, jos tekstin,
kuvan ja audioddnen multimodaalisuus ylt&a sarjakuvan ja lukijan valiseen vuorovaikuttei-
suuteen. Hypersarjakuvan taytyy siis pystya remedioimaan hyperromanien tekstuaaliset,
auditiiviset ja interaktiiviset keinot osaksi multimodaalista sarjakuvailmaisua. Hypersarja-
kuvan vuorovaikutteiset ominaisuudet voivat tarjota lukijalle myds yksilollisemman
lukukokemuksen, jossa kukin lukija voi kokea sarjakuvan hieman eri tavoin, omien
valintojensa, mieltymyksiensa ja oman osallistumisensa mukaisesti. Internetissa henkilo-
kohtaisempi lukukokemus voidaan toteuttaa linkkien vélista luotaamista, multimodaali-
suutta, sarjakuvan saatavuutta ja “eldvaan sarjakuvaan” pyrkivia muokkaamisominaisuuk-
sia kehittamalla. Internetympariston parhaita puolia onkin se, ettd se suosii kokeellisia,
lukijoiden vuorovaikutteisen palautekeskustelun myoté kehittyvia prosesseja. Lukijapa-
laute onkin sielld usein vélitttmampéaa, runsaampaa ja kayttdjakunta heterogeenisempéé
kuin muissa medioissa. Tasté syysta virtuaaliymparistd soveltuu oivallisesti juuri multi-

modaalisen internetsarjakuvan kaltaisen innovaation laboratorioksi.
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Hyperromaani sai alkunsa, kun virtuaaliseen MacIntosh-kayttoymparistéon kehiteltiin
oppaiden ja manuaalien kirjoittamiseen tarkoitettu Hyper Card -hypertekstieditori. Sen
avulla pystyttiin hyddyntdmaan hypertekstin vuorovaikutteisia ja epalineaarisia ominai-
suuksia, jasentdmaéan tekstid vapaammin ja antamaan lukijalle mahdollisuus tekstin
muokkaamiseen. Hypertekstieditoreilla on sittemmin Kirjoitettu merkittavaéa digitaalista
Kirjallisuutta, kuten Michael Joycen hypertekstikirjallisuuden l&pimurtoteos Afternoon. A
Story vuodelta 1987, Stuart Moulthropin Victory Garden (1991), Rakkautta ja raketteja
(Love and Rockets) -kulttisarjakuvan tekijan Jaime Hernandezin ja Monica Moranin
Ambulance. An Electronic Novel (1993) seka Shelley Jacksonin Patchwork Girl (1995).
Hyperromaanien audiovisuaalista materiaalia lisasivéat sittemmin uudet tallennusmuodot
(CD-ROM) ja suuremmat tiedostokoot. Tunnetuin téllaisista nykyaikaisista hyperromaa-
neista lienee kuitenkin M. D. Coverleyn Califia (1999), joka yhdistellesséén tekstia, kuvaa
ja auditiivista aanta edustaa jo selkeésti multimodaalista lukukokemusta. Samalla se toimii
my0s hypersarjakuvan valmiina prototyyppind. Hyperromaaneiden uusin tulokas on
Nobel-kirjailija Elfriede Jelinekin vain internetissa julkaistu Neid (Kateus) vuodelta 2008.
Runsaat 900 sivua kattavaa jarkalettd ei kuulemma julkaista lainkaan perinteisend kirjana
ja sité saa kayda lukemassa kirjailijan kotisivuilla maksutta, kunnes Jelinek paattaa vetaa
sen pois internetistd. Teos ei kuitenkaan edusta Califian tapaista postmodernia hyperro-
maania, vaan kayttaa internetid ainoastaan romaanin julkaisufoorumina. (Koskimaa 2000:
117-119; HS 10.5.2008.)

EEEEEENEEEEEEN EV

TEIE R R R E T M- O COVERLEY

Kuva 27:
Stuart Moulthropin Victory Garden ja M. D. Coverleyn Califia.
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Kaikissa analogisia tai digitaalisia keinoja toteuttavissa tarinankerronnan muodoissa on
yksilollisilla odotuksilla ja tietdmykselld suuri merkitys, koska mielikuvat muodostuvat
aina kunkin omista l&htokohdista ja kasityksistd maailmaa ja tarinan aiheita kohtaan.
Niilla on keskeinen rooli myos sarjakuvan lukukokemuksen muodostumisessa ja lisaksi ne
helpottavat digitaaliseen informaatioon sukeltamista. Tasta syysta internetsarjakuvan
sujuvan ja mutkattoman lukukokemuksen kannalta on tarke&é sailyttéa sarjakuvailmaisun
keskeisimmat ominaispiirteet ennallaan. Toisaalta on tarkedd myos tunnistaa virtuaalisuu-
den luomat mahdollisuudet ja poimia niistd toimivimmat keinot osaksi digitaalisen
sarjakuvakerronnan multimodaalista vuorovaikutteisuutta. Tehtdvakentan moniulotteisuu-
den ja -muotoisuuden takia on sarjakuvakerronnan poikkitaiteellisesta luonteesta muodos-
tunut samalla sek& opinndytetyoni tydstamista vaikeuttava, mutta myos sen onnistumisen

mahdollistava tekijé.
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4. SARJAKUVAOSUUDEN TOTEUTUS

4.1. Alku: Tarina ja sen visualisoinnin vaiheet

Opinnéytety0Oni tavoitteena on yrittédd luoda internetsarjakuvaan toimivampaa lukukoke-
musta, joka hyddyntad kokonaisvaltaisemmin virtuaalimaailman monipuolisia mahdolli-
suuksia. Aloitin tutkielmani kirjallisen ja toiminnallisen osuuden suunnittelun samanaikai-
sesti. Keskityin aluksi kuitenkin enemmaén teoreettiseen puoleen, ettd osaisin Kiinnittaa
toiminnallisen osuuden suunnitteluty6ssa huomion olennaisiin asioihin. Kaytanndssa
jouduin kerddmaan melkoisen mééarén teoreettista tutkimustietoa aiheesta, ennen kuin
pystyin taysipainoisesti keskittymaan internetsarjakuvan kaytdnnon toteutukseen. Samalla
sain esiymmarryksen aihealueen perusasioista. Tallainen tydskentelyjarjestys ruokKki
mielikuvitustani, koska samalla kun virtuaalitodellisuuden salaisuudet paljastuivat minulle
pala kerrallaan, ne loksahtelivat mielikuvissani paikoilleen visioksi internetsarjakuvan

mahdollisuuksista.

Jo heti alusta pitden olin varma siitd, ettd runomuotoinen tarina palvelisi parhaiten
internetsarjakuvani uudenlaista lukukokemusta. Se antaisi enemmaén kerronnallisia
vapauksia tarinan visualisointiin ja tyylittelyyn seké tekisi sarjakuvan sisallosta monitul-
kintaisemman. Runomuotoisuus loisi my6s vaikutelman hyvantuulisesta sarjakuvasta,
jossa olisi kuitenkin vakava pohjavire. Sarjakuvaprojekteille tyypilliseen tapaan ensim-
maiseksi sai alkunsa sarjakuvan tarina. Valmis tarina helpottaa aina sarjakuvan tekemista,
koska se mahdollistaa taysipainoisen visualisointitydn aloittamisen. Lisaksi muutoksien
tekeminen on merkittavésti helpompaa ja jarkevampaa Kirjoitettuun tarinaan ja tekstiin,
kuin jo valmiiksi piirrettyihin sarjakuvasivuihin. Valmis tarina antaa sarjakuvalle myos

tyylillisia ja visuaalisia suuntaviivoja sekd maaréé sarjakuvan pituuden ja sivumaaran.

Aloin kehittelemaén lyhyttd runomuotoista tarinaa, joka valmistui jo loppusyksylla 2005.
Runo edusti sisdista monologia, joka tavoitteli rentoa ja puhetyylista ilmaisua. Jouduin
hiomaan runoa vield my6hemminkin, mutta muutoksilla ollut vaikutusta runon alkuperai-

seen sisaltoon. Muutokset kohdistuivat 1&ahinna tarinan sarjakuvallisiin ominaisuuksiin.
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Runon sisalloksi muodostui matkan tekeminen, niin konkreettisessa kuin vertauskuvalli-

sessakin mielessa. P&4tin antaa sarjakuvatarinalle niemeksi Matkalla:

Matkalla on mukavaa.

Silloin ollaan mukavassa valitilassa, ei kenenk&an maalla.

Lahtopaikka on jaanyt taakse ja mieli leijailee jo tulevassa, tdynna odotusta.
Kaikki on mahdollista, mita vain voi tapahtua, eika valipysakitkaan haittaa.
Oikeastaan koko elama pitéisi néhda samalla tavalla, matkan tekona.
Matkaa ei kuitenkaan ole kivaa tehda yksin, ainakaan minusta.

Matkalla on mukavaa, silloin tuntee olevansa elossa.

Toivottavasti en koskaan paase perille.

Matkakertomuksen valmistuttua siirryin luonnostelemaan kahta erilaista visuaalista
ldhestymistapaa tekemaani tarinaan. Ensimmainen vaihtoehdoista liittyi julkisen liikenteen
ja litkennevalineiden historiaan niin, ettd kuvissa paadyttaisiin pyoran keksimisen kautta
hevoskarryihin, raitiovaunuista luotijuniin ja lentokoneisiin seka lopulta tulevaisuuden
avaruusmatkailuun asti. Viimeisessa kuvaruudussa avautuisi nakyma taakse jaaneesta
maapallosta avaruusaluksen pyoreésté ikkunasta ndhtyné. Visuaalisesti tarina saisi alkunsa
pyoran pyoredstd muodosta ja paattyisi maapallon pyoreyteen. Sisallollisesti kuroteltaisiin
jo tulevaisuuteen, aivan kuten opinndytetydssanikin. Muoto ja sisaltd kohtaisivat onnis-
tuneesti, kuten pitéisikin. Sarjakuvaruuduissa olisin hyodyntanyt kuvaensyklopedioiden
tekijanoikeusvapaata kuvastoa vanhoista kuljetusvalineista ja julkisen liikenteen historias-
ta. Mukaan olisi mahdutettu myds ihmisid, joko paa- tai sivuhenkiloiksi. Lisaksi kuva ja
teksti toimisivat osittain toistensa vastakohtina, joka antaisi sille kokeilevamman luonteen
ja tekisi lukukokemuksesta yllattdvamman (Mikkonen 2005: 220, 295). Kuvan ja tekstin
vastakohtaisuuteen perustuvia sarjakuvia on tehty aiemminkin ja parhaimmillaan ne tuovat
tarinaan mielenkiintoisen lisdulottuvuuden. Lukija joutuu silloin itse paattamaan onko
kuva tekstia tarkedmpi vai painvastoin ja muodostamaan mielikuvan tarinasta sen pohjalta.
Tallaista tarinankerronnan keinoa on kaytetty useimmiten sellaisissa sarjakuvatarinoissa,
joissa paahenkil6 kertoo kerskaillen tarinaansa ja kuvilla pyritdén ilmentdmaan lukijalle

toisenlaista, kenties totuudenmukaisempaa versiota tapahtumista.*

1
Olen kokeillut kuvan ja tekstin vastakohtaista kerrontatapaa Joensuun sarjakuvaseuran Divarin Helmi -

antologiasta 10ytyvassa The Unknown Legend of Our Time — The Truth about Rock’n’ Roll -sarjakuvatarinas-
sa (Saharinen 1998: 26-34).



LY
| PAKENIN JALKIA JATTAMATTA. |

JAKOHTASIN TAUCETILAISELLA ARVOKKUUDELLA §IKA-
FARMARIN POJAN W. WQODYN.

Kuva 28:
Kuvan ja tekstin vastakohtaisuutta The Unknown Legend of Our Time - tarinassa.

Hylké&sin kuitenkin tdman suunnitelman, koska lukukokemus tuntui jamahtavén liian
kuvasarjamaiseksi, julkisten liikennevélineiden historian esittelyksi. Kokonaisuudesta ei
tahtonut saada sarjakuvallisesti sujuvaa, koska kulkuvélineesta toiseen eteneva visuaali-
suus jatti sanan liian alisteiseksi kuvalle, eika palvellut niiden valistd vuoropuhelua
tarpeeksi toimivalla ja mielenkiintoisella tavalla. Epayhtendisyytta sarjakuvaan lisasi
toisaalta my6s kuvan ja sanan vastakohtaisuus, vaikka molemmat viittasivatkin matkante-
koon (Mikkonen 2005: 220, 295). Kyseinen kerrontatapa tuntui menettavan merkityksensé
ja kulkuneuvojen rooli muuttuvan toissijaiseksi. Edes tarinan johtoajatuksena oleva
ajallinen jatkumo ei hitsannut tarinaa riittdvan toimivaksi kokonaisuudeksi. Yritin myos

muuttaa tarinan nakokulmaa ihmiskeskeisemmaéksi, mutta sekaan ei ottanut oikein
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toimiakseen. Lisaksi olisin kaivannut tarinaan enemman henkilokohtaisuutta ja sympaatti-
suutta, jota liian kokeileva kerrontatapa ei mahdollista kovinkaan hyvin. Lopulta p&éatin
toteuttaa idean, joka ei ollut lukukokemukseltaan yhtd kokeileva, mutta antoi enemmaén
mahdollisuuksia internetympariston hyodyntamiseen. Oikeastaan sain sarjakuvan kokeile-
van luonteenkin sdilymaan, se vain vaihtoi paikkaansa sisallélliselta puolelta kokonaisuu-

den toiminnalliselle ja vuorovaikutteiselle puolelle.

Toinen sarjakuvaversio visualisoi fyysista matkantekoa niin, ettd runotekstin tehtavéksi jai
luoda tarinaan sisallollista syvyytté ja vertauskuvallisuutta. Tassé kokeilussa sarjakuvail-
maisun ilmeisimmat keinot nousevat selkeésti esille, joka helpottaa lukijan mahdollisuutta
vertailla perinteisen ja digitaalisen sarjakuvan lukukokemuksia keskendan. Nyt kuva ja
sana palvelevat kertomuksen jatkumoa paremmin siirryttdessa paikasta toiseen, perinteis-
ten road movie -elokuvien mukaisesti. Lisaksi kuvalla ja sanalla on selked, toisiaan
tdydentdva tehtéva. Tarina on lukukokemukseltaan myos yksinkertaisempi, koska visuaa-
linen osuus perustuu selkedén toistoon, jossa jokainen sarjakuvaruutu toistaa ndkyman
junavaunun sisélta 1ahes samanlaisena. Kuvien varsinainen dramaturginen vaihtelu
tapahtuu vaunun ikkunasta aukeavissa nakymissd, jotka muodostavat sarjakuvaruutuihin
niiden sisaisen kuvaruudun. Niiden tarkoituksena on tuoda esille se, ettd matka etenee
paikasta toiseen. Tallainen sisdavaruus antaa myds toimivan taustan runomittaiselle ja
jokseenkin tulkinnanvaraiselle tekstille. Tdma yksinkertainen visuaalinen keino saa
lukijan katseen hakeutumaan ensimmadiseksi ikkunoista aukeaviin nakymiin ja vasta sitten
junavaunun sisalla tapahtuviin asioihin. Pyrin saavuttamaan sisé- ja ulkotilan vélille
visuaalisen tasapainon, jossa ikkunasta avautuva nakymé nayttaytyy lukijalle kiinnosta-
vampana, mutta jattaa kuitenkin riittdvasti tilaa myds junavaunun sisélla tapahtuville

asioille.

Vaikka itse tarina onkin varsin staattinen, sen tekee mielenkiintoiseksi jokaisesta kuvasta
l0ytyvét kaksi sisakkéisté tapahtumatasoa, jotka avautuvat junavaunun sisa- ja ulkotilaan.
Oikeastaan tapahtumatasoja voi ajatella olevan peréti kolme, koska tietokoneen nayttopaa-
te toimii kolmantena ruutuna, joka sulkee sisdénsé kaksi muuta kuvaruutua. Tdéma onkin
sopivaa digitaalisen sarjakuvan yhteydessd, koska jos perinteisen sarjakuvakerronnan

perusyksikkona toimii kuvaruutu, niin internetsarjakuvan tarkeimpéna yhteisena nimittéja-
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né voitaneen pitdd kuvaruudun lisdksi myos nayttopaatteen muodostamaa ruutua (Mikko-
nen 2005: 296). Digitaalinen sarjakuva on kuitenkin aina luettava nayttopaatteelts ja
nayttéruudun koko ja muoto taas madraavat selaimen asetukset ja myds internetsarjakuvan
fyysiset puitteet. Nayttopéatteesta on ndin ollen muodostunut olennainen osa digitaalisen
sarjakuvan lukukokemusta. Vasta lapinakyvampi tietotekniikka voi tuoda tahén asiaan

muutoksen.

Tama jalkimmainen sarjakuvaidea muodostui lopulta sympaattisemmaksi ja mielenkiintoi-
semmaksi, eiké sen kokeileva luonne ole niin ilmeista ja itsetarkoituksellista. Tarinan
aikamuodoksi valitsin passiivin, koska se luo tarinaan sukupuolisesti neutraalin padahenki-
16n. Lukija voi silloin valita kertojalle haluamansa sukupuolen ja asettua helpommin myoés
itse paddhenkildn paikalle tarinaan. Paahenkil66n samastumista helpottaakseni loin
junavaunun sisalle myos subjektiivisen ndkyman, joka nayttaa sisatilan hanen nakdkul-
mastaan ja tekee samalla lukijasta osan tarinaa. Pdahenkil0 istuu kuvissa junavaunun
oikealla puolella olevalla istuimella. Tallainen simulointi luo vaikutelman henkilokohtai-
semmasta ja todellisentuntuisemmasta lukukokemuksesta ja antaa paremmat mahdollisuu-

det leikitellda multimodaalisilla, kertojan auditiivisilla puheraidoilla.

Viimeisen kuvan ja siihen liittyvén tekstin vastakohtaisuus lainaa tarinaan vivahteita
ensimmaisestd, toteutumattomasta sarjakuvaideasta (Mikkonen 2005: 220, 295). Yritin
korostaa kuvan ja tekstin toisiaan tdydentévaa vaikutusta sarjakuvassa niin, etta lopussa
niiden tuottamat vastakkaiset merkitykset toisivat tarinaan leikkisan ja yllattavankin
lisdulottuvuuden. Tall kertaa kuvan ja tekstin vastakohtaisuuden tarkoituksena on irrottaa
teksti kuvayhteydesta niin, ettd se alkaa eldamaan omaa eldmaénsé ja tuo runotekstiin
vertauskuvallisemman sisallon, viitatessaan fyysista matkantekoa laajempiin yhteyksiin
(Mikkonen 2005: 220, 295). Vaikka viimeinen kuva pysyykin visuaalisesti yksiselitteise-
n&, luo kuvan ja tekstin vastakohtaisuus tarinan loppuun moniulotteisemman sisallon.
Matkalla / On the Road -internetsarjakuva vaikuttaa olevan mydos eraanlaista sisallollista
jatkoa Joensuun sarjakuvaseuran Karelikummaa-antologiassa julkaistulle Smalltown-
tarinalleni (Saharinen 2001: 56).
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Kuva 29:
Smalltown-sarjakuvassa ollaan myds matkalla.

Saatuani runokertomuksen valmiiksi paatin tehda tarinasta myods englanninkielisen

version, koska sarjakuva poikkeaa suomenkielisesta vain kieliasultaan. Tass& kohtaa
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havaitsin ensimmadistéd kertaa konkreettisesti my0s internetin hyvét puolet, verrattuna
perinteiseen sarjakuvaan. Sarjakuvajulkaisuiden painokustannuksista muodostuu helposti
suurin menoeré perinteisten sarjakuvien julkaisutoiminnassa. Kaksikielisyys tarkoittaa
kaksinkertaisen painosmaaraan myotd myos vastaavia painokustannuksia ja kustannustyon
uudelleen organisointia esimerkiksi yhteistydmaasta 10ytyvén sisaryhtion kanssa. Saman
tarinan julkaisemiseen kaksikielisend pitaa siis olla vahvat perustelut, ellei onnistu
mahduttamaan kaksikielisyyttd samaan julkaisuun. Perinteisen sarjakuvan kokonaiskus-
tannuksia nostaa myds sarjakuvan markkinointi ja jakelu. Internetissé tallaiset asiat eivat
muodostu ongelmiksi, koska sarjakuvan levittdminen onnistuu helposti linkittamaélla se
aiheesta kiinnostuneille sivustoille. Internetympaéristdssé lukijakunta on myds yleensa
moninkertainen verrattuna painotuotteisiin ja sité voi kasvattaa entisestdan sopivilla
kielivalinnoilla. Lisaksi varien kaytto ei lisda digitaalisen sarjakuvan kustannuksia
lainkaan, toisin kuin perinteisissé sarjakuvissa. Kaikki ndma tekijat yhdessa vaikuttivat
siihen, etté sarjakuvan julkaiseminen internetissa kaksikielisena vaikutti k&yttokelpoiselta

ja kannattavalta idealta.

Internetympariston ongelmaksi muodostuu monesti se, ettd sarjakuvien tai muidenkaan
julkaisujen saama laaja levikki ja suuri yleiso eivét takaa tekijalleen rahallista korvausta
tekeméstéan tyosta. Internetin julkaisutoimintaa sadtelevat myds mittavat tekijanoikeuk-
siin liittyvat ongelmat, jotka voivat vaikuttaa merkittavasti tekijan tyéstdan saamiin
korvauksiin. Perinteisen sarjakuvan markkinoilla ei tallaisia ongelmia juuri esiinny,
vaikka se ei toisaalta takaakaan sarjakuvajulkaisujen levikkida, menekkid tai tekijén
palkkioita. Joskus sarjakuvan julkaiseminen internetymparistossa saattaa kuitenkin tuoda
tekijalleen maineen liséksi myds ansiotuloja. Oivallisena esimerkkina téllaisesta tapahtu-
maketjusta toimii vuonna 2007 Sarjakuva-Finlandia-palkitun Milla Paloniemen Kiroileva
siili -sarjakuva (Sarjakuva-Finlandia). Se muuttui oitis ilmioksi siirryttydén ensin ruutupa-
perilta internetiin blogisarjakuvaksi ja lopulta jalleen takaisin perinteisille sarjakuvasivuil-
le (Sinisalo 2007a: 5; Sinisalo 2007b: 26). IIman erilaisten internetyhteisdjen aikaansaa-
maa hyped, ei sarjakuvasta olisi varmastikaan tullut yhta suosittua. Tuloja luomuksestaan
tekija saa internetymparistdssa jo julkaistujen sarjakuvien kierrattdmisesta niin sanomaleh-
dissa kuin sarjakuvajulkaisuissakin. Internetjulkisuuden markkina-arvoa ei siis sovi

kenenkaan vahatella.
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Aluksi yritin k&antéa runon englanniksi omin voimin, mutta en saanut sitd toimimaan
riittdvan sujuvasti ja uskottavasti. Pian ndin parhaaksi pyytéa apua englanninkielen parissa
ammatikseen toimivalta ystavéltani. Hanen myo6tavaikutuksellaan lopputulokseen saatiin

oikea henki ja tunnelma. Runo kaantyi englanniksi muotoon On the Road:

It’s great to be on the road.

Nice to be somewhere in between, in no man’s land.

You’ve started off, your mind’s drifting in the future, full of expectations.
Everything’s possible, anything can happen, you can even stop for a while.
This is how your whole life should be seen, as traveling.

But it’s not cool to be on the road alone, at least I think so.

It’s great to be on the road, you feel so alive.

I hope I’ll never get where I’m going.

Sarjakuvaruutujen visualisoinnin aloitin erdalld junamatkalla, ottamalla valokuvia ja
piirtdmélla luonnoksia suunnittelemaani sarjakuvaa varten. Nama kuvat toimivat lahtokoh-
tana sarjakuvassa esiintyvélle miljoélle junavaunun sisétilasta, jota muunsin vield melkoi-
sesti ennen kuin se alkoi toimimaan haluamallani tavalla. Jouduin kasvattamaan ik-
kunaruudun suhteellista kokoa melkoisesti, ettd ikkunasta avautuville ndkymille jaisi
kuvissa riittavasti tilaa. Ikkunan taytyi olla riittdvén kookas myds siksi, ettd se nousisi
kuvaruudun visuaaliseksi keskipisteeksi. Junavaunun ulkopuolelle avautuvan maiseman
tuli kuitenkin toimia ensisijaisena huomion kohteena sarjakuvatarinan lukukokemuksessa.
Samalla jouduin mydés lyhentdaméén hyttia, ettd kaikki olennainen mahtuisi mukaan ja
saisin lisdttya kuvan intensiivisyytta. Liséksi vaaristin viel& junavaunun sisétilaan avautu-
van ndkyman perspektiivid, ettd kuvan subjektiivinen ndkdkulma toimisi mahdollisimman

tehokkaasti ja kuvaruudun visuaalinen ilme antaisi tapahtumille toimivammat puitteet.

Kuva 30:
Luonnos junavaunun sisétilasta, ilman
ikkunanakymaa.
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Sarjakuvatarinan miljéon I6ydettya lopullisen muotonsa ryhdyin suunnittelemaan kuva-
ruutujen siséisia tapahtumia. Suurin ongelma muodostui siitd, kuinka saisin samanaikai-
sesti kahdella eri tasolla, junavaunun sisa- ja ulkotilassa tapahtuvat asiat sovitettua yhteen
tekstin kanssa. Kuvan ja sanan tulisi kuitenkin toimia mielenkiintoisella ja yllattavalla
tavalla, eikd niiden vuorovaikutus saisi muodostua liian keinotekoiseksi tai selittelevéksi.
Lopulta paadyin kertomaan tarinan, jossa runon alussa avautuu nakyma tyhjaan junan
hyttiin ja ikkunasta nakyy asemalta junaan nousevia matkustajia. Seuraavaksi junan
ikkunasta voi havaita sen olevan liikkeelld. Junavaunuun ilmestyva matkalaukku kertoo
my0s ensimmaisen matkustajan saapuneen hyttiin, joka on myds tarinan kertoja ja
paahenkild. Matkan aikana pysahdytéan yhdelle valipysakille ja hyttiin pdahenkil6a
vastapaatd istuu toinen matkustaja. Matkan aikana ikkunaruuduissa vaihtuvat maisemat ja
vuorokausirytmi sekd hytin yksityiskohdissa tapahtuvat muutokset luovat tarinaan
illuusion ajallisesta jatkumosta, ajan kulumisesta. Lopuksi paastaan perille paatepysakille,
hytti tyhjenee ja kumpikin matkustaja poistuu ulkona nédkyvéén ihmisvilindan. Tarina
palaa lopussa alkuasetelmaan, voidakseen alkaa jalleen alusta. Lopusta tulee alku ja alusta
tulee loppu, muodostaen tarinaan loputtoman jatkumon, dramaturgisen kehan, joka

kasvattaa tarinan moniselitteista sisaltoa.

Tallainen lukukokemuksen temporaalisia piirteitd kontrolloiva luuppi on digitaaliselle
elokuvalle ominainen kerrontamuoto, joka ei ole mahdollista perinteiselle sarjakuvalle.
Vaikka luuppi yleensa esitetdaankin visuaalisena, lyhytkestoisena ja itsedén toistavana
silmukkana, voi se laajentua my6s koko tarinan sisallollisiin ominaisuuksiin. Tallaisen
dramaturgisen luupin kertomiseen tarvitaan kuitenkin tavanomaista visuaalista luuppia
enemmaén temporaalista aikaa ja kuvaruutuja, etté tarinan siséllolliset ominaisuudet
voisivat muodostaa tarinan. Matkalla / On the Road -internetsarjakuva pyrkii toimimaan
juuri tdman kaltaisena dramaturgisena luuppina ja laajentamaan sen visuaalisia ja sisall6l-
lisia mahdollisuuksia. Ndmé keinot toimivat tietysti myos perinteisessa sarjakuvakerron-
nassa, mutta ilman temporaalista aikaulottuvuutta. Olen aiemmin itsekin ké&yttanyt tallaista
luuppia Joensuun sarjakuvaseuran Dekkarelia-antologiaan piirtdméssani Kill Your
Darlings -tarinassa (Saharinen 2007: 45-47). Luuppi ei siis ole uusi keksintd, koska
Lumiere-veljesten kinematografia edeltava “elava kuva” perustui myos sille yhdistdessaan

sarja- ja elokuvan keinoja jatkuvasti toistuviksi kuvasarjoiksi. Téna paivana luupista on
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jalleen tullut digitaalisen sarja- ja elokuvakerronnan uusien mahdollisuuksien lahtdkohta,
josta saattaa lahitulevaisuudessa muodostua myds internetsarjakuvan tavanomaisin
esitystapa, digitaalisen elokuvan esimerkin mukaisesti. Se olisikin sopivaa, koska silloin

menneisyys ja tulevaisuus yhdistyisivat itsedan toistavaksi luupiksi. (Koskimaa 2000: 125;
Manovich 2000: 208, 216-218.)

MITA $ITA TULIKAAN
TEWTYA?

MIHIN INSPIRAATIO TAITEEN
TEKEMISEEN ON KADONNUT?

Kuva 31:

Kill Your Darlings -sarjakuvatarinan ensimmainen sivu. T&man kolmesivuisen tarinan
lopussa palataan jéalleen alkuasetelmaan kayttaméalla dramaturgista luuppia.
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Aluksi suunnittelin sarjakuvasta sivun mittaista tarinaa, jossa kuvaruutujen mittasuhteet,
koko ja junavaunun sisélle avautuva ndkyma toistuisivat aina samanlaisina. Sivulle oli
tarkoitus mahtua kuudesta kahdeksaan kuvaruutua. Kokeilin myds erilaisia ruutujen
kuvakulmia ja rajauksia, paastakseni monipuolisempaan ja kokeilevampaan kuvakerron-
taan. Tarinan runomuotoisuus suosi kuitenkin staattisempaa ja hillitympaa lahestymista-
paa, joten pdaatin sailyttda jokaisen ruudun puitteet ja hytin sisétilasta muodostuvan
visuaalisen taustan samanlaisina. Tein sarjakuvasivun mittaisesta tarinasta demonstraation
ja tutkin sita tietokoneen ndyttopéatteeltd. Leveyssuunnassa sarjakuvasivu mahtui naytolle
ongelmitta ja toimi lukukokemuksen kannalta luontevasti. Huomasin kuitenkin samalla,
ettd samaisen sivun lukukokemus ylhaalta alaspain on mahdotonta ilman sen pystysuun-
taista, alaspdin vierittamista. Sarjakuvasivu ei yksinkertaisesti mahtunut ndytélle yhdella
kertaa. Tassé kohtaa ymmarsin, ettd opinnaytetydni tavoite asetti minulle liian suuren ja
laajamittaisen ongelman ratkaistavaksi. Perinteisen sarjakuvasivun esteetdn lukukokemus
ei voi toteutua tietokoneen nayttopaatteelta, ellei tietotekniikkaa saada lapindkyvammaksi.
Tietotekniikan kaytettavyyden taytyisi siis kehittyd toimivammaksi ja onnistua myds
remedioimaan perinteisen sarjakuvan lukukokemus. Ongelman ydin on se, ettei sellaista
tietotekniikkaa ole vield olemassa. Siksi keskityin etsimaan keinoja, joilla internetsarjaku-
van lukukokemukseen saa lisattya esteettomyytta ja vuorovaikutteisuutta nykypéivaisella

tietotekniikalla.

Pian huomasin, ettd kukin kuusiruutuisen sivun kuvista on mittasuhteiltaan kuin tehty
nayttopaatteen ruudulle. Selasin ndyttéruudun kokoisiksi suurennettuja luonnoskuvia
perékkain yha uudestaan, jaljitellen perinteisten sarjakuvasivujen lehteilya tai kuvien
katsomista mekaanisella diaprojektorilla. Lukukokemuksena se alkoi vaikuttaa niin
toimivalta, ettd paatin kokeilla kuvaruutu kerrallaan nayttopaatteelta luettavan digitaalisen
sarjakuvan toteuttamista. Asiaa helpotti osaltaan se, ettd jokainen sarjakuvan kuvaruutu oli
jo valmiiksi saman kokoinen, tayttden koko nayttopaatteen ruudun selaimen sallimissa
puitteissa. Yksiruutuisuus tuntui myos tukevan tarinan staattista rytmié ja runomittaa,
tuoden mietiskelevan tekstin vastapainoksi jamakkaan toistoon perustuvan kuvakerronnan.
Liséksi ndyttOpéatteen neliomainen muoto korostaa sarjakuvakerronnan perusyksikkod,
kuvaruutua. Samalla se saa tietokoneen ndyttéruudun painumaan taka-alalle ja muuttu-

maan nakymattomammaéksi. Tama valinta pakotti kuitenkin luopumaan muutamista
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sarjakuvakerronnalle ominaisista peruskeinoista, sailyttdmaan osan ennallaan ja ottamaan

mukaan mahdollisuuksia, joita ei ole aiemmin kokeiltu sarjakuvassa.

Pois jaaneet keinot

Valipalkit, jotka luovat
ruutujen vélille illuusi-
on ajallisesta jatkumos-
ta.

Sivun asetelma, joka
muodostuu eri tavoin
sommitelluista kuva-
ruuduista.

Rajaus ja leikkaus, jot-
ka rakentuvat erikokoi-

Séilyneet keinot

Kuvan ja sanan vuorovai-
kutus, joka kohdistuu yh-
teen ruutuun kerrallaan.

Kertomus tai tarina, joka
ei ole riippuvainen jul-
kaisuformaatista.

Kuvaruutu, joka tulee tas-
sd tapauksessa koros-

Uudet mahdollisuudet

Vuorovaikutteisempi sar-
jakuvan lukukokemus.

Auditiiviset danet multi-
modaalisen lukukokemuk-
sen keinona.

Animaatio kuvaruutujen
yksityiskohtien elavoitta-

sista kuvaruuduista. tuneesti esille. jana.

Taulukko 1:
Yksiruutuisen internetsarjakuvakerronnan keinot ja mahdollisuudet.

Joistain keinoista pitaa siis luopua saadakseen uusia tilalle. Tassa tapauksessa se tarkoittaa
sarjakuvan vélimarginaaleja, jotka jattavét tilaa lukijan omalle illuusiolle tapahtumien
kulusta. Ruudun vaihtaminen ndyttopaatteell& ja sen seurauksena tuleva tauko ennen
seuraavaa kuvaa, luo kuitenkin sarjakuvan vélipalkkiin (the gutter) verrattavan jatkuvuu-
den vaikutelman (Hanninen & Kemppinen 1994: 91; McCloud 1994: 66-68). Kuvan
vaihtuessa tietokoneen naytolla lukijan mielikuvitus muodostaa perinteiseen tapaan
ruutujen valisen jatkumon, joka muistuttaa samalla my6s elokuvamaista leikkausta.
Vaikutelmaa elokuvamaisuudesta kasvattaa myo6s nayttéruudun kauttaaltaan tayttava
kuva, joka vastaa CD-ROM-julkaisuilta, DVD-levyilta ja taulutelkkareista tutuksi tullutta
elokuvan laajakangaskuvaa (full-motion picture, fmp) (Manovich 2000: 216). Koska
vierityspalkkeja ei endd tarvita, muuttuu internetsarjakuvan lukukokemus esteettomam-
maksi. Silti tietotekniikka hallitsee edelleen lukukokemusta, koska sivun vierittdmisen
tilalle tulee sivun vaihtaminen hiirta kayttéen. Siita on kuitenkin vaikeaa péaasta kokonaan
eroon, koska tietokoneen toiminnot perustuvat pitkélti hiiren k&ytélle. Siksi onkin toivot-
tavaa, ettd tulevaisuuden kosketusnaytolle perustuva tietotekniikka toisi vaihtoehdon

hiiren valta-asemaan. Hiirta joutuu kuitenkin edelleen kayttdmaan, olipa sitten vieritta-
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massa tai vaihtamassa sivua. Sarjakuvaruudun vaihtaminen hiirta klikkaamalla on tapahtu-
mana kuitenkin vierittdmista helpompaa ja se ilmoittaa visuaalisesti itsestdan vain naytolla
nékyvan kursorin ja sarjakuvasivun vaihtumisen muodossa. Liséksi hiiren toiminnot
voidaan helposti korvata vastaavilla tietokoneen nédppainkomennoilla, joka liséa sarjaku-
van lukukokemuksen esteettomyyttd. Nappaintoiminnot ja puhuttu teksti tuovat esteetto-
myytta erityisesti nakbvammaisille, koska silloin n&korajoitteisten ei tarvitse turvautua
lainkaan hiiren tai puhesyntetisaattorin apuun ja omaehtoinen sarjakuvatarinoista nauttimi-
nen on myds heille mahdollista (HS 30.3.2008).

Sivun asetelma menettdd myos merkityksensa, koska yksi sivu sisaltda vain yhden
kuvaruudun. Vaikka ruutujen siséinen lukusuunta tekstien ja tapahtumien osalta séilyisikin
ennallaan, ei perinteiselld koko sivun asetelmaan ja kuvaruutujen sommitteluun vaikutta-
valla lukusuunnalla ole tasséd merkitysta. Esteettdomyyden tavoittelun myo6ta menetetéén
sarjakuvasivulle ominainen ja helposti tunnistettava visuaalinen ilme, mutta toisaalta
ruutujen lukumaaréé ei sido enédé kéytettavissa oleva sivukoko. Se tuo tekijalle enemman
vapauksia sarjakuvatarinan ruutujaon, pituuden ja sisallon rytmittdmisen osalta. Miké&én
ei kuitenkaan esté laittamasta naytélle useampaakin kuvaruutua samalla kertaa, jos ne vain
suosiolla mahtuvat ndyttoéruudun asettamiin puitteisiin ilman vierityspalkkeja. Se mahdol-
listaa my0s sarjakuvakerronnalle tyypilliset erilaiset ruutujen rajaus- ja leikkausvaihtoeh-
dot, jota yksiruutuisena eteneva kerrontatapa ei voi tehda. Internetsarjakuvan ruutujen
erikokoisiksi ja -muotoisiksi rajaaminen ajankulun ja jatkuvuuden kuvaamiseksi toimii
tietokoneen ndyttéruudun puitteissa parhaiten silloin, kun kuvaruudut mahtuvat samanai-
kaisesti naytolle ja tayttavat ndyttopaatteen ruudun kokonaisuudessaan. Ongelmallisia
olisivat liian erikoisen muotoiset ruudut, jotka jattaisivat liikaa jasentyméatonta tyhjaa tilaa
nayttéruudulle sarjakuvaruutujen ymparille. Ne eivat mukautuisi nayttopaatteen tai
selaimen muotoon riittdvan hyvin. Nailla tekijoilla olisi myds sarjakuvan lukukokemusta

héiritseva vaikutus.

Ajatus internetsarjakuvan lukukokemuksesta, jossa sarjakuva olisi luettavissa nayttopaat-
teeltd ilman hairitsevaa vierityspalkkien kdyttod, puolustaa monella tapaa paikkaansa.
Ensinnékin se tekee internetsarjakuvan lukukokemuksesta esteettomamman kaikilta

nayttopaatteilta ja selaimilta luettuna. Toiseksi se antaa sarjakuvantekijoille uusia mahdol-
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lisuuksia perinteiseen sarjakuvakerrontaan verrattuna. Kolmanneksi tallainen ndyttéruutua
mukaileva internetsarjakuvan esitystapa viittaa elokuvallisiin keinoihin ja tuo niita
lahemmaksi toisiaan. Neljanneksi internetsarjakuvan tulevaisuudelle olisi eduksi, jos
kukin sarjakuvasivu mahtuisi nayttéruudulle kokonaisuudessaan, olipa sivulla sitten yksi
tai useampi ruutu. Néin siksi, koska uuden digitaalisen teknologian padasiallinen tavoite
on sen kaytettadvyydessd. Kéytdnnossa se tarkoittaa sitd, ettd laitteet ja niiden ndyttoruudut
tulevat pieneneméaén entisestaan. Kuvien vierittdminen esimerkiksi Applen iPod ja iPhone
laitteiden kosketusnéytoilla on kylla sujuvaa, mutta kuvat ja niiden yksityiskohdat jaavét
usein liian pieniksi. Nain ei kuitenkaan tarvitsisi olla, jos asia huomioitaisiin jo etukéteen
internetymparist0on tuotetussa visuaalisessa informaatiossa. Tésté syysta internetsarjaku-
van visuaalinen selkeys ja vaivaton lukukokemus tukevat nykyaikaista digitaalitekniikkaa

ja sen kehitysta.
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Kuva 32:

Sarjakuvaruudut pienenevét ndyttéruutujen mukana. Yksiruutuinen kerronta sailyttaa silti
luettavuutensa. Kuvassa on kannettava tietokone, kommunikaattori ja matkapuhelin
suhteellisessa mittakaavassaan.

Osan sarjakuvan keinoista yksiruutuinen kerronta sailyttad ennallaan, mutta internetympé-
ristd antaa tilaa myos aivan uusille mahdollisuuksille. Niit& ovat uudenlainen vuorovaikut-
teisuus, joka antaa lukijan valita vaihtoehtoisten sarjakuvaversioiden tai sarjakuvan
sisaisien valintojen valilt4d. Valinnanmahdollisuuksia lisd4 myds auditiivisella &&nella

varustettu sarjakuva, jossa niin kirjoitettu teksti, puhekuplat, tekstipalkit kuin graafiset
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aaniefektitkin korvataan aaniraidalla. Sarjakuva lainaa silloin elokuvakerronnan au-
diovisuaalisia ja temporaalisia keinoja, koska &é&niraidan kuunteluun kuluvalla ajalla
voidaan manipuloida kuvaruutujen vélisté ajallista kestoa, lukunopeutta ja rytmia (Bacon
2000: 121). Yksiruutuisuuden ominaisuuksiin kuuluvaa visuaalista staattisuutta, joka ei
mahdollista perinteisen sarjakuvakerronnan rajauksilla ja leikkauksilla leikittelyd, voidaan
my®6s véhentad auditiivisen &&nen tuottamilla elokuvallisilla keinoilla. Lisaksi audiodani
antaa vapauden sarjakuvan ja sen yksittaisen ruudun perinteisestd lukusuunnasta. Nain
siksi, koska puhekuplien ja tekstipalkkien puuttuessa, ne eivat ole lukusuuntaa myéskaan

maaraamassa.

Animaatio (lat. animatio, elavéittdminen) tuo internetsarjakuvaan elokuvakerronnan
audiovisuaalisia ominaisuuksia. Ongelmaksi muodostuu silloin tasapainoilu sarja- ja
elokuvailmaisun rajapinnassa niin, etta pysytaan kuitenkin sarjakuvakerronnan kentalla.
Sarjakuvakerronnan piirissa pysytaan aina siihen asti, kun lukijan on itse kuviteltava
kuvaruutujen véliset tapahtumat. Animaatioksi sarjakuvakerronta muuttuu vasta silloin,
kun kuvaruutujen valisen tauon merkki (valipalkki) katoaa ja ruutujen véalinen liike
visualisoidaan kokonaisuudessaan eléavaksi kuvaksi (Hanninen & Kemppinen 1994: 91,
McCloud 1994: 66). Liikkeen illuusion toteutuminen edellyttaisi myds 24-25:n kuvaruu-
dun nayttamisté sekunnissa (Bacon 2000: 121). Matkalla / On the Road -internetsarjaku-
vassa animaatiot eivét kuitenkaan vaella ruudusta toiseen, vaan vaikuttavat vain omissa
sarjakuvaruuduissaan ja noudattelevat ruutukohtaista kerrontaa, kuten perinteinenkin
sarjakuva (Lacassin 1991b: 9). Ainoastaan ruutujen vali on korvattu vaihtuvan kuvaruu-
dun idealla, joka valipalkkimaisesti muodostaa kuvien véliin sarjakuvakerronnalle

tunnusomaisen tyhjén tilan.

Sarjakuvaruuduissa esiintyvét animaatioefektit on teknisesti toteutettu niin pienieleisesti
ja yksinkertaisesti, ettd ne toimivat ainoastaan kuvaruutujen yksityiskohtia elavoittavina
ja liséarvoa tuottavina tekijoina. Silti niilla on kokonaisuuden ja multimodaalisen internet-
sarjakuvan kokeilevan perusluonteen kannalta tarked merkitys. Elokuvamaista vaikutel-
maa sarjakuvaan tuo lineaarinen, samassa tasossa eteneva lukemistapahtuma, joka
noudattelee samankokoisten elokuvaruutujen perdkkaisté esitystapaa. Sarjakuvalla ei

kuitenkaan ole tarvetta muuttua elokuvaksi, vaikka internetymparistd antaakin mahdolli-
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suuden lainata sarjakuvailmaisuun eldavan kuvan keinoja. Sarjakuva- ja elokuvailmaisun
mediarajat ovat kuitenkin sekoittuneet jo usein aiemminkin ja ilmi6 on populaarikulttuu-
rille ja multimodaalisuudelle erittéin tyypillinen (Seppénen 2002: 41). T&sté syysta

johtuen saatetaan jatkossa puhua jopa elokuva- tai animaatiovaikutteisesta sarjakuvasta.

Animaation mukaan ottaminen sarjakuvaan ohjasi valitsemaani piirrostyylid, koska
selvérajaiset kuvat ja yksityiskohdat ovat teknisesti helpompia animoitaviksi. ja digitaali-
sesti tietokoneella varitettaviksi. Viimeistelin luonnoksien aariviivat siveltimella ja
nestemaisella tussilla, ettd yleisilmeesta tulisi riittdvan vivahteikas. Tarkoituksena oli
pyrkid neutraaliin ja sympaattiseen tyyliin, jota satunnaisetkaan lukijat eivat vierastaisi.
Voimakalla visuaalisella tyylittelyll& olisin saattanut vieda lukijan huomiota liiaksi ja
hairitd lukukokemusta. Lisaksi selked visuaalinen ilme rauhoittaa muilta osin niin kokeile-
vaa sarjakuvakonseptia. Halusin myds sisé- ja ulkotilan piirrostyylien poikkeavat toisis-
taan niin, ettd ikkunandkymaét ovat ilmeeltdan pelkistetympié hyttikuviin verrattuna. Nain
erityisesti asemakuvissa, joissa thmiset on kuvattu hyvin kaksiulotteisina hahmoina.
Korostin tilojen eroa myds syventdmaélld junavaunun varimaailmaa varjoilla, jotka
puuttuvat ulkokuvista kokonaan. Tavoitteena oli saada riittavasti visuaalista kontrastia
tilojen vélille ja jattdd mahdollisimman paljon tilaa lukijan omalle mielikuvitukselle, etta

kukin voisi itse kuvitella aseman tapahtumat mieleisell&dén tavalla.

yt!
o

Kuva 33:
Luonnoksia asemakuvista.
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Vaikka Matkalla / On the Road -internetsarjakuvan keinot eivét yksinaan tuo mitaén uutta
tai mullistavaa mediakulttuurin kenttdan, ne muodostavat yhdessa vuorovaikutteisen
kokonaisuuden, jossa kullakin on uudenlainen tehtdva. Samalla multimodaaliset sarjaku-
van keinot onnistuvat remedioimaan perinteisen sarjakuvan, still-kuvan, runotekstin,
animaatioefektit ja auditiiviset &anet uusina versioina itsestdan. Samalla namé keinot
tuovat esille sarjakuva- ja elokuvailmaisun samankaltaisuuden ja yhteisen taustahistorian.
Ruutu kerrallaan etenevéssa, audiovisuaalisia keinoja soveltavassa sarjakuvailmaisussa
nousee kuitenkin korostuneesti esille kerrontatapa, tapa jolla tarina kerrotaan. Vaikka se
mit& kerrotaan muodostuu myds tarkeaksi, on multimodaalisen internetsarjakuvan
kerrontateknisilla ominaisuuksilla tdssd nakyvampi ja merkittdvampi rooli. Teknisten
ratkaisujen esille tuominen on yleenséakin uusien innovaatioiden padasiallinen tehtava.
Néin sen pitaédkin olla, koska opinndytetyoni keskidssa on uudenlainen internetsarjakuvan

lukukokemus.

4.2. Keskiosa: Yksiruutuisuus ja esteettomyys

Koska sarjakuvailmaisun perusajatus on ajankulun ilmaiseminen perékkain asetetuilla
kuvaruuduilla ja erilaisilla kuvarajauksilla, ei Matkalla / On the Road -internetsarjakuvan
yksiruutuisena eteneva kerronta ja lukukokemus voi toimia aivan samalla periaatteella
(Herkman 1998: 27). Liséksi perinteisessé sarjakuvassa lyhyen ruudun lukemiseen kuluu
pitk&a ruutua vdhemman aikaa, joka luo kuvien valille kuvarytmin ja lukijalle illuusion
vaihtelevasta ajankulusta sarjakuvaruutujen valilla. Yksiruutuisessa sarjakuvan lukukoke-
muksessa samankokoisten ja -muotoisten kuvien ajallinen kesto muodostuisi liian staatti-
seksi, ellei multimodaalisuus lainaisi keinoja myods elokuvakerronnan piiristd. Ajankulun
illuusiota tavoitellaan silloin kirjoitettua tekstia korvaavalla auditiivisella puheaanella.
Kuvarytmin maaraa silloin se, kuinka kauan aaninayttelijalta kuluu reaaliaikaa ruutuun
kuuluvan tekstin sanomiseen. Ruutukohtaisten vuorosanojen péattyminen toimii lukijalle
merkkind tarinan jatkumisesta ja uuden kuvaruudun klikkaamisesta nayttéruudulle.
Yksiruutuista kerrontaa noudattelevassa multimodaalisessa internetsarjakuvassa lukukoke-
musta voidaan kuvarajauksien ja kuvarytmin sijasta siis sdddelld auditiivisen aanen

ajallista kestoa muuntelemalla.
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Aaniraita kuitenkin myos rajoittaa kuvaruutujen temporaalisilla keinoilla leikittelya, koska
litan vaihteleva kerronnan rytmi saa yksiruutuisena etenevén tarinan vaikuttamaan
levottomalta ja epayhtendiseltd. Kuvaruutukohtainen autenttinen puheaika ei siis saisi
vaihdella liiaksi, ellei se ole tekijén tarkoitus ja siksi perusteltavissa oleva tehokeino.
Poukkoileva kerronnan rytmi on multimodaalisessa sarjakuvakerronnassa ongelmallista
siksi, koska lukukokemus etenee reaaliajassa eika lukija voi endd itse manipuloida ruudun
tapahtumien lukemiseen kuluvaa ja kuluttamaansa aikaa. Tassd kohtaa joudutaan myds
luopumaan yhdesté sarjakuvakerronnan persoonallisimmasta piirteestd, lukijan itsemaa-
raamisoikeudesta lukemistapaansa ja -nopeuteensa. Visuaalisista medioista juuri sarjakuva
antaa lukijalle parhaan mahdollisuuden itse vaikuttaa tapahtumien lukemiseen kaytta-
maansa aikaan. (Lacassin 1991c: 22). Ei edes hidastettu elokuva tai maalauksissa kaytetty,
tapahtuman yhdeksi kokonaisuudeksi kokoava kuvaustapa tarjoa katsojalle tallaista
omaehtoista mahdollisuutta (Lacassin 1991c: 21-22). Multimodaalisen internetsarjakuvan
adniraidan méaratessa lukukokemukseen kuluvaa aikaa l&dhestytdan samalla voimakkaasti
myas elokuvallista ajan illuusion ilmaisemistapaa. Saateleehdn elokuvaleikkauksessakin

aaniraita usein kuvien ajallista kestoa.

Kuva 34:
Vaikka Lucky Luke ampuu varjoaan nopeammin, voi lukija itse paattaa tapahtumasarjan
lukemiseen kéayttamansa ajan.

Yksiruutuisena eteneva sarjakuvakerronta tavoittaa perinteisen sarjakuvan kerrontakei-
noista kuitenkin olennaisimman, tarinan ja tapahtumien purkautumisen aina seuraavaan
ruutuun. Samalla se luo myds illuusion perékkain asetetuista kuvaruuduista ja ruudusta

ruutuun tapahtuvasta kerronnasta. Olennaista tdssa on kuitenkin se, etta puhuttu teksti ei
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ratkaisevasti muuta sarjakuvan siséllollisia ulottuvuuksia, kuten tekstin ja kuva suhdetta.
Vaikka vuorovaikutteinen lukukokemus ei toteudukaan kuvan ja tekstin valilla saman-
laisena kuin perinteisessé sarjakuvakerronnassa, se valittaa silti saman siséllollisen viestin.
Tekstin ei siis tarvitse valttdmatta olla sarjakuvassa luonteeltaan luettavaa, rakenteellisten
perustekijoiden toimimisen kannalta. Kirjoitetun tekstin korvaaminen auditiivisella
puheraidalla on perusteltua, koska tutkielmani tavoitteena on luoda uudenlaista lukukoke-
musta tukeva internetsarjakuva ja se onnistuu vain sarjakuvan rakenteellisia ominaisuuk-
sia muuttamalla. Liséksi rakenteellisiin ominaisuuksiin on niiden konkreettisuuden ja
nékyvyyden takia helpompaa vaikuttaa, kuin esimerkiksi sarjakuvan sisalléllisiin seikkoi-
hin.

Yksiruutuisuus nostaa myos yksittdisen kuvan roolia korostuneesti esille, koska auditiivi-
nen aéni korvaa perinteisen sarjakuvaruudun tekstit ja puhekuplat seké niiden vélilla
toimivan hierarkkisen lukujarjestyksen. Vaikka samalla menetetd&nkin sarjakuvan
ilmeisimmat tunnusmerkit, saadaan vaihtokaupassa tilalle multimodaalinen ja audiovisu-
aalinen lukukokemus. Itse tarinasisallon kannalta puhekuplien puuttumisella ei ole
kuitenkaan merkitysta, varsinkin kun ne jaavat kirjoitetun tekstin puuttumisen myota joka
tapauksessa tarpeettomiksi. Liséksi tekstin ja kuvan sisalléllinen vuorovaikutus toimii
edelleen, vaikka teksti onkin auditiivisessa muodossa. Rajoitin elokuvakerronnan mahdol-
lisuuksia luopumalla kuitenkin henkildiden vélisesta dialogista ja nakyvasta puhujasta,
korvaamalla ne paahenkilon sisdisella monologilla. Se osoittautui myds yksinkertaisim-
maksi keinoksi saada tarinankerronta toimimaan yhdessé autenttisen danen kanssa. Jos
puhuvia henkiloita olisi ollut sarjakuvassa useampia, olisi ongelmallisimmaksi muodostu-

nut osoittaa riittavén selvasti se, kenelle mikakin repliikki kuuluisi.

Perinteisen sarjakuvan keino ilmaista erilaisia &aniefekteja graafisesti kirjoittamalla tai
kayttamalla visuaalisia symboleita, ei myoskaan toimi multimodaalisessa internetsarjaku-
vassa yhdessé auditiivisen puheddnen kanssa. Silloin puheraita jaisi kokonaisuudessa liian
irralliseksi ja paalle liimatun tuntuiseksi, aivan kuten graafiset aanitehosteetkin. Loivensin
vaikutelmaa lisddmalla puheddnen rinnalle taustadéniraidan, joka samalla myds vahvisti
multimodaalista internetsarjakuvan lukukokemusta. Valitsemalla autenttisen puheen

Kirjoitetun tekstin paikalle, jouduin siis jalleen luopumaan yhdesta sarjakuvan perusele-
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mentisté ja korvaamaan sen elokuvallisella keinolla. Tdmé on melkoinen muutos perintei-
seen sarjakuvakerrontaan verrattuna, mutta toisaalta internetymparisto antaa tallaiselle
kokeilulle my6s mahdollisuuden. Vaikka taustaddniraita tuokin multimodaalista internet-
sarjakuvaa yha lahemmaéksi audiovisuaalisen kerronnan kenttaa, ei se kuitenkaan ole en&a
suuri muutos puheraidan jo korvattua kertovan tekstin, puhekuplat ja tekstilaatikot.
Taustadanet muodostavat yhdessé puheraidan kanssa térkedn roolin internetsarjakuvan
multimodaalisen kokonaisvaikutelman ja lukukokemuksen kannalta, joten myds graafisten

aaniefektien korvaaminen auditiivisilla &anilla on perusteltua.

Taustadaniksi valitsin selkeda ja helposti tunnistettavaa ddnimaisemaa, kuten juna-aseman
halin&d, ohi kulkevia askeleita, avautuvia ovia, liikkuvan junan kolinaa, evaspapereiden ja
sanomalehden sivujen rapinaa seké& kannettavan tietokoneen ja matkapuhelimen &anié. Ne
alkavat jokaisessa kuvaruudussa ennen puheraitaa ja loppuvat vasta sen jalkeen. Sain
kunkin kuvaruudun ajallisen keston yhtendisemméksi sadtdmalld taustadaniraidan alkuja
ja loppuja puheraidan pituuden mukaisesti. Tavoitteena oli saada &&animaailman kokonais-
vaikutelma muistuttamaan jo nykyaan nostalgisiksi muuttuneita radiokuunnelmia, jotka
muodostuivat selkedsta puhe- ja taustaddniraidasta sekd mahdollisesta tunnusmusiikista.
Vaikka multimodaalisuuden perusidea sarjakuvakerronnassa onkin se, ett4 4dnimaailma ja
kuva tdydentdvat toisiaan, voisi daniraita toimia my0s itsendisena osana kokonaisuutta.
Aaniraitaa voisi mahdollisesti jopa “soittaa” kuunnelmien tapaan digitaalisilla radioaalloil-
la. Nain siitdkin huolimatta, etta se olisi varsin absurdi julkaisufoorumi sarjakuvan
kaltaiselle visuaaliselle medialle. Taustamusiikin jatin suosiolla pois, koska se ei palvellut
ideaani niukasta ja sensitiivisesta yleistunnelmasta. Se olisi saattanut nousta myas liian
hallitsevaan rooliin tarinassa ja viitannut liiaksi musiikkivideoiden maailmaan. Aanimaail-
man toimivuutta internetsarjakuvan osana voi kokeilla sulkemalla silménsa ja antamalla
ainoastaan aaniraidan muodostaa mielikuvan tarinasta. Samalla voi testata myo6s lukuko-

kemuksen esteettomyytta.

Riittdvén tasapainon saavuttamiseksi kuva- ja adnimaailman valille, tarvitsin myds
sarjakuvakokeiluni visuaaliselle puolelle jotain lisda. Aanimaisema tuntui korostuvan
kokonaisuudessa liikaa visuaalisuuden kustannuksella. Ratkaisu t&4h&dn ongelmaan loytyi,

sisédkkaisten kuvatasojen liséksi, kuvaruutukohtaisilla pienimuotoisilla animaatioilla.
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Niiden tarkoituksena on elavdittaa pienieleisesti kuvaruuduissa olevia kuvaelementteja,
pyrkimétta kiinnittdméaéan liiaksi lukijan huomiota tai muuttamaan tarinan dramaturgisia
ominaisuuksia (Jaakkola 2002). Animoinnin avulla ei myoskaan pyrité kuvien véliseen
elokuvalliseen jatkuvuuteen, siirtymaan tilasta toiseen tai osoittamaan siirtyman suuntaa,
esimerkiksi zoomaamalla (Jaakkola 2002). Niiden péaasiallisena tarkoituksena on vahvis-
taa kuvaruudun ja internetsarjakuvan multimodaalista ja temporaalista lukukokemusta,
lainaamalla muiden medioiden erityispiirteitd osaksi omaa viestintaansa. Talla tavoin
kokonaisuus pysyy paitsi sarjakuvan kentélla, niin myds sarjakuva- ja elokuvakerronnan
rajapinnassa, niita yhdistavané ja tukevana multimodaalisena tekijana (Seppéanen 2002:
41). Vaikka animaatioefekteill& ei olekaan suurta merkitysté tarinan siséllon kannalta, ne
vaikuttavat kuitenkin sarjakuvakerrontaan. Néin siksi, koska ne séételevat yhdessé
auditiivisten puhe- ja taustadanien kanssa kuvaruutujen temporaalista aikaa ja sisallollista
aika-avaruutta, luomalla kuhunkin kuvaruutuun illuusion tilasta ja todellisesta liikkeesté.
Samalla ne tuovat myos tarinan sisaltoon temporaalisen lisdulottuvuuden, matkaan 1&hdon
ja perille padsyn tapahtuessa autenttisen ajanjakson puitteissa. Animaatioilla on siis
lisdarvoa tuottava merkitys osana sarjakuvakokonaisuutta. Ne elavoittavat kuvaruutuja ja
yhdistavat audiovisuaalisia keinoja kokonaisvaltaisemmaksi, toimivammaksi ja multimo-
daalisemmaksi internetsarjakuvan lukukokemukseksi. Lis&ksi animaatio ja auditiivinen

aanimaailma ovat sarjakuvakerronnalle mahdollisia vain internetissa.

Animaatiot toteutettiin gif-animaatiotekniikalla. Se on yksinkertaisin tapa tehda pienia
animaatioita internetymparistoon erilaisille sivustoille. Gif-animaatio muodostuu perak-
kain esitettavistd gif-kuvista, joita on helppoa kéasitella kuvankasittelyohjelmilla. Gif-kuvat
toimivat parhaiten paljon tasaisia varipintoja omaavissa kuvissa, kuten logoissa, piirrok-
sissa ja kaavakuvissa. Gif-animaatioita kdytetdan usein navigoinnin tukena, painikkeen
muuttamiseksi toiseksi navigointipalkissa tai kuvakartassa. Ne ovat World Wide Web
(WWW) -sivujen yleisin kuvaformaatti. Matkalla / On the Road -internetsarjakuvassa
kunkin gif-animaation luomiseen on kaytetty vain yhta kuvaa, sité toistamalla, ndyttamalla
ja piilottamalla tai esittdmalla siitd vain osaa kerrallaan staattista taustaa vasten. Animoitu-
ja tapahtumia kuvissa edustavat esimerkiksi junan liikkeest4 johtuvat limonadipullon ja
evéspapereiden liike-efektit, kannettavan tietokoneen ndyttéruudun ja matkapuhelimen

valahdykset seké ikkunan ohi kiitava juna. Valtaosa animaatioista on melko huomaamatto-
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mia, asioita jotka vain tarkkaavainen lukija saattaa huomata. Taté asiaa palvelee myos
paahenkildn sisdinen monologi, joka pitaé sarjakuvan lukukokemuksen riittavan yksinker-
taisena. Subjektiivisella kuvakulmalla valtytddn myds monimutkaisilta kasvonliikkeiden
animoinneilta, koska p&éhenkil6a ei kuvissa juuri ndytetd. Multimodaalisen internetsarja-
kuvan kuva- ja adnimaisema onnistuu samanaikaisesti olemaan seka niukka etta runsas,
kaikkien audiovisuaalisten elementtien yhteisvaikutuksen seurauksena. (Jaakkola 2002;
Verkkoluotsi: Kuvat.)

Kaikille kertomaperinteen muodoille on yhteisté se, ettd lukija pyrkii samastumaan tarinan
padhenkildihin ja heidan kohtaloonsa, riippumatta lukijan suhteesta naihin tekijéihin
(Bacon 2000: 190). Sama ilmi6 on myds sarjakuvatarinoille luonteenomaista. Multimo-
daalinen internetsarjakuva vahvistaa tallaisia kokemuksia, koska audiovisuaalisia keinoja
lainaava kerronta helpottaa lukijan elaytymista tarinan tapahtumiin ja sen henkil6ihin.
Nain siksi, koska multimodaalisena mediana elokuva jaljittelee todellisuutta monimuotoi-
semmin ja realistisemmin kuin perinteinen sarjakuvaskerronta (Seppanen 2002: 39). Pyrin
helpottamaan lukijan samastumismahdollisuutta tarinan paahenkil6on valitsemalla
subjektiivisen kuvakulman sarjakuvan visualisoinnin keinoksi. Se antaa vaikutelman siité,
ettd lukija itse istuisi junavaunun penkilld ja tarkkailisi ymparoivdd maailmaa. Olen
korostanut tatd vaikutelmaa ilmeikkailla daninayttelijoilla, intiimilla yleistunnelmalla ja
staattisella kuvakerronnalla, vaikka paaasiallisesti empaattisten reaktioiden syntyminen
onkin henkilon kasvojen ja kasvonilmeiden ndkemisen varassa (Bacon 2000: 200). Tata
asiaa pyrin paikkaamaan vastapéata istuvan, androgyynimaisen kanssamatkustajan
kasvoilla. Sivuhenkilon sukupuolettomuus antaa lukijalle mahdollisuuden péatell&

vastapaata matkustavan toverin sukupuoli haluamallaan tavalla.



\ 7

(e}

Kuva 35:
Subjektiivinen kuvakulma Matkalla / On the Road -internetsarjakuvan tehokeinona, ilman
ikkunanakymaa.

Multimodaalisessa internetsarjakuvassa voidaan samastumisilmio tuoda perinteista
sarjakuvaa vuorovaikutteisemmalle tasolle. Vaihtoehtoiset puheédaniraidat antavat lukijalle
konkreettisen valinnanmahdollisuuden sarjakuvan paahenkilén ja hdnen sukupuolensa
valilla. Matkalla / On the Road -internetsarjakuvassa padhenkil6 vaihtuu yksinkertaisesti
puheééniraitaa vaihtamalla. Se on mahdollista subjektiivisen kuvakulma ansioista, joka
sailyttaa kuvien visuaalisen ilmeen samanlaisena lukijan puheédanivalinnoista huolimatta.
Nain konkreettista vuorovaikutteisuutta ei perinteinen Kirjoitettuun tekstiin perustuva
sarjakuva voi koskaan tarjota, vaikka pohjimmiltaan kyse onkin hyvin samankaltaisesta
roolileikistd kuin aiemminkin. Autenttinen puheéani liittdd multimodaalisen internetsarja-
kuvan myos osaksi danikirjojen maailmaa. Vaikka aénikirjassakin teksti korvataan
auditiivisella aanelld, muutos ulottuu sitd syvemmalle aina kuvakerrontaan ja siséllon-
tuotantoon asti. Sarjakuvan monimuotoisuudesta ja -ilmeisyydesté johtuen remediaatio
perinteisen ja multimodaalisen sarjakuvan valilla on paljon hankalampaa kuin Kkirjojen
kohdalla. Autenttisella aanelléd varustettuja, internetymparistdssa toimivia sarjakuvia

voitaisiin kutsua myos &anisarjakuviksi vastaavien kirjaversioidensa tapaan.
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Uudenlaisten samastumiskeinojen lisaksi multimodaalisuus liséé internetsarjakuvan
lukukokemuksen esteettomyyttd mahdollisuudella valita sopiva kielivaihtoehto sek&
puhuttu tai kirjoitettu teksti. Téallaista mahdollisuutta on k&ytetty jo menestyksekkéésti
animaatioelokuvissa, joista on usein olemassa seké suomenkielisella tekstilla varustettu
ettd dubattu (jalkiaanitetty) versio alkuperaiskielisten puheédénien lisaksi. Nain on erityi-
sesti nykyisissa animaatioelokuvien DVD-versioissa, joissa on samassa useita erilaisia
kielivaihtoehtoja, niin tekstauksen kuin puhe&anienkin osalta. Vaihtoehtoisilla kielivalin-
noilla voidaan konkreettisesti vaikuttaa myos sarjakuvan levikkiin, koska suomea ymmar-
tavien lisaksi sita voi lukea myds jokainen englanninkielentaitoinen, jolla on mahdollisuus
paasta internetymparistoon. Lisdksi toinen kielivaihtoehto ei ole internetsarjakuvissa yhta
suuri kustannuskysymys kuin perinteisessa sarjakuvassa. Vaihtoehtoisuus kielivalinnoissa
voi edistdd myods suomalaisen sarjakuvan ja sarjakuvantekijoiden tunnettavuutta maailmal-
la. Toisen kielivaihtoehdon toteuttaminen tarkoittaa kuitenkin lisatoita joko sarjakuvan

tekijalle tai sen kaantajalle.

Olen sisallyttdanyt multimodaalisen internetsarjakuvani rinnalle myds vaihtoehtoisen,
ulkoisilta puitteiltaan perinteisenkaltaisen version samasta sarjakuvatarinasta. Se edustaa
tavanomaisempaa nakokulmaa internetsarjakuvaan, koska siitd puuttuu multimodaalisen
version auditiiviset puhe- ja taustadénet sekd animaatioefektit. Perinteisempi nakokulma
antaa lukijalle mahdollisuuden vertailla erilaisten sarjakuvaversioiden muodostamaa
lukukokemusta, toiminnallisia ominaisuuksia ja esteettomyytta keskendén. Lisaksi se on
kuulorajoitteisille esteetdn, aivan kuten perinteinenkin sarjakuva on aina ollut. Vertailun
helpottamiseksi perinteinen sarjakuvaversio siséltdd kuitenkin mahdollisuuden kielivalin-
toihin ja toteuttaa multimodaalisen internetsarjakuvan mukaista kuvaruutu kerrallaan
etenevaa lineaarista lukukokemusta. Liséksi lukija voi halutessaan keskeyttaa sarjakuvata-
rinan missa vaiheessa tahansa, muuttaa kielivalintoja ja aloittaa sarjakuvatarinan kokonaan

alusta, kuten multimodaalisessakin versiossa.

Esteettémyyden nakodkulmasta perinteisen internetsarjakuvan ehdottomana etuna on se,
ettd siitd voivat nauttia myo6s kuulorajoitteiset lukijaryhmat. Sama vdhemmisté muodostuu
multimodaalisessa internetsarjakuvassa kuitenkin ongelmalliseksi, ellei heille voida tarjota

myds perinteista tekstiin perustuvaa versiota samasta sarjakuvatarinasta. Vaikka ajatus
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vaikuttaakin absurdilta, voi multimodaalisuus vastaavasti antaa myds nakorajoitteisille
lukijoille mahdollisuuden nauttia sarjakuvasta. Sitd taas perinteinen sarjakuvakerronta ei
voi koskaan tarjota. Asiaan vaikuttaa kuitenkin henkilén nakvamman laatu, koska vain
kuulonsa varassa olevan lukijan lukukokemus rakentuu ainoastaan auditiivisen danimaail-
man varaan. Se taas asettaa melkoiset vaatimukset tarinalle ja adniraidan toteutukselle.
Adnimaailman taytyisi silloin pystya valittamaan sarjakuvatarinan sisallollinen ydin ilman
kuvien tekstia tdydentévaa ja vuorovaikutteista vaikutusta, joka on koko sarjakuvail-
maisun perusta. Tassa suhteessa runomuotoinen tarina on kiitollinen vaihtoehto. Se luo
mielikuvia lukijalle my6s ilman kuvaa. Pelkké daniraita ei tietenkaén ole sarjakuvaa, vaan
se pystyy tuottamaan nakorajoitteisille ainoastaan vaikutelman kyseisesta sarjakuvasta.
Jos lukija kykenee ndkemadn kuvista edes jotain, mutta ei kuitenkaan lukemaan tekstid,
tdydentéd sarjakuvan multimodaaliset keinot lukukokemusta merkittavasti. Kirjoitetun
tekstin korvaa silloin auditiivinen puhe ja sen rinnalla vaikuttava muu danimaailma. Jos
lukijalla on siis ndko- tai kuuloaisti edes osittain tallella, voidaan multimodaalisella
internetsarjakuvalla tuottaa vaikutelma sarjakuvan lukukokemuksesta my6s nakorajoittei-

sille.

Vaikka ndkdhavainnon puuttuminen tuottaakin hyvin erilaisen lukukokemuksen, sarjaku-
vatarinan sisaltd voidaan silti saada vélittymaan lukijalle. N&in erityisesti silloin, jos asia
on onnistuneesti huomioitu &aniraitoja suunniteltaessa, jolloin taustadénet tuovat lisatietoa
tarinan tapahtumista ja tapahtumaympaéristoista. Pelkké adnimaisema ei kuitenkaan vastaa
multimodaalista sarjakuvan lukukokemusta, vaan on ldhempéna kuunnelman kuuntelemis-
ta. Onnistuessaan tallainen kokeilu loisi sarjakuvalle uuden kohderyhman ja laajentaisi
sarjakuvan lukijakuntaa. Samanlainen vaikutus olisi myos kielivalinnoilla, joilla voidaan
lisata kaikkien lukijaryhmien esteettomyytta. Silloin suomenkielen rinnalle voitaisiin
vaihtoehdoksi asettaa esimerkiksi englanti, jolloin kielimuurista ei ainakaan lantisella
pallonpuoliskolla muodostuisi niin suurta estettd. Esteettomyytta liséisi sekin, jos kieliva-
linnat toimisivat seké Kirjoitettuna ettd puhuttuna tekstind. Vaikka toisen lukukokemuksen
esteettdmyys saattaakin muodostua toisen esteeksi, voivat seka perinteinen ettd multimo-
daalinen internetsarjakuva tdydent&é toisiaan ja antaa uusille lukijaryhmille keinon nauttia
sarjakuvasta. T&std syysta ndma digitaalisen sarjakuvan muodot puolustavat paikkaansa

toistensa rinnalla, osana esteettémampéa internetsarjakuvan lukukokemusta.
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Kaikkien lukijaryhmien lukukokemuksen helpottamiseksi on sarjakuvasivun vaihtaminen
(kaantaminen) tehty mahdollisimman helpoksi Matkalla / On the Road -internetsarjaku-
vassa. Tahan on paasty aktivoimalla ldhes koko ndyttéruudun laajuinen sarjakuvaruutu
kursorin toimintakentaksi. Tastd syysta eriasteisesti nako- tai liikuntarajoitteiset lukijat
pystyvét helposti vaihtamaan kuvaruutua, joko hiirtd tai ndppainkomentoja kayttaen.
Sivun k&éntamista ohjaa myds kursorin varivalon signaali, vaihtumalla punaisesta
keltaiseksi aina sivun kaantamisen merkiksi. Tastd ei tietenk&an ole hyotya nakorajoittei-
sille, mutta sivun kdantaminen onnistuu helposti myds ilman merkkivaloa. Liséksi
sarjakuvan voi keskeyttad, aloittaa alusta ja vaihtaa Kieli- tai sukupuolivalintoja, missa
vaiheessa tarinaa tahansa. Sarjakuvasivu vaihtuu automaattisesti aina adniraidan loputtua,
ellei lukija voi, halua tai muista kd&ntad sivua itse. Se mahdollistaa uudenlaisen lukukoke-
muksen, koska sivujen automaattisen vaihtumisen myota tarina alkaa ja etenee loppuunsa
elokuvamaista katsomiskokemusta noudatellen. T&td vaikutelmaa vahvistavat elokuvamai-
sen lineaarisesti etenevat perékkaiset sarjakuvaruudut, alku- ja lopputekstit sekd puhe- ja
taustadanet. Lisaksi automaattinen sivunvaihto on rytmitetty niin, ettei tarinan dramaturgi-
nen janne ehdi kadota sivujen vaihtumisen valilla. Tallaiset lukukokemuksen esteettomyy-
teen vaikuttavat keinot ovat merkityksellisié niin tietotekniikan paremman lapinakyvyy-
den ja toimivuudenkin kannalta. Olennaista on myds se, ettd huomioidessaan kuulo- ja
nékorajoitteiset lukijat, esteettomyys parantaa samalla kaikkien lukijaryhmien lukukoke-
muksen toimivuutta internetsarjakuvan osalta (Esteeton opiskelu: Mitd esteettomyys

tarkoittaa?).

Kuva 36:

Kursoreiden visuaalinen
ilme ja varisignaalit jat-
kavat junateemaa.

Multimodaalisen internetsarjakuvan erottamiseksi tavanomaisista digitaalisista sarjakuvis-

ta, sekaannuksien valttdmiseksi ja lajityypin aseman vakiinnuttamiseksi, voisi siitd kayttaa
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yhteisesti sovittua, lyhytta ja tunnistettavaa nimitystd. Ohessa on muutama aiheeseen

liittyva ehdotus.

. e-sarjakuva, e-Comics / eComics
. id-sarjakuva, id-Comics / idComics

. i-sarjakuva, i-Comics / iComics

Madareen alussa olevalla e-kirjaimella on eri yhteyksissa monia erilaisia merkityksid, mutta
sanan etuliitteend se viittaa yleensa internetissa tapahtuvaan asiointiin. Se tarkoittaa myos
sitd, ettd tietoverkkoa kdytetaan sellaiseen toimintaan, johon sitd ei ole aikaisemmin
kaytetty (e-kirje, e-Kirja, e-lasku, e-asiointi, e-palvelu, e-mail). Tasta syysta nykyaikainen
eComics-nimi on jo kaytdsséa vanhahtavien Web Comics (webcomics) ja Online Comics
-nimitysten rinnalla. Se on siis jo yleisesti tunnettu ja tunnistettava englanninkielinen
ilmaisu. Vaikka hakusana eComics vield yleensé johtaakin vain sarjakuvia internetissé
kauppaaviin litkeyrityksiin, 10yt&a silla tiensd yh& useammin myds varsinaisiin internetsar-
jakuviin. Vaikka e-etuliite onkin edella esitetyistd vaihtoehdoista paras kuvaamaan
uudenlaista sarjakuvan lukukokemusta, se ei valttamatta kuitenkaan riitd kuvaamaan myos
multimodaalista internetsarjakuvaa. N&in siksi, koska eComics-nimitys on jo varattu

tarkoittamaan perinteistd internetsarjakuvaa.

Maareen alussa oleva id-lyhenne tulee englanninkielen sanoista intelligent design, joka
tarkoittaa alyké&sté suunnittelua. Yleensa lyhenne kirjoitetaan isoilla kirjaimilla ID.
Pienelld kirjoitettuna lyhenne viittaa id Softwareen, tietokonepeleja valmistavaan yrityk-
seen, joka maadrittelee kirjainten tarkoittavan aivojen tietoisuutta kasittelevaé osaa.
Alunperin etuliite Kirjoitettiin tavanomaisempaan muotoon ID, joka oli lyhenne sanoista
Ideas from the Deep (ldeoita syvaltd) (MobyGames: Ideas From the Deep). Tassakin
vaihtoehdossa on siséllollista ideaa, mutta samankaltaisuus id Softwaren kanssa saattaisi
tuottaa ongelmia, vaikka peliyrityksell& ei olisikaan yksinoikeutta lyhenteen kayttamiseen.

Lisaksi etuliite ei ole kovinkaan luonteva suomenkielisena ilmaisuna.

Madreen alussa oleva i-etuliite viittaa sek& digitaalisuuteen ettd internetvalitteisyyteen ja

siksi se saattaisi olla kayttokelpoinen tassa yhteydessa. Ongelmalliseksi sen kayton tekee
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kuitenkin Macintosh-tietokoneistaan, kayttojarjestelmistaén ja ohjelmistoistaan tunnettu
Apple-yritys. Néin siksi, koska yritykselld on jo k&ytossaan i-etuliitteilld varustetut iPod-
musiikkilaitteet, iTunes-musiikkiohjelmistot ja iPhone-matkapuhelimet. Virtuaaliympéris-
t0a tuntevat saattaisivat sekoittaa i-lyhenteen myos kasitteeseen IRC (lyhenne sanoista
Internet Relay Chat), joka on eras internetin pikaviestintdpalveluista (instant messenger)
tai IP-osoitteeseen (Internet Protocol -osoite), joka yksiloi jokaisen internetverkkoon
kytketyn tietokoneen. Internetin ulkopuolisessa maailmassa i-kirjaimeen liittyy myos
positiivisia ja negatiivisia latauksia. 1so I-kirjain on kaikkialla tunnettu ensimmaéisen
jarjestysluvun merkkind, kun taas pieni i-kirjain tarkoittaa arvosanajarjestelméassa hylattya
suoritusta (improbatur). Koska i-etuliite ei kuitenkaan ole yleisesti tunnettu internetia ja
digitaalisuutta tarkoittavassa merkityksessa, saattaisi siihen liitetty uusi sisalto tuntua

harhaanjohtavalta.

Edell4 esitetyistd nimivaihtoehdoista jokainen on merkittavésti lyhempi, kuin esimerkiksi
kasitehirvio multimodaalinen internetsarjakuva. Siksi kukin niista olisi kenties kéayttokel-
poisempi ja helpommin omaksuttavissa oleva vaihtoehto kuvaamaan aihetta. Tallaisissa
nimeamisyrityksissa on aina ongelmallisinta niiden keinotekoisuus ja etenkin se, kuinka
lukijat oppivat liittdmaan uuden nimityksen uudenlaiseen sisaltoon. Nimitykselld ei ole
kuitenkaan paljoakaan merkitystd, ennen kuin uusi ilmié on yleisemmin tunnettu. Nimi
ilmidlle saattaa lopulta muotoutua luontevimmin omalla painollaan, jos se osoittautuu
elinvoimaiseksi ja tarvitsee itselleen tunnistettavamman ja kéytannéllisemman nimityksen.
Tasté tarpeesta paattad multimodaalisen internetsarjakuvan lukijakunta, jos he kokevat

asian riittavan tarkeéaksi.

4.3. Loppu: Aanien tydstaminen ja animointi

Alkuperéinen suunnitelma opinndytetyoni toiminnallisen osuuden toteuttamisen osalta oli
tyostaa teoriaosa aluksi siihen pisteeseen, ettd saisin keréttya riittavasti tutkimustietoa ja
ideoita internetsarjakuvan toteuttamiseksi. Sitten tydstéisin suunnitelmien mukaisen
internetsarjakuvan valmiiksi, vertaisin toteuttamisprosessin kautta saamaani uutta tietoa

tuottamiini teoreettisiin tutkimustuloksiin, kuvailisin ja arvioisin opinndytetyokokonaisuu-
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den kirjallisen osuuden lopussa sekéd mahduttaisin mukaan muutamia kriittisia havaintoja.
Opinndytetyon valmistuttua niin internetsarjakuvalle kuin kirjalliselle osuudellekin tulisi
10ytaa sopiva internetfoorumi, ettd asiasta kiinnostuneet voisivat sen vaivatta 10ytaa,
aloittaa keskustelun aiheen tiimoilta ja mahdollisesti kehitell& ideaa multimodaalisesta
internetsarjakuvasta myos eteenpéin. Keskustelu saattaisi tuottaa kayttokelpoisia ajatuksia,

jotka helpottaisivat digitaalisen sarjakuvan evoluution seuraavan vaiheen toteuttamista.

Aiheeseen liittyva lukijoiden vélinen vuoropuhelu virtuaaliympéristdssa toteuttaisi
digitaalisen sarjakuvan vuorovaikutteista ulottuvuutta, jota olen pyrkinyt tuomaan esille
multimodaalisessa Matkalla / On the Road -internetsarjakuvassa. Se korostaisi digitaalisen
sarjakuvan hypertekstuaalista ja yhteisollistd luonnetta, koska internetin keskusteluportaa-
lien kautta lukijat voisivat vaikuttaa ja osallistua multimodaalisen internetsarjakuvan
luomisprosessiin. Digitaalinen sarjakuva onnistuisi silloin remedioimaan osan hyperkirjan
ideasta hypersarjakuvaksi. Tallainen yhteisotaiteen (social art, community art) piirista
tuttu toimintamalli saattaa muodostua jatkossa tarkeéksi osaksi hypersarjakuvan tulevai-
suutta. Silloin joukko ihmisia paattaisi yhdessé toiminnan suunnan ja toteuttaisi teoksen
yhteisdn ehdoilla. Internetissa yhteiso tulisi tosin késittaa paljon laajempana ja hetero-
geenisempand ryhménd, kuin yhteisOtaiteessa yleensa. Tarkeintd tdssa toimintamallissa
olisi yhteisollisesti aikaansaatu lopputulos, eika niinkaan yksittéisen tekijan tyopanos,
vaikka prosessi tarvitsisikin toiminnan kaynnistévén ja sitd ohjaavan sarjakuvataiteilijan.
Samalla se muuttaisi klassista yksil6llisen taiteilijan kasitettd, vaikka se ei sarjakuvakult-
tuurin piirissa oikeastaan ole uusi ilmi6. Yhdysvalloissa sarjakuvien tuotantoprosessi on
jo pitkaan jaettu useammalle eri tekijéalle (kasikirjoittaja, piirtaja, tussaaja, varittaja,
tekstaaja). Tallainen tyoskentelymalli on tarpeen erityisesti suurissa sarjakuvayhtifissa
(Marvel Comics, DC Comics), joiden taytyy kyeté vastaamaan kysyntaan vastaavalla

tuotannollisella volyymilla. (Yhteisotaide.)

Hypertekstuaalisuuden yhteisollisen tekemisen luonne ei suosi kaupallisia motiiveja, koska
tallaisissa teoksissa toiminta perustuu vapaaehtoisuuteen ja tekijéiden kiinnostukseen
kyseistd luovaa prosessia kohtaan. Hyperteokset rakentuvat omalla painollaan, eika
luovuutta rajoita silloin taloudelliset paineet tai liian tiukka aikataulu. Jos tallainen

yhteiséllinen ja omaehtoinen toiminta kaupallistettaisiin Kirja- tai sarjakuvakustantajien
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taholta, muuttuisi sen luonne peruuttamattomasti. Luova prosessi ei voisi sdilya enaa
kompromissivapaana alueena, koska kustantajien intressit hallitsisivat toimintaa. Silloin
hyperteoksen valmistumiselle asetettaisiin aikataulu, sité editoitaisiin sopivampaan
muotoon tai lukijoiden vapautta rajoitettaisiin internetissa erilaisin maksuin ja sanktioin.
Hyperteos saatettaisiin lopulta jopa poistaa sen oikeasta ympaéristosté ja julkaista se
uudelleen toisessa mediassa. Monen hyperkirjaklassikon kohtaloksi onkin muodostunut
remediaatio perinteisen kirjan sivuille. Kaupallinen ja laskelmoiva toiminta on siis ristirii-
dassa kaiken sen kanssa, mita hyperteokset eivét ole ja siksi se pysayttaa niiden kehityk-
sen. Ne lakkaavat silloin olemasta hyperteoksia. (Ampuja 2004: 18-19, 22-24, 34-35.)

Kustannustoiminnan myo6ta tekijoilla olisi myos oikeus vaatia tekijanpalkkioita, joka toisi
mukanaan tekijanoikeudelliset kysymykset. Tassa tapauksessa kysymys olisi erityisen
hankalasta asiasta, koska tekijanoikeus ei suojaa ideoita eika ajatuksia, vaan vain teoksen
ilmiasua ja toteutustapaa. Tadma tarkoittaa sitd, ettd minulla on tekijanoikeudet Matkalla /
On the Road -internetsarjakuvaan ja kenties jopa yksiruutuisena etenevéén kerrontaan,
mutta ei kuitenkaan kehitteleméaani ajatukseen multimodaalisesta internetsarjakuvasta.
Nadin siis siitakin huolimatta, vaikka kyseessa ei ole kaupallinen teos. Samanlaisella tai
minun ideastani muunnellulla toimintaperiaatteella toteutettuja sarjakuvia saa siis kuka
tahansa tuottaa internetympdristoon rajattomasti. Se ei tosin haittaa, koska opinnaytetyoni
paéaasiallisena tavoitteena on multimodaalisen sarjakuvakerronnan kehittdminen. Suuren
tekijajoukon voimin digitaalisen sarjakuvan uudet keinot saattaisivat myds nopeammin
vakiinnuttaa asemansa ja kenties tuottaa joskus rahaa tekijoilleen. Ainoastaan patentoimal-
la kehittdmé&ni menetelman voisin pyrkié rajoittamaa sen kayttod. Se estéisi keksinnon
kaupallisen ja ammattimaisen hyotykayton, mutta antaisi silti jokaiselle mahdollisuuden
kayttaa tai varioida sitd omaan kayttoonsa. Patenttioikeuksien valvominen olisi kuitenkin
hankalaa, koska patentti on voimassa vain sen myontaneessd maassa ja internet ei tunne-
tusti tunnusta maantieteellisié rajoja. Patenttioikeudella pystyisin periaatteessa estamaan
muita tekijoita kayttamasté ideaani, mutta samalla se hidastaisi sen luontevaa kehityskul-
kua. Se taas olisi ristiriidassa oman toimintaperiaatteeni kanssa. (Finlex: Tekijanoikeuslaki
8.7.1961/404: 1-88; Keksintdsaatio 2009: Patentti antaa yksinoikeuden keksinnélle.)
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Alkuperdinen tarkoitukseni oli toteuttaa Matkalla / On the Road -internetsarjakuva niin
Kirjoittamisen, piirtdmisen, varittdmisen kuin myds sen &adnimaailman ja gif-animoinnin
osalta itse. Lopputuloksen tuli olla toimiva, tarkoituksenmukainen ja sellainen, joka toisi
ideani internetissd parhaalla mahdollisella tavalla esille. Lopulta jouduin kuitenkin
hyvaksymaan sen tosiasian, etta tietotaitoni ei riittanyt asettamieni tavoitteiden saavuttami-
seen. Siksi paatin etsid apuvoimia itselleni liian vaativien osuuksien toteuttamiseen, kuten
gif-animointi, aanity0 ja -ndytteleminen seka tekstin k&annostyd. Tilanne ei ollut minulle
kuitenkaan vieras, koska olin aiemminkin kéyttanyt eri alojen ammattilaisten apua kuva-
taideprojekteissani. Tallaiset yhteisty6projektit ovat osoittautuneet hedelmalliseksi
tyoskentelytavaksi, koska niissa kaikki osapuolet joutuvat tekemisiin uudenlaisten asioiden
kanssa. Ammattitaitelijana toimimisessa on tarkead tunnistaa omat vahvuusalueensa ja
ymmartaa pyytéé apua silloin, kun oma tietotaito osoittautuu riittimattémaksi. Se takaa
onnistuneemman lopputuloksen ja mahdollistaa uuden oppimisen. Tallainen tydskentely-
metodi toteuttaa sopivasti myds multimodaalisen internetsarjakuvan yhteisotaiteellista

periaatetta, vaikka yhteiso jaikin tdssa tapauksessa varsin pieneksi.

Aluksi paatin ottaa yhteyttd ystavani tuntemaan aanitysalan ammattilaiseen ja hanen
Ystavani toimi aénityon ohjaajana ohjeideni mukaisesti ja he saivat valmiiksi sekd naisen
ettd miehen puhedanet niin suomeksi kuin englanniksikin ja toimittivat digitaalisen
materiaalin minulle. Taustadanien tydstdmisen osalta paatin kysya apuvoimia Pohjois-
Karjalan ammattikorkeakoulun Viestinnan koulutusohjelmasta. Sielta 10ytyi ddnisuunnitte-
lun opiskelija, jolla oli ty6harjoittelun puitteissa kiinnostusta projektiani kohtaan. H&n otti
vastuun taustadanimaailman ammatillisesta toteuttamisesta ja minulle jéi ideoivan osapuo-
len rooli. Tallainen tydnjako sopi minulle mainiosti, koska opin samalla myds aéanityon
perusteita. Tydstimme tekeméaani danisuunnitelmaa toimivammaksi ja pyrimme saamaan
aikaiseksi riittdvan yksinkertaisen, mutta vaikuttavan adnimaiseman. Tavoitteeni oli saada
internetsarjakuvaan rento ja pohdiskeleva yleistunnelma, joka tukisi ideaani padhenkilén

sisdisesta monologista.

Aloitimme jakamalla taustadanien tehtdvakentan kahteen osaan, studio- ja kenttatydskente-

lyyn. Studio-olosuhteissa &anitettiin kaikki junan sisélla tapahtuvat aanet ja ulkoilmassa
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taas kaikki junavaunun ulkopuoliset &&net, kuten juna-aseman hélinan. Kéaytimme projek-
tiin Viestinnan oppilaitoksen studiotiloja ja &&nityskalustoa. Kiireisesta aikataulusta
johtuen olin enimmékseen mukana vain studiotydskentelyssa. Mité pitemmalle tydskente-
lymme edistyi taustaddnien parissa, sitd ilmeisemmaksi kavi se, ettd valmiit puhedanet
eivat sopineet yhteen niiden kanssa. Vaikka valmiit puhedanet olivatkin onnistuneita,
niissa ei kuitenkaan ollut sellainen tunnelma, kuin mitd haimme. Paatimme tehda puhe-
adnet oppilaitoksen tiloissa uudelleen ja suorittaa sen jalkeen lopullisen valinnan vanhojen

ja uusien puheraitojen vélilla.

Ensimmadisten puhedénien nauhoitukset tapahtuivat eri paikkakunnalla, enka itse paassyt
paikalle danityssessioihin. Uusintakierroksella toimimme toisin ja valitsimme kokonaan
uudet d&ninayttelijat ja toteutimme &anityssessiot kokonaan Viestinnén oppilaitoksen
studiotiloissa. Sopivat naisaaninayttelijat 10ytyivat melko helposti harjoittelijan opiskelija-
tovereiden joukosta ja miesddneksi suostui sama henkild, joka oli kadntanyt runotarinan
englanniksi. Naisédaninayttelijoita tarvittiin kaksi, koska keksimme aloittaa tarinan juna-
aseman kuulutuksella. Sen oli ehdottomasti oltava naisaani ja toinen puheéénista ei
tietenkdan voinut olla sama henkil6. Jarjestimme uudet danityssessiot, joissa toimin itse
aanindyttelijoiden ohjaajana. Studiossa nayttelijoiden ty6té helpotti heidan kuulokkeisiinsa
ohjattu, jokaista kuvaa varten ty0stetty oma &aniraita. Lopullisessa ddnimaisemassa
puheraidat ovat selvésti etualalla, taustadanien jaddessa taustalle luomaan tilaa ja tunnel-
maa sarjakuvaan. Lisaksi taustaddnien huomioarvo ei nouse missaan vaiheessa puheéania
suuremmaksi. Ainostaan aivan lopussa kuvan ja tekstin vastakohtaisuutta pyritd&n korosta-

maan tehokkaalla ja tulkinnanvaraisella taustadanell.
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Kuva 37:

TyoOskentelyé aanistudiossa. Simuloimas-
sa junavaunun aania ja aanipdydan aares-
S&.

Aéanimaailman valmistuttua oli aika paneutua internetsarjakuvan gif-animoinnin pariin.
Oikeastaan oli jo alusta asti selvad, ettd en pysty suoriutumaan siitd ilman apuvoimia. Olin
sopinut jo aiemmin Pohjois-Karjalan ammattikorkeakoulun Graafisen suunnittelun
opettajakollegani kanssa, ettd hdn auttaisi minua opinnaytetydni toiminnallisen osuuden
tyostamisessd. Saamieni ohjeiden mukaisesti olin jo ehtinyt suunnittelemaan kuvista
mahdollisimman selvérajaisia ja yksinkertaisia, ett& ne olisivat helposti animoitavissa. Olin
tehnyt huolellisen suunnitelman my®@s siitd, miten &animaailma ja kuviin liitettavéat
animaatiot tulisivat toimimaan keskenaan. Tama oli valttaméatonta, koska gif-animaatiot
sijoitetaan kuviin adniraidan mukaisesti, &dnimaailman rytmittaessa ja madratessa animaa-
tioiden ilmestymispaikat sarjakuvassa. Kollegani esittdmien parannusehdotusten jalkeen
totesimme suunnitelman toteuttamiskelpoiseksi. Tyoskentely tapahtui kokonaisuudessaan
Pohjois-Karjalan ammattikorkeakoulun tietokoneilla ja -ohjelmilla. Toteutus sujui yhteis-
ty0ssd samaan tapaan, kuin &anitydssakin ja samalla sain kasityksen gif-animoinnin

perusteista.



95

Taulukko 2:
Tyo6skentelyn apuna kaytetty taulukko auditiivisista aanista, aaniefekteista ja gif-animaati-
oista.

SISAKUVAT/VAUNU

Taustadanet kuuluvat lahelta.

ULKOKUVAT/IKKUNA

Taustaddnet kuuluvat kauempaa.

“VAUHTIVIIVAT”

Tahankin efektiin voi liittya &a-
ni?

1A (Pitkahkd alku ennen puhet-
ta)

Kuva: Ei tapahtumia.

Aani: Vaunussa kulkevien (l4-
hestyvien) ihmisten hélinaa, ko-
linaa, epédselvdd puhetta, hytin
oven avautuminen / sulkeutumi-
nen (juuri ennen puheraidan al-
kua, IC).

2AB (Lyhyempi alku, kuin alus-
sa)

Kuva: Tériseva junavaunu tai
tarayksid, poreileva limpparipul-
lo.

Aani: Liikkuvan junan kolinaa.

1A (Pitkahko alku ennen puhet-
ta)

Kuva: Tyhjaan valkoiseen ruu-
tuun ilmestyva kuva? Junaan
nousevia ihmisig, vaiheittain (3)
lahestyva ristikuva, pilvet pysy-
vat taivaalla paikoillaan.

A&ni: Junaan nousevien ihmis-
ten lahestyvaa halin&d, mahdolli-
nen epéselvéksi jaava kuulutus?

Asemalle pyséhtynyt juna. Ei siis
tarvetta ikkunan liike-efektille.

Huom: Kuvassa on aamu, jota
ilmentdd ikkunakuvan véritys.

2A (Lyhyempi alku, kuin alussa)

Kuva: Varivilindd maisemaan?

Aani: Kiitavan junan suhinaa?

B (Kiitdvén junan suhinaa?)

Liikkuva juna. Efektié kaytetaan,
jos on tarvetta. Luo liikkeentun-
tua ruutuun, liukuvari vauhtivii-
voihin.

3AB (Lyhyempi alku, kuin alus-
sa)

Kuva: Térisevé junavaunu tai
tarayksid, poreileva limpparipul-
lo, vériseva evaspaperi, vaihtele-
via valoefekteja silmalasien lins-
seissd.

Adni: Liikkuvan junan kolinaa.

3A (Lyhyempi alku, kuin alussa)
Kuva: Ohikiitavésta junasta ai-

heutuvia valojen vaihteluita.

Aani: Ohikiitavisté junasta ai-
heutuvaa voimakasta suhinaa.

B (Kiitdvén junan suhinaa?)

Liikkuva juna. Efektid kaytet&éan,
jos on tarvetta. Luo liikkeentun-
tua ruutuun, liukuvari vauhtivii-
voihin.

Huom: Pimedhko kuvaruutu!

4A (Lyhyempi alku, kuin alussa)

Kuva: Lappérin ruudun valketta,
ruudulla liikkuva kursori.

4A (Lyhyempi alku, kuin alussa)

Kuva: Ei tapahtumia.

Asemalle pyséhtynyt juna. Ei siis
tarvetta ikkunan liike-efektille.
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Adni: Lappéarin kdynnistyminen
(juuri ennen puheraidan alkua),
nappaimien naputtelua, vaunussa
kulkevien (lahestyvien) ihmisten
hélin&4, kolinaa, epéselvaa pu-
hetta, 4aniraidan jalkeen oman
hytin oven avautuminen / sul-
keutuminen (IC).

Adni: Pienelta viliasemalta
kantautuvaa halya, epaselvaé
puhetta, epaselva kuulutus?

5A (Lyhyempi alku, kuin alussa)

Kuva: Térisevé junavaunu tai
tarayksia, poreileva limpparipul-
lo, 1&ppdrin ruudun vélkettd, ruu-
dulla liikkuva kursori.

Aani: Liikkuvan junan kolinaa,
lapparin nappéimien naputtelua,
lapparin sulkeutuminen (juuri
puheraidan loppumisen jalkeen).

5A (Lyhyempi alku, kuin alus-
sa)

Kuva: Varivilindad maisemaan.

Adni: Kiitavan junan suhinaa?

6A (Lyhyempi alku, kuin alussa)

Kuva: Tdriseva junavaunu tai
tarayksia, poreileva limpparipul-
lo, kdnnykén ruudun valketta,
liikkuva kursori, variseva sipsi-
pussi ja sanomalehti.

Adani: Liikkuvan junan kolinaa,
kannykén ndppadilyé, tekstiviestin
lahettdmistd, sanomalehden si-
vun kaantamistd, kahinaa (pu-
heen jalkeen).

7A (Lyhyempi alku, kuin alussa)

Kuva: Tarisevé junavaunu tai
tarayksia, poreileva limpparipul-
lo, kdnnykén tekstiviestin vélah-
dys, vériseva sipsipussi ja sano-
malehti.

Aéni: Liikkuvan junan kolinaa,
tekstiviestin saapumisen &ani,
hiljaista kuorsausta.

6A (Lyhyempi alku, kuin alus-
sa)

Kuva: Samanlainen liukuva-
riefekti vesipisaroihin luomaan
liikkeen tuntua, kuin B. Ei valt-
tdmatta ikkunasta nakyvaa, ohi-
kiitdvad maisemaa, jos tarvetta,
niin 5A-kuva ilman aurinkoa,
salaman val&hdys?.

Adni: Sateen ropinaa ikkunaan,
ukkosen jyrahdys?, kiitdvan
junan suhinaa?

7A (Lyhyempi alku, kuin alus-
sa)

Kuva: Varivilindad maisemaan,
vauhtiviivat vaihtavat varia.

Aéni: Kiitavan junan suhinaa?

B (Kiitavén junan suhinaa?)

Liikkuva juna. Efektia kayte-
t&én, jos on tarvetta. Luo liik-
keentuntua ruutuun, liukuvari
vauhtiviivoihin.

B (Kiit&vén junan suhinaa?)

Liikkuva juna. Efektid kayte-
t&én, jos on tarvetta. Luo liik-
keentuntua ruutuun, liukuvari
vauhtiviivoihin.

Ei valttdmaton 6A ikkunakuvan
sadepisaroiden samankaltaisuu-
den takia.

Huom: Pimedhkd kuvaruutu!

B (Kiitdvén junan suhinaa?)

Liikkuva juna. Efektié kayte-
taan, jos on tarvetta. Luo liik-
keentuntua ruutuun, liukuvari
vauhtiviivoihin.

Huom: Tummin ja hiljaisin ruu-
tu!
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8A (Pitk& loppu puheen jalkeen)

Kuva: Ei tapahtumia

A&ni: Vaunussa kulkevien
(etdé&ntyvien) ihmisten halinaa,
kolinaa, epaselvaa puhetta, oven

8A (Pitka loppu puheen jalkeen)

Kuva: Junasta nousevia ihmisié,
vaiheittain (3) etaantyva ristiku-
va, pilvet pysyvat paikoillaan.
Tyhjaén valkoiseen ruutuun
paattyva kuva?

Adni: Etdantyvaa junasta nouse-
vien ihmisten hélina4, epaselvak-
si jadva kuulutus?

Asemalle pysahtynyt juna. Ei
siis tarvetta ikkunan liike-efek-
tille.

Huom: Kuvassa on ilta, jota
ilmentéa ikkunakuvan varitys.

aukeaminen/sulkeutuminen (heti
puheen jalkeen, IC-juna).

Aluksi yritimme muuntaa koko sarjakuvan vektorimuotoon. Vektorigrafiikka on tieto-
konegrafiikkaa, joka perustuu koordinaatistoon sidottuihin objekteihin, kuten suoriin,
monikulmioihin, ympyrdihin ja kaariin. Tama mahdollistaa sen, ettd vektorigrafiikalla
luodun kuvan fyysistd kokoa voidaan muuttaa ilman, ettd kuvasta tulee rakeinen ja
epatarkka. Vektoroituina myds sarjakuvaruutujen tarkkuus ja mittasuhteet pysyisivat
ennallaan, lukijan ndyttéruudun koosta ja selaimen asetuksista huolimatta. Jouduimme
kuitenkin tyytymaan normaaliin bittikarttakuvaan, joka ei anna tallaista mahdollisuutta.
Vektorigrafiikasta poiketen bittigrafiikka perustuu samankokoisiin pikseleihin, joiden
lukuméaré (resoluutio) mééréé kuvan tarkkuuden. Bittikuvaa suurennettaessa myos
pikselit kasvavat ja muuttavat kuvan epéatarkaksi. Hylkdsimme alkuperéisen idean, koska
sarjakuvien viivagrafiikka ei taipunut vektoroitavaksi. Ratkaisimme asian niin, etta
teimme sarjakuvalle vektoroidun taustakuvan, jonka péélle asemoimme bittikarttasarjaku-
van. Taman kompromissiratkaisun seurauksena taustakuva mukautuu aina ndyttopéatteen
ja selaimen asetuksiin ja tayttaa jokaisen lukijan nayttéruudun reunasta reunaan. Sarjaku-
varuudut eivat siis muuta kokoaan lainkaan ja pysyvat siksi tarkkoina, riippumatta
nayttopaatteen koosta tai selaimen asetuksista. (Withrow & Barber 2005: 188-189; Kaila
2009a; Kaila 2009b.)



98

\\'1l’f

\Ij::tir?ﬁaun taustakuvan ja bittikarttasarjakuvan mittasuhde el&é nayttopaatteen koon ja
selainasetusten maaraédmind. Sarjakuvaruudut pysyvat silti samankokoisina.

TyO0l4dinta oli animoitavien kuva-aiheiden merkitseminen kuvapohjaan. Talla tyovaiheella
madriteltiin alue, joka jaa kunkin animaatioefektin vaikutuspiiriin. Koska néita alueita oli
kussakin kuvassa puolenkymmenta kappaletta ja joidenkin kuvien rajaaminen vaati
erityista tarkkuutta, vei tdma tyévaihe melkoisesti aikaa. Tamén tydvaiheen kollegani teki
itsendisesti, koska minun l&sndolollani ei ollut siind merkitysta. Vaikeinta oli gif-animaati-
oiden leikkaaminen d&niraidan mukaisesti, erityisesti tarkkaa ajastusta vaativissa kohdissa.
Séadimme my0s jokaisen kuvaruudun ajallisen keston lahes saman mittaiseksi, lukuun
ottamatta selvasti muita pitempéé viimeista ruutua. Talla tavoin pyrimme saavuttamaan
mahdollisimman yhtendisen tuntuisen lukukokemuksen, joka tukisi sarjakuvan kiireetonta
yleistunnelmaa. Liséksi yritimme saitad automaattisen kuvanvaihdon toimimaan sopivalla
rytmilld esteettomyyden nakdkulmasta. Nékorajoitteisen, vain aéniraidan kuulevan

“lukijan” lukukokemuksen tulisi my6s muodostua riittdvéan sujuvaksi.

Tarinan alussa kuvaruutuun ilmestyva Matkalla / On the Road -internetsarjakuvan nimi
seka alku- ja lopputekstit viittaavat medioiden véliseen multimodaalisuuteen ja elokuva-
maiseen vaikutelmaan. Alkutekstin tarkoituksena on ilmaista lukijalle sarjakuvakokeilun
tarkoitus. Lopputeksteissd on mainittu kaikki projektin toteuttamiseen osallistuneet
henkilot ja tahot. Lopputekstien jalkeen tulee vield “tuotantoyhtion” logo ja “virallinen”
animaatio, joka tekee pilaa elokuvastudioiden ja tietokonepeliyhtiéiden mahtipontisista
tunnuksista. Sarjakuvakuvaruutujen lineaarinen vaihtuminen viittaa diakuva- ja
powerpoint-esityksiin, joista jadlkimmainen on digitaalinen vastine analogiselle diaesityk-

selle. Puhumattakaan “media-arkeologisista” ulottuvuuksista, joita téllainen still-kuvamai-
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nen esitystapa nostaa esiin aina taikalyhtyjen diakuvista, Lumiere-veljesten kinematogra-
fiin ja ensimmaéiseen elokuvanaytdkseen asti (Manovich 2000: 216). Jattiharppauksin
etenevd mediaevoluutio palaa siis jatkuvasti uudelleen kuvaruutuun, joka vaikuttaa
edelleen visuaalisen viestinnan keskitssa. Tuoreena todisteena ilmion elinvoimaisuudesta

toimii multimodaalisen internetsarjakuvan yksiruutuisena eteneva sarjakuvakerronta.

Opinndytetyoni kannalta olisi tarkeéd, etta se tulisi huomatuksi ja saisin siita palautetta.
Paras mahdollisuus siihen avautuu Kvaak.fi-sarjakuvaportaalissa, joka on suomalaiselle
sarjakuvan internetyhteisolle perustettu foorumi (Sinisalo 2007b: 26). Palvelusivusto
aloitti toimintansa vuonna 2003 ja se tavoittaa kuukaudessa yli 25 000 sarjakuva-aiheesta
kiinnostunutta kavijaa (Kvaak.fi: Mediatiedot). Portaalin palveluihin kuuluu sarjakuva-
aiheiset uutiset, artikkelit, kaikille avoin keskustelufoorumi ja mahdollisuus tuoda esille
omia toitdén kuvagalleriassa. Matkalla / On the Road -internetsarjakuva tayttéisi kuvagal-
lerian méaaraamat kuvamateriaalin julkistamiseen liittyvat madreet, jos sen katsottaisiin
palvelevan sarjakuvallista ilmaisua. Sarjakuvan tekijanoikeudet sailyisivat myds minulla.
Tarkoituksena onkin linkitt44 opinndytteen teoreettinen osuus Kvaak.fi-sarjakuvaportaa-
liin, jolloin asiasta kiinnostuneiden olisi helppoa 16ytaa pro gradu -tutkielman molemmat

osiot samasta paikasta.

Blogin kirjoittaminen opinndytety0prosessista olisi saattanut olla hyva idea, koska se olisi
herattanyt internetyhteisén mielenkiinnon asiaan jo ennen tyén valmistumista. Blogin
jatkuva yllapitdminen ja paivittaminen olisivat kuitenkin muodostuneet liian raskaiksi ja
viivastyttaneet entisestadn opinndytetyoni valmistumista. Keskustelua sarjakuvasta olisi
varmasti syntynyt myos Facebookissa ja IRC-Galleriassa, mutta niit4 voi kéyttaa tiedotta-
miseen vield my6hemminkin. Internetsarjakuvan ja kirjallisen osuuden voisi linkitt44
myds omille kotisivuilleni, kunhan vain saisin ensin kdytdsta poistetut vanhat sivuni
uudistettua ja paivitettyd. Voisin laittaa sahkdpostilla myds lyhyen tiedotteen valmistu-
neesta opinnaytetyosténi kaikille niille tahoille ja medioille, joilla luulisin olevan kiinnos-

tusta tdméan kaltaista aihetta kohtaan.

Voisin perustaa myos uudenlaiselle internetsarjakuvan lukukokemukselle tarkoitetun
sivuston. Sinne voisi laittaa ladattavaksi niin Matkalla / On the Road -internetsarjakuvan
kuin opinnaytetyon kirjallisen osuudenkin. Sivustolle voisi ker&td myds muiden tekemi&

multimodaalisia ja muitakin mielenkiintoisia sarjakuvakokeiluja, linkkeja seka aihetta
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sivuavia Kkirjoituksia ja muuta tietoa. Lisaksi sivustolle olisi eduksi, jos lukijalla olisi
mahdollisuus valita suomen- tai englanninkielen vélilta. Silloin sivuston sisaltd saavuttaisi
suuremman yhteison. Parhaassa tapauksessa sivustolle muodostuisi multimodaalisen
internetsarjakuvan kehittelytydsta kiinnostunut yhteiso (késikirjoittajia, piirtdjia, varittajia,
aani- ja animaatioalan ihmisid), joka voisi yhdessa jatkojalostaa kehittelemé&éni ideaa.
Tallainen yhteiséllinen yhteistyomalli olisi tarkeéd, koska harvalla sarjakuvantekijélld on
vield riittavasti tietotaitoa multimodaalisen internetsarjakuvan toteuttamiseen. Tdéma
tilanne voi kuitenkin jatkossa muuttua tietotekniikan arkipdivaistymisen myoté. Silloin
digitaalitekniikan moniosaajia saattaa olla enemman ja yksi tekija voi hyvinkin hallita
multimodaalisen internetsarjakuvan tuotantoprosessin alusta loppuun asti. Leikkisasti

voisikin ajatella digitaalitekniikan mahdollistavan renessanssitaiteilijan paluun.
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5. JALKINAYTOS

mp3-soitin

matkapuhelin blogi
kommunikaattori

Multimodaalinen
internetsarjakuva

sahkikirja [lukulaite)
digitaalinen sanomalehti

SARJAKUVAN LUKUKOKENMUS »»

R = remediaatio, madiasiirtyma, medioiden valinen vuorovaikutteisuus

Kuva 39:
Graafinen esityskuva opinnéytetyon keskeisimmasta sisallosta.

Graafisessa esityskuvassa olen tuonut yksinkertaistettuna esille sitd osaa mediakulttuurin
kentéstd, jossa pro gradu -tutkielmani operoi. Se osoittaa tutkittavan aihepiirin monimuo-
toisuuden sekd antaa kasityksen siitd haasteellisuudesta, joka asioiden yhteensovittamises-
ta muodostui. Olen jakanut opinndytetyota koskettavan mediakulttuurin tapahtuma-alueen
kahtia. Vasen on analoginen ja oikea digitaalinen mediakenttd, jossa oikea puolisko
edustaa samalla internetvaikutteisia medioita. Sarjakuvan lukukokemus toimii koko
graafista esityskuvaa lapéisevéana ja yhdistavana tekijané. Sen lahtékohtana on perinteinen
sarjakuva, joka on remedioitunut internetissa toimivaksi ja opinndytetydni myotd myos
multimodaaliseksi sarjakuvaksi. Liséksi jokaisella sarjakuvan ilmaisumuodolla on omat
ominaispiirteensd, jotka maarittavat niiden lukukokemusta. Perinteisen sarjakuvan valitén
lukukokemus toimii digitaalisen sarjakuvakerronnan mallina, jota se koettaa jéljitella ja
remedioida digitaalisen median kautta. Internetsarjakuvan lukukokemuksen ominaispiir-
teeksi on muodostunut virtuaalisuus, joka mahdollistaa perinteista sarjakuvaa laajemman
lukijakunnan. Toisin kuin perinteinen sarjakuva, antaa digitaalinen sarjakuva myds

mahdollisuuden vuorovaikutteisempaan lukukokemukseen lukijan ja sarjakuvan valilla.
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Perinteista sarjakuvakerrontaa vuorovaikutteisempi lukukokemus nousee internetsarjaku-

vassa esille esimerkiksi vaihtoehtoisten kielellisten ominaisuuksien muodossa.

Digitaalisen sarjakuvan vuorovaikutteisia ominaisuuksia vie entisté pitemmalle sarjakuvan
multimodaaliset keinot, jotka korostavat esteettomyytta internetsarjakuvan lukukokemuk-
sen keskeisimpané piirteend. Multimodaalisuus lisdé digitaalisen sarjakuvan esteettomyyt-
ta tuomalla ihmiskokemuksen aistimuksellisuuden (kuva, auditiivinen &ani, animaatio)
kokonaisvaltaiseksi osaksi internetsarjakuvaa ja huomioimalla paremmin erilaisia lukija-
ryhmid. Tallainen hypermediaalisuus moninkertaistaa valittyneisyyden merkit muihin
sarjakuvan ilmaisumuotoihin verrattuna. Multimodaalisuus muuntaa myos perinteisen
lukijan ja sarjakuvan valisen yksisuuntaisen vuorovaikutuksen kaksisuuntaiseksi. Lukuko-
kemukseen vaikuttaa silloin lukijan mahdollisuus valita erilaisten toiminnallisten vaih-
toehtojen, kuten perinteisen tai multimodaalisen internetsarjakuvan valilta. (Kulttuurinen

tuotanto: Hypermediaalisuus; Kulttuurinen tuotanto: Vélittdmyys ja hypermediaalisuus.)

Sarjakuvan lukukokemuksen ohella myds remediaatio toimii graafista esityskuvaa
lapdisevana tekijand. Perinteinen sarjakuva edustaa niin kuvataiteen ja kuvan kuin kirjan
ja tekstinkin remediaatiota sek& niiden muuntumista olennaiseksi osaksi sarjakuvakerron-
nan keinoja. Remediaation seurauksena sarjakuvakerronta kehittyi nykyiseen muotoonsa
ja siirtyi virtuaaliymparistoéon ja remedioitui internetsarjakuvaksi. Tésta johtuen multimo-
daalinen internetsarjakuva on monikertaisen remediaation tulosta, koska siina vaikuttavat
niin perinteisen kuin digitaalisenkin sarjakuvan mahdollisuudet. Multimodaalisen internet-
sarjakuvan keinovalikoimaa kasvattaa liséksi audiovisuaalisuuden ja hypertekstuaalisuu-
den muuntuminen osaksi sarjakuvan viestintdkulttuuria. Lisdksi multimodaalisuus lupaa
jopa vanhoja medioitakin valittdmampéaé lukukokemusta. (Bolter & Grusin 1999: 59;

Kulttuurinen tuotanto: Uusmedia ja vélittomyys.)

Vastaukset opinndytety0ssé asettamiini tutkimuskysymyksiin konkretisoituvat toiminnal-
lista osuutta edustavassa, multimodaalisessa Matkalla / On The Road -internetsarjakuvas-
sa. Se pyrkii esittdmé&an multimodaalisen lukukokemuksen mallin, jossa huomioidaan
kokonaisvaltaisemmin virtuaaliympériston sarjakuvakerronnalle suomia mahdollisuuksia.
Se antaa lukijalle myds konkreettisen mahdollisuuden perinteisen ja multimodaalisen
internetsarjakuvan lukukokemusten vertailuun. Multimodaalisuuden my6ta joudutaan

kuitenkin luopumaan joistakin perinteikkaista sarjakuvakerronnan muodoista, ettd niiden
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tilalle saataisiin internetympaéristolle ominaisia ja sielld paremmin toimivia keinoja.
Tallainen vaihtokauppa on valttdmatontd myaos siksi, ettd multimodaalisuus toisi riittavan
suuren muutoksen perinteisimpiin sarjakuvan ilmaisumuotoihin verrattuna. Jos muutos
jdisi litan vahaiseksi, ei multimodaalinen sarjakuvan lukukokemus pystyisi erottumaan
riittdvan selvasti muista sarjakuvan keinoista, eika se siksi pystyisi perustelemaan paik-

kaansa sarjakuvakentassa.

Opinndytety0lle asettamastani tavoitteesta johtuen etsin vastausta myos kysymykseen,
millainen on sarjakuvakerronnan kannalta toimivin internetsarjakuvan muoto. Liséksi oli
tarkeda selvittaa se, minkélaisia ominaisuuksia lukijaystavéllisempéaan, lukukokemuksel-
taan toimivampaan internetsarjakuvaan voisi liittyd. Tutkimusty® eteni vuorottelemalla
sarjakuvakerronnan teoriasta johtamieni ideoiden ja k&ytdnnon kokeilujen vélilla. Tavoit-
teeni opinndytetyn toiminnallisen osuuden osalta osoittautui kuitenkin liian haasteellisek-
si, koska onnistuin kehittelem&én oikeastaan vain Matkalla / On The Road -internetsarja-
kuvassa toimivan konseptin. Valitsemani sarjakuvakerronnan keinot eivét ole riittdvan
yleispétevid, ettd ne toimisivat mutkattomasti myos erilaista multimodaalisuutta suosivissa
sarjakuvatarinoissa. Liséksi audiovisuaaliset keinot saattaisivat hallita liiaksi internetsarja-
kuvan siséllontuotantoa ja kokonaissuunnittelua. Tulin kuitenkin méaritelleeksi multimo-
daalisen sarjakuvakerronnan peruskeinot, joista on hydtya toimivamman ja esteettdmam-
maén internetsarjakuvan lukukokemuksen kehittelyssa. Digitaalisen sarjakuvan keinovali-
koiman kartoittaminen oli tarkedd myos siksi, ettd se oli olennainen osa opinndytetyoni

tehtdvakenttaa.

Onnistuin aliarvioimaan opinndytety0oprosessin aikana niin tehtdvakentan tyomaarén kuin
sen toteuttamiseen tarvittavan ajankin. Tama tosin on hyvin tyypillistdi monimuotogradu-
jen yhteydessé (Skaniakos 2004: 22). Liséksi monimuotogradun kirjallisen ja toiminnalli-
sen osuuden tydstaminen osoittautui huomattavasti haastavammaksi, kuin aluksi saatoin
kuvitella. Kirjallisen osuuden haasteellisuutta lisasi opinndytetyokokonaisuuden sisallolli-
nen laajuus, johon liittyi runsaasti tutkielman kannalta tarkeéa teoreettista tietoa. Joitakin
asioita rajasin kuitenkin heti tutkimustyon ulkopuolelle, kuten esimerkiksi Matkalla / On
The Road -internetsarjakuvaan liittyvan kyselytutkimuksen. Se vaikutti liian laajamittai-
selta suunnitelmalta opinndytetydssé, joka oli jo ennestadnkin paisumassa yli dyrdidensa.
Kyselytutkimus olisi kuitenkin saattanut tuottaa mielenkiintoista ja yllattavéakin tietoa

multimodaalisen internetsarjakuvan lukukokemuksesta, mutta en pitanyt sitd vélttamatto-
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mané osana tutkielmaa ja jatin sen suosiolla pois suunnitelmista. Jos sarjakuva herattaa
mielenkiintoa Kvaak.fi-sarjakuvaportaalissa, saatetaan siita kaytavalla palautekeskustelul-

la paasta samantapaiseen lopputulokseen, kuin kyselytutkimuksellakin.

Tutkimustyon haasteellisuutta lisasi my0s se, ettd valmista teoreettista tietoa oli saatavilla
varsin niukasti. Onnistuin yllattdmaéan itseni samanaikaisesti keskelté aloittelevan tutkijan
suurinta unelmaa, mutta myos pahinta painajaista. Toisaalta oli hienoa keksia uusi ja tuore
tutkimuskohde, mutta pioneerin osa aiheutti myds melkoisia suorituspaineita. Lahdekirjo-
jen suhteellisesta vahyydesté johtuen k&ytéssani oli pdasééntoisesti vain epasuoraa
tutkimustietoa. Jouduin etsiméan tiedonjyvia lahdekirjoja rivien vélistd, kayttdmaén
loogista ja epdloogista paattelykykya ja toimimaan luovana hulluna, etté sain kokoamista-
ni aineksista rakennettua tieteellisen mittapuun tayttavia ja kriittisia johtopaatoksia.
Opinndytetyoni selkarangaksi osoittautuivat lopulta omaan kirjahyllyyni vuosien saatossa
kerdytyneet sarjakuva-aiheiset oppaat ja tietokirjat. Sindll&&n on varsin omituista, ettei
tutkielmani aihealuetta ole tutkittu yhtd&n enempad. Toisaalta téllainen tilanne heijastelee
osuvasti my0s internetviestinnan alkuaikojen tutkimusta, jolloin se taisi jdad& kohtuutto-

man huonolle huomiolle (Sinisalo 2007b: 25).

Sarjakuvan poikkitaiteellisesta luonteesta johtuen eivét opinndytetydn toteuttamis-
vaikeudet tulleet tdytend yllatyksend, mutta teoreettisen aihealueen laajeneminen interne-
tympaériston, vuorovaikutteisuuden ja esteettomyyden liséksi remediaation ja multimodaa-
lisuuden tapaisiin uusiin ilmi6ihin lisasivat tutkimustyon vaikeusastetta tuntuvasti. Se oli
kuitenkin valttaméatonté aihepiirin monipuolisen kasittelyn kannalta, joten niita ei voinut
rajata aihealueen ulkopuolelle. Toiminnallisen osuuden toteuttamiseen liittyvat ongelmat
pystyin vélttamaan hyvaksymaélla sen tosiasian, etté tarvitsin apuvoimia internetsarjakuvan
auditiivisen &animaailman ja animaatioiden toteuttamisessa. llman yhteistyokumppaneita
Matkalla / On The Road -internetsarjakuvasta olisi muodostunut huomattavasti vaatimat-
tomampi ja aikaa sen toteuttamiseen olisi luultavasti kulunut entistakin kauemmin.
Opinndytetyoprosessin vaikeusastetta lisési myos se, ettd suorat vertailukohdat tyolleni
puuttuivat. Tastd syystd omien teoreettisten johtopaatdsten ja toiminnallisten sovellusten
merkitys lopputuloksessa nousee korostuneesti esille. Se kasvatti kriittisyytta tutkimustu-
loksia kohtaan, vaikka vertailukohtien puute vaikeutti samalla lopputuloksen arviointia.
Toisaalta se lisdsi myods motivaatiota saada aikaiseksi patevé opinnéytetyd, josta olisi

mahdollisimman paljon hy6tya aiheen parissa seuraavaksi tydskenteleville tutkijoille.
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Opinnéaytetyon kirjallisen osuuden tydstamisessa oli vaikeinta selvasti erottaa se, milloin
teoria ohjasi toiminnallisen osuuden toteutusta ja toisaalta taas kdytdnnon kokeilut johtivat
teoreettisiin oivalluksiin. Niiden valinen rajapinta tuntui tutkimustyon edetessd muodostu-
van jatkuvasti hdilyvdmmaksi. Yleensa sovelsin tuottamaani teoreettista tietoa kaytantoon,
koska se ohjasi tydskentelya internetsarjakuvan lukukokemukseen vaikuttavien teknisten
ratkaisujen osalta. En antanut sen kuitenkaan liikaa rajoittaa luovaa tyoskentelya ja
sisallon tuotantoa. Taiteellisia vapauksia otin erityisesti internetsarjakuvan yleisen
toimivuuden, visuaalisen ilmeen ja kerronnallisten keinojen osalta. OpinndytetyOprosessin
toiminnalliseen osuuteen vaikuttivat siis tieteellisten tutkimustulosten liséksi myds
taiteelliset mieltymykset. Tieteellisesti tuotettu tieto toimi tarkednd teoreettisena pohjatyo-
né ja suunnanndyttdjdnd prosessissa, jota kaytdnnon tasolla ohjasi luova toiminta ja

taiteellinen vapaus.

Uusia toteuttamiskelpoisia ideoita syntyi opinndytety6prosessin aikana myos luovien
kokeilujen kautta. Talla tavoin oivalsin esimerkiksi runomuotoisen tarinan ja internetsarja-
kuvan yksiruutuisena etenevan lukukokemuksen. Olen jo aiemminkin kokeillut runomuo-
toisen sarjakuvatarinan mahdollisuuksia sarjakuvakerronnassa ja kehitellyt myds sanatto-
man sarjakuvarunon ideaa. Niissa nonverbaalisuus pyritdan korvaamaan “runollisella”
sarjakuvakerronnalla, jonka monitulkintainen sisalto tekee sanojen kayton tarpeettomaksi
(Hanninen & Kemppinen 1994: 82).2 Koska sarjakuvarunoissa sanat vaikuttavat piilossa
visuaalisuuden takana, niita voidaan oikeastaan pitdd myds kuvarunojen sukulaisina
(Mikkonen 2005: 46). Matkalla / On The Road -internetsarjakuvan runomuotoinen tarina
tarvitsi kuitenkin tekstielementin, koska halusin p&&sta kokeilemaan auditiivisen aanen
multimodaalisia mahdollisuuksia sarjakuvakerronnassa. Sarjakuvan visuaalisuuden taas
taytyi tukea animointia ja huomioida internetympériston varsin heterogeeninen lukijakun-
ta. Haastavinta oli kuitenkin auditiivisen aanimaailman ja animoinnin tydstdminen, koska
jouduin toimimaan seka taiteellisena johtajana, ohjaajana ja visionddring asioissa, jotka
eivat olleet minulle ennest&an tuttuja. Tatd asiaa helpotti se, etta opinnéytetyo oli projekti-

tyoskentelynd toteutettava kokonaisuus, joka luontevasti kietoutui tutkielman teoreettisen

2
Tallaista ilmaisumuotoa edustaa Yhtena paivana -sarjakuvaruno, joka oli esilla Helsingin Lasipalatsin

aukiolla Joensuun sarjakuvaseuran Eessuntaassun sarjakuvandyttelyssa kesalla vuonna 2008 (Joensuun
sarjakuvaseura: Eessuntaassun).
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ja toiminnallisen osuuden sisallon, niiden kehittelyn sek& arvioinnin ympérille. Yhdista-
malla sopivassa suhteessa tutkimusty6ta ja luovuutta onnistuin saavuttamaan tutkimustu-

loksia, joita pelkka teoreettinen tieto ei yksin olisi pystynyt paljastamaan.

Kuva 40:

Yhten& paivana
-sarjakuvarunon
ensimmainen sivu.

Ymmarsin jo opinndytety0dprosessin alkuvaiheessa sen, ettd multimodaalisen internetsarja-
kuvan suurin ongelma piilee sen kdytannon toteutuksessa. Jos haluaa toteuttaa internetsar-
jakuvan opinnéytetyoni toiminnallisen osuuden mukaisesti, on omattava laajempi tietotai-
to, kuin perinteisen sarjakuvan tekeminen edellyttéa. Silloin ei endd riitd, ettd osaa
kirjoittaa ja piirtaa sarjakuvia seka laittaa ne internetymparistoon kaikkien luettavaksi.
Multimodaalisessa sarjakuvailmaisussa on hallittava myds aanityon ja gif-animoinnin
alkeet seké saatava kéayttoonsa siihen tarvittavat laitteet ja ohjelmat. Se on siis teknisesti

hankalampaa toteuttaa, kuin perinteinen sarjakuva. Ndma asiat rajaavat multimodaalisen
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internetsarjakuvan toteuttamisen vain niiden tekijéiden ulottuville, joilla on tietotaitoa
koko osaamisalueesta. Toisaalta sen voi toteuttaa myas tiimitydna, jossa kukin on oman
osa-alueensa asiantuntija. Oivana osoituksena tallaisesta mahdollisuudesta toimii Matkalla
/ On the Road -internetsarjakuva. Samalla se todistaa sen, ettd ilmaisua rajoittavat tekijat

voivat toimia myos sarjakuvailmaisua uudistavina keinoina.

Neljannen luvun siséll6lliset kysymykset aiheuttivat myds padanvaivaa. Sen sijaan, etta
Kirjoitin auki internetsarjakuvan toteutusprosessin alusta loppuun asti, olisin voinut
pureutua syvemmalle multimodaalisuuden pohdintaan sarjakuvan keinona. Paatin kuiten-
kin rakentaa luvun siséllon prosessinkuvauksen varaan, koska sarjakuvan tekninen
toteutus on opinnaytetydkokonaisuudessa niin keskeisessa asemassa. Ratkaisu oli kenties
ilmiselva ja yllatykseton, mutta kuitenkin perusteltu ja toimiva. Vaikka pyrinkin kuvaa-
maan vain sarjakuvan toteutusprosessin kronologisessa jarjestyksessd, alkoi mukaan
kertyd myds muunlaista sisallénpohdintaa. Tasta materiaalista jatin jéaljelle vain asiayh-
teyteen sopivimmat ja aihepiirid parhaiten syventévat osuudet. Lopulta onnistuin siis
yhdistdmaan niin toteutusprosessin kuvauksen kuin sisalléllisen ndkékulmankin toisiinsa,

vaikka se aluksi tuntuikin tdysin mahdottomalta tehtavalta.

Olisin voinut toteuttaa myos multimodaalisen internetsarjakuvan kokonaan eri tavoin.
Kuvitustyylid ohjasivat kuitenkin gif-animoinnin lainalaisuudet, koska ne on paljon
helpompaa saada toimimaan yksinkertaisemmissa ja selvélinjaisemmissa kuvissa. Liian
monimutkaisissa ja yksityiskohtaisissa kuvissa animoitavien alueiden rajaaminen olisi
muodostunut vieldkin tyélaammaksi ja vaikeammaksi. Vaikka kuvat ovatkin onnistuneita,
olisin voinut hakea niihin hieman persoonallisempaa tyylia ja yleisilmetta. Se olisi ollut
mahdollista ilman, ettd kuvien animointi olisi hankaloitunut. Ekspressiivisempi ja kokeile-
vampi piirustustyyli olisi saattanut myos lisaté sarjakuvan osakseen saamaa huomioarvoa.
Paatin kuitenkin pelata visuaalisuuden osalta varman paalle, koska voin kokeilla seuraa-

vassa multimodaalisessa internetsarjakuvassa aivan erilaista piirustustyylia.

Pohdin myds erilaisia mahdollisuuksia yksiruutuisen kuvakerronnan dynaamisuuden
lisaamiseksi. Yksi ndistéd vaihtoehdoista oli kuvan koon ja muodon muunteleminen,
vaihtuvien sarjakuvaruutujen ilmestyessé aina samaan paikkaan nayttéruudun keskelle.
Kuvaruudun vaihtuessa aktivoituisivat myos tausta- ja puhedanet. Lukukokemuksesta

saattaisi kuitenkin muodostua liian levoton, jos kuvaruutujen koot ja muodot vaihtelisivat
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lilan dramaattisesti. Multimodaalisen internetsarjakuvan yksiruutuisena etenevéa sarjaku-
vakerrontaa olisi voinut monipuolistaa myds useampiruutuisilla sivusommitelmilla. Kaksi-
ja kolmiruutuisen tai kaksi- ja kolmirivisen sivun lukukokemus olisi saattanut toimia
mainiosti, jos sarjakuvaruudut olisivat tayttdneet nayttopaatteen kuva-alan kokonaisuudes-
saan. Silloin ruudulle ei olisi ja&nyt lainkaan jasentymatonta tyhja tilaa, joka muuten olisi
aiheuttanut sommitelmallisia ongelmia. Luovuin kuitenkin ideasta, koska samalla olisi
pitanyt ratkaista multimodaalisen internetsarjakuvan audiovisuaalisten keinojen toiminta-
periaate uudelleen, siirryttdessd saman (nayttopaatteelta nayttaytyvan) sivun puitteissa
kuvaruudusta toiseen. Nain siksi, koska auditiivisten aénien ja gif-animaatioiden tulisi
tukea kuvaruutukohtaista lukukokemusta, vaikka samalla sivulla olisikin useampia
kuvaruutuja. Lisaksi lukukokemuksen tulisi toimia niin hiiri- kuin nappéainkomennoillakin

mahdollisimman sujuvasti.
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Kuva 41:
Néayttoruudun kuva-alan tayttavia kaksi- ja kolmirivisia strippiméisia sarjakuvasivuja.

Audiovisuaaliset keinot saattaisi saada toimimaan myds moniruutuisilla sivuilla niin, etta
aaniraidat (auditiivinen puhe, taustaddnet) ja animaatiot aktivoituisivat klikkaamalla
kutakin kuvaruutua lukusuunnan maaraamassa jarjestyksessa. Kuvaruutujen klikkaamisen
taytyisi kuitenkin pysayttaa edellisen ruudun &éniraidan ja animaatiot, etteivat ne muodos-
tuisi lukukokemusta héiritseviksi tekijoiksi. Selkeyttd lukukokemukseen saattaisi lisata
sekin, ettéd vield aktivoimattomat kuvaruudut ndyttaytyisivat aktivoituja vaaleampina.
Sivun lukemisen ja kuvaruutujen klikkaamisen myoéta jokainen kuvaruutu saisi oikean

varinsa ja koko sivu nayttaytyisi lopulta tdysvarisend. Tallainen lukukokemuksen malli
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mahdollistaisi myds sarjakuvasivun silméilyn ensimmaisestd viimeiseen ruutuun perintei-
sen sarjakuvasivun tapaan. Sama idea saattaisi toimia niinkin, ettd kukin sarjakuvaruutu
ilmestyisi nayttopaatteelle hiirta klikkaamalla tai sovitulla ndppdinkomennolla. Samalla
aktivoituisivat kuvaruutukohtaiset audiovisuaaliset efektit. Tassa vaihtoehdossa olisi
kiinnostavaa ruutusommittelun palapeliméinen tdydentyminen valmiiksi sarjakuvasivuksi.
Vaiheittainen sivukokonaisuuden paljastuminen toisi mukanaan myos jannittavén yllatys-
momentin. Tdma toimintamalli saattaisi toimia myds perinteisend internetsarjakuvana,

ilman audiovisuaalisuutta.

W\ ‘u’h

Kuva 42:

Néayttoruudun tayttavia kaksirivisié sarjakuvasivuja, joissa luetut ruudut nakyvét kirkkaina
ja lukemattomat vaaleampina. Kuvaruudun aktivointi k&ynnistdisi ruutukohtaiset auditiivi-
set aanet ja gif-animaatiot.

Kaikkia néité ideoita yhdistaa ajatus siitd, ettd sarjakuvasivu ndyttaytyy nayttopaatteelld
kokonaisena, ilman lukukokemuksen toimivuuteen vaikuttavaa kuvaruudun vierittdmista.
Se lisaa pakostakin hiiren tai nappdéinten kéyttdd, mutta tuo samalla myos esteettomyytta
internetsarjakuvan lukukokemukseen. Pyrkimys esteettomyyteen parantaa samalla
internetsarjakuvan toimivuutta jokaisen lukijan osalta (Esteeton opiskelu: Mité esteetto-
myys tarkoittaa?). Se tekee siitd tavoittelemisen arvoisen asian. Vaikka jokainen naista
multimodaalisen internetsarjakuvan suunnitelmista olisikin ollut toteuttamiskelpoinen, en
kuitenkaan kokenut tarpeelliseksi lahted rikkomaan jo toimivaksi osoittautunutta yksiruu-
tuista konseptia. Nain siksi, koska kirjoittamani sarjakuvatarina suosi staattisempaa

lahestymistapaa ja kuvien vaihtuminen diaesityksen tapaan toimi nayttopaatteen ruudulla
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mainiosti. Moniruutuisuus ei olisi mydskaan palvellut lukukokemuksen esteettomyytta
aivan yhtd mutkattomasti, kuin yksiruutuinen sarjakuvakerronta. Liséksi olin jo onnistunut
ratkaisemaan suuren osan asettamastani tutkimusongelmasta ja aion jatkaa uudenlaisten

multimodaalisten sarjakuvien kehittelemistd myds jatkossa.

Moniruutuisen sarjakuvakerronnan ohella internetsarjakuva voisi jatkossa remedioitua
myds hypersarjakuvamaiseen suuntaan. Vaikka sarjakuvakokeiluni antaakin lukijalle
mahdollisuuden valita kaksikielisyyden seka tekstitetyn ja multimodaalisen internetsarja-
kuvan valilta, voisi interaktiivisuuden vieda paljon pitemmaéllekin. Uudenlaista vuorovai-
kutteisuutta internetsarjakuvaan toisi lukijoiden hypersarjakuvamainen mahdollisuus
osallistua sarjakuvan toteuttamiseen tai ainakin vaikuttaa siihen. Osittain sen saisi toteutu-
maan sarjakuvaportaalien keskustelufoorumien kautta, mutta lukijoille voisi antaa konk-
reettisempiakin mahdollisuuksia vaikuttaa lopputulokseen. Téllaista hypertekstuaalista
toimintamallia voisi edustaa usean piirtdajan ja kasikirjoittajan yhteistyoné toteutettu
sarjakuva, jossa kullakin internetin kayttajalla olisi yhtalainen mahdollisuus osallistua
projektin toteuttamiseen. Osallistumiskynnysta saattaisi madaltaa, jos hypersarjakuvien
tyostdmisté varten suunniteltaisiin internetissa toimiva softa (software), tietokonejarjestel-
mien sovellusohjelma (Ensimmainen ATK-sanasto). Toimintaperiaatteiltaan se voisi olla
samantapainen kuin internetsivujen suunnittelemista ja toteuttamista helpottamaan laaditut
tietokoneohjelmat. Se antaisi kaikille internetin kayttajille paremmat valmiudet hypersar-

jakuvien luomiseen ja tyostamiseen.

Aluksi internetsarjakuvan hypertekstuaalisia ominaisuuksia voisi kuitenkin lahestya
tarinaan liitetyilla vaihtoehtoisilla juonenkaanteilla ja lukijan mahdollisuudella valita
niiden valiltd. Matkalla / On The Road -internetsarjakuvassa sen olisi voinut toteuttaa
esimerkiksi lisaéamalla sarjakuvatarinaan muutamia vaihtoehtoisia loppuratkaisuja tai
ruutuja. Tallaiset ominaisuudet saattaisivat toimia lahtdlaukauksena sille kehitykselle, joka
lopulta johtaisi jatkuvasti muotoaan muuttavaan hypersarjakuvaan. Silloin raja sarjakuvan
lukijan ja tekijan valilla hamartyisi ja maarittyisi kokonaan uudelleen. Vaikka tallaisen
toiminnan tavoitteena olisikin ainoastaan internetissa julkaistava ja siell& luettava sarjaku-
va, ei se sulkisi pois hypersarjakuvan julkaisemista myds perinteisend painotuotteena,
mik&li multimodaalisien ominaisuuksien pois jadminen olisi hyvaksyttavissé oleva tosiasia
ja markkinarakoa julkaisulle 16ytyisi (Koskimaa 2000: 126). Maailmalla toimii nyky&éan

myds sellaisia kustantamoita, joilla on tapana julkaista teoksensa ensin internetissé ja
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painaa ne vasta riittdvan kysynnan myota paperille (Kataisto 2009: 3). Digitaalisesta
lahtokohdasta voidaan siis edelleenkin paatyé perinteiseen painotuotteeseen, jos se
koetaan tarpeelliseksi. Kokonaan toinen asia on kuitenkin se, onko tallainen kaanteinen

remediaatio tarkoituksenmukaista esimerkiksi hyperkirjaklassikoiden kohdalla.

Olisin voinut my0s suosia kokeellista monimuotoisen opinndytetyon tydstamista blogissa,
jota yltiopaisimmat ovat luonnehtineet jopa uudeksi mediaksi. Blogin péivakirjamainen
World Wide Web (WWW) -sivusto korostaa henkil6kohtaisuutta, vaikka sinne tuotettu tieto
(teksti, kuvat, audiovisuaalinen materiaali) onkin jokaisen blogin kayttajan (bloggaaja)
luettavissa ja kommentoitavissa. Blogi eroaa tavallisista kotisivuista siind, ettd sen siséltoa
paivitetaan jatkuvasti ja kayttajilla on mahdollisuus kommentoida sinne tuotettua materi-
aalia. Erilaisilla sisall6ill& varustettuja blogeja (sarjakuva-, valokuva-, ruoka-, uutisblogi)
I0ytyy internetistd runsaasti, eik& opinnéytetydaihekaan ole bloggaajille vieras. Gradublo-
gi voisi kuitenkin olla muutakin, kuin vain opinndytetydaikataulujen tai -ahdistuksen
kommentointia. Se voisi toimia konkreettisena opinnaytetyon tydstdmisen véalineend ja
virtuaalisena projektipaivékirjana, jossa kaikki monografia- ja monimuotogradun tiimoilta
tuotettu materiaali olisi niin bloggaajien kuin opinnédytety6ohjaajienkin arvioitavissa. Se
eroaisi tavanomaisesta blogista siing, etta sen sisaltd ei muodostuisi ainoastaan paivakirja-
merkinndista, vaan myds prosessiluontoisesti kehittyvésta gradutekstista ja tutkielman

toiminnalliseen osuuteen liittyvistd kokeiluista. (Jd&skeldinen 2002: Mika on blogi?.)

Gradublogi korostaisi yhteisollisyytta ja hypertekstuaalisuutta osana mediakulttuurin
kenttdd, koska opinndytety® valmistuisi vuorovaikutuksessa blogosfaarin (blogosphere),
bloggaajista muodostuvan yhteison kanssa. Bloggaajien ja opiskelijan valinen viestiliiken-
ne saattaisi my0s tuottaa tuoreita ja k&yttokelpoisia opinndytetyoideoita. Lisaksi gradublo-
gi lisdisi opinnaytetytskentelyn esteettomyytta ja toisi etdopiskeluun ja -opettamiseen
uusia mahdollisuuksia. Toisaalta gradublogin julkisuudesta saattaisi monille muodostua
ylitsepadédsematon este, vaikka joillekin se varmasti toimisi myos motivaation lahteené.
Todelliset ongelmat saattaisivat kuitenkin sijaita opinndytetydohjaajien julkisiksi muuttu-
vissa kommenteissa, viittausteknisissa ja tekijanoikeudellisissa kysymyksissa. Gradublo-
gista olisi epailematta tullut kiinnostava kokeilu, koska se edustaisi kokonaan uutta
opinndytetydn ja blogin sisallontuottamisen keinoa. Lisaksi uusia median ilmidita remedi-
oiva monimuotogradu olisi sopinut erityisen hyvin mediakulttuurista opinndytety6téén

tekevalle opiskelijalle. Opintotekniset ongelmat asettuivat kuitenkin idean toteuttamisen
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esteeksi, eika niiden selvittdmiseen jadnyt aikaa tdman opinnadytetydprojektin puitteissa.
(Jaaskelainen 2002: Miké& on blogi?.)

Opinnaytetyon valmistuttua tarkeimmaksi asiaksi nousee lopulta se, millaista vastakaikua
multimodaalinen Matkalla / On The Road -internetsarjakuva tulee saamaan sarjakuvaken-
talla. Kyseessa on kuitenkin melkoinen muutos sarjakuvakerronnan kielen ja keinojen
osalta. Odotettavissa ei todennédkaisesti ole vélitontd multimodaalisen internetsarjakuvan
menestystarinaa, koska uusiin ilmidihin liittyvat asenteet muuttuvat yleensa hitaasti.
Varautunut vastaanotto on myds ymmarrettdvad, koska ndyttéd multimodaalisesta inter-
netsarjakuvasta on opinnaytetyoni liséksi niukasti tarjolla. Toisaalta kaikki uudet ilmi6t
ovat aluksi vaatimattomia, ennen kuin niiden volyymi saadaan kasvamaan ja ne saavat
laajemman yleis6n mielenkiinnon osakseen. Ajoituksen pitéisi ainakin olla kohdallaan,
koska internetsarjakuva on jo hyvéksytty osaksi postmodernia sarjakuvailmaisua. Siité
oivana todisteena toimii internetsarjakuvan suosio niin lukijoiden, tekijoiden kuin
sarjakuva-auktoriteettienkin taholla, koska Kemin pohjoismaiseen sarjakuvakilpailuun on
viime vuosina hyvaksytty myos internetsarjakuvat (Kemin pohjoismainen sarjakuvakilpai-
lu 2009).

Sarjakuvien osalta internetymparistod on kaytetty paasaantoisesti vain niiden julkaisualus-
tana ja samalla jatetty ké&yttamatta kaikki ne digitaalisen sarjakuvakerronnan mahdollisuu-
det, joita olen pyrkinyt opinndytetydssani tuomaan esille. Internetsarjakuva on toistaiseksi
jamahtényt vain aidon asian kuvaksi toisen median nayttéruudulla. Opinnaytetyoni
tavoitteena onkin toimia konkreettisena lahtokohtana uudenlaisille digitaalisen ja multi-
modaalisen sarjakuvakerronnan muodoille sek& pyrkié innostamaan kokeilunhaluisia
tekijoita kehittelemadn ideaani eteenpéin. Se on tarkeda siksi, koska multimodaalisen
internetsarjakuvan tyéstamisessa toimivammaksi kokonaisuudeksi on tydsarkaa useam-
mallekin tekijalle. Internetymparistd on juuri oikea véline tallaisen yhteisollisen toiminnan
toteuttamiselle, koska siell& tekijoiden vélinen vuorovaikutus ja yhteistyo ei ole sidottu

aikaan eika paikkaan.

Yhteisollisyys toisi tekijoilleen myds tietoisuuden siitd, etta joku muukin kokee asian
tarkedksi ja lujittaisi pyrkimyksia multimodaalisen internetsarjakuvan kehittelemisessa
kohti yleisesti hyvéksyttyé ilmaisumuotoa. Yhteisollisen toiminnan seurauksena ilmio

saattaisi saada jopa minusta riippumattoman eldman muiden tekijoiden kasissa. Se voisi
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toimia myos lahtélaukauksena kokonaan uudenlaiselle sarjakuvagenrelle ja ilmaisumuo-
dolle, joka asettuisi perinteisen ja internetsarjakuvan, tietokonepelin ja animaation
rinnalle, niitd yhdistavaksi linkiksi. Silloin sarjakuva poikkitaiteellisena taide- ja ilmaisu-

muotojen kameleonttina onnistuisi jalleen kerran luomaan nahkansa ja vaihtamaan varia.
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Taulukko 1: Yksiruutuisen internetsarjakuvakerronnan keinot ja mahdollisuudet.

Taulukko 2: Tyo6skentelyn apuna kaytetty taulukko auditiivisista aanistd, aaniefek-
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Liite 1: 1(2)
MATKALLA /ON THE ROAD -INTERNETSARJAKUVA

Matkalla / On the Road -CD-ROM.
Siséltaé opinndytetyon teoreettisen (pdf) ja toiminnallisen osuuden.

Sarjakuva vaatii toimiakseen Adobe Flash-ohjelman, joka mahdollistaa multimediaesitys-
ten lukemisen. Uusissa tietokoneissa ohjelma on yleensa jo valmiiksi asennettuna.

Uusimman (2009) Adobe Flash Player (IE & AOL) Freeware-ohjelman voi ladata
ilmaiseksi taalta:
http://www.shareware-fi.com/Iv/group/view/kl28260/Adobe_Flash_Player IE %26 A
OL_.htm

Opinndyteyon toiminnallinen osuus 16ytyy myds internetosoitteesta
Kvaak.fi: Sarjakuvagalleria.
http://lwww.kvaak.fi/keskustelu/index.php?action=gallery



Liite 2: 1(3)
SANASTO

Animaatio
Elokuvakerronnan keinoihin perustuva, litkkumattomien kuvien tai piirrosten
liikuttaminen visuaalisin keinoin. Toteutetaan usein digitaalisesti.

Auditiivisuus
Kuuloaistiin perustuva kokemus.

Audiovisuaalisuus
Kuulo- ja nékoaistiin perustuva kokemus.

Bittigrafiikka
Tietokonegrafiikkaa, joka perustuu samankokoisiin pikseleihin, joiden lukuméara
méaéraa kuvan tarkkuuden. Bittikuvaa suurennettaessa kuva muuttuu epétarkaksi.
Katso vektorigrafiikka.

Bloggaaja
Blogin kayttaja. Katso blogi.

Blogi
Verkkopaivékirja, joista 16ytyy runsaasti erilaisia sisaltdja (ruoka-, uutis-, gradublo-
gi). Kaytetddn usein myds sarjakuvien julkaisukanavana (blogisarjaku-
va/sarjakuvablogi).

Digitaalisuus
Informaation kasittelyd numeroina, ykkosten ja nollien muodossa. Siséltaa erilaisia
tapoja ja tottumuksia viestid, pitaa yhteyttd, tulkita ja rakentaa merkityksia tietoko-
neiden ja -verkkojen valilla.

Esteettomyys
Internetsarjakuvan toteuttamista niin, ettd se on erikoisryhmien liséksi kaikkien
muidenkin lukijoiden saavutettavissa. Katso internetsarjakuva.

Gif-animaatio
Muodostuu perékkain esitettavista gif-kuvista. Yksinkertaisin tapa esittdd pienié
animaatioita internetymparistossa esimerkiksi erilaisilla sivustoilla.

Hyperlinkki
Internetympariston tekstidokumentti, joiden vélilla lukijan on mahdollista navigoi-
da.

Hyperteksti
Kéayttoliittyméperiaate, joka mahdollistaa vuorovaikutteisen navigoinnin erilaisten
hyperlinkkien vélill4. Tarkoittaa myds yhteisollisesti internetissé tuotettua tekstia
esimerkiksi hyperromaanin muodossa. Katso hyperlinkki ja yhteisotaide.
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Hypertekstuaalisuus
Medioiden tuottamien tekstien vélinen vuorovaikutus- ja viittaussuhde tai kerrostu-
ma. Katso hyperteksti.

Hypermedia
Hypertekstia laajempi kasite, jossa kirjoitetun tekstin rinnalla kdytetddn muutakin
mediaa. Hypermedian lukukokemuksessa on olennaista vuorovaikutteisuus, jota
edustaa esimerkiksi internetissé hyperlinkkien vélilla navigointi. Katso hyperteksti.

Hypermediaalisuus
Medioiden vélinen vuorovaikutus- ja viittaussuhde tai kerrostuma. Katso hyperme-
dia.

Hyperromaani
Yhteisollisesti internetissa tuotettu hypertekstiin perustuva kirja. Toimii hypersarja-
kuvan toimintaperiaatteen mallina. Katso hyperteksti ja yhteisotaide.

Interaktiivisuus
Median ja sen kayttdjan valinen yksi- tai kaksisuuntainen vuorovaikutussuhde.
Synonyymeina tekstissé toimivat vuorovaikutus ja vuorovaikutteisuus.

Internetsarjakuva
Internetissa toimiva ja mahdollisesti vain internetympéristoon tuotettu sarjakuva.
Synonyymina tekstissd toimii digitaalinen sarjakuva.

Lukukokemus
Perinteinen lukukokemus sijaitsee paperille painetussa sarjakuvassa ja digitaalinen
virtuaaliympéristoon tuotetussa internetsarjakuvassa. Perinteisen sarjakuvan véliton
lukukokemus toimii digitaalisen sarjakuvakerronnan mallina. Virtuaalinen internet-
sarjakuvan lukukokemus mahdollistaa vuorovaikutteisuuden ja laajan lukijakunnan.
Katso interaktiivisuus.

Media
Tarkoittaa yleensa kaikkia niita teknisia vélineitd, joilla voidaan valittaa laajalle
vastaanottajajoukolle monenlaisia ja -muotoisia asioita, sisaltdja ja merkityksia.
Téllaisia joukkoviestimi& edustavat esimerkiksi sanomalehti, radio, televisio ja
internet.

Medioituminen
Yhteiskunnallinen muutos, jossa media ei enda valttamatta viittaa meitd ympé-
roivaan, ulkoiseen todellisuuteen, vaan ainoastaan toisiin mediaesityksiin ja -
teksteihin. Se on mahdollista, koska media on vaikuttanut kuluneina vuosikymmeni-
n& myos ihmisten ymmarrykseen ja arkitietoon, jotka ovat yhé enenevassa maarin
alkaneet valittyd vain median kautta.
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Monimuotogradu
Uudenlainen opinndytetyomalli, jossa on kaksi tai useampia osioita. Yhden osioista
tulee olla tutkielman aihepiirid kasitteleva tieteellinen teksti (teoreettinen osa). Muut
osiot voivat olla esimerkiksi audiovisuaalisia, &anté ja kuvaa sisaltavia tiedostoja tai
muita Kirjallisia tai kuvallisia tuotoksia (toiminnallinen osa).

Monografiagradu
Perinteinen opinnaytetydmalli, joka koostuu ainoastaan teoreettisesta tutkimusosios-
ta.

Multimodaalisuus
Korostaa sit4, ettei yksikddn mediamuoto ole olemassa yksinddn, vaan ne ovat aina
vuorovaikutussuhteessa toistensa kanssa. Sama ilmi6 on leimallista myo6s kaikelle
inhimilliselle kulttuurille. Multimodaalisuus on yleensa totuttu liittdmaan digitaali-
seen kulttuuriin. Katso interaktiivisuus.

Multimodaalinen internetsarjakuva
Audiovisuaalisia ja vuorovaikutteisia mahdollisuuksia yhdisteleva internetsarjakuva,
joka voi toimia ainoastaan internetympéristossa. Katso audiovisuaalisuus.

Perinteinen sarjakuva
Paperille painettu sanomalehtisarjakuva, sarjakuvalehti, -albumi tai graafinen
romaani. Toimii internetsarjakuvan mallina virtuaaliympéristossa.

Remediaatio
Joukkoviestimien uudelleen muuntumista, vanhan median esittamistd uudessa
mediassa, uudella tavalla. Remediaation ytimessa vaikuttaa aina itse media seké
jatkuva dialogi vanhojen ja uusien viestinvalineiden vélilla.

Sarjakuvakerronta
Keino esittaa asioita perakkaisten kuvaruutujen seké tekstin ja kuvan vuorovaikut-
teisuuden avulla. Toimii niin paperilla kuin internetymparistossakin.

Sarjakuvastrippi
Yksi-, kaksi-, tai kolmirivinen sanomalehtisarjakuva. Toimii mutkattomasti interne-
tissa pienimuotoisuutensa takia.

Vektorigrafiikka
Tietokonegrafiikkaa, joka perustuu koordinaatistoon sidottuihin geometrisiin
muotoihin ja objekteihin. Vektorikuvaa suurennettaessa kuva ei muutu epétarkaksi.
Katso bittigrafiikka.

Virtuaalisuus
Tietokoneistetun viestinnan tarjoama kokemus, tila tai ymparistd. Yhdistetdan
yleensd internetiin, vaikka kaikki mediat ovat aina tarjonneet kuvitteellisia tiloja,
joihin astua.

Yhteisttaide
Toimintamalli, jossa joukko ihmisia paattaa yhdessa toiminnan suunnan ja toteuttaa
taideteoksen yhteison ehdoilla. Tarkeint& on yhteisollisesti aikaansaatu lopputulos,
eik& niink&én yksittdisen tekijén tydpanos tai suoritus. Katso hyperromaani.
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Acid Keg

http://lwww.acidkeg.com/

Muutama esimerkkisivu Steve Hoganin ilkikurisesta Acid Keg -sarjakuvasta, joka noudat-
telee perinteistd internetsarjakuvan lukukokemusta, jossa sivua on vieritettava alaspain.

Bolt City

http://www.boltcity.com/

Taalta 16ytyvét yltiosympaattiset Copper, Daisy Kutter ja Clive & Cabbage, joista kukin
esittelee erilaisen internetsarjakuvan lukukokemuksen. Parhaiten toimivat Daisy Kutter ja
Clive & Cabbage sarjakuvat. Edellisen visuaalinen selkeys helpottaa lukukokemusta.

Cinemacomics

http://lwww.webcomicsnation.com/cinemacomics/

Rajumpaa ja supersankarihenkisempad sarjakuvaa, perinteisella internetsarjakuvan
lukukokemuksella varustettuna. Jay Carvajalin Kirjoittamat tarinat vaikuttavat varsin
laadukkailta.

En vaan osaa!

http://norpatti.vuodatus.net/

Milla Paloniemen péivakirjamainen sarjakuvablogi, joka noudattelee perinteista internet-
sarjakuvan lukukokemusta. Spontaani ilmaisu tekee tasta Kiroilevaa siilid mielenkiintoi-
semman sarjakuvan.

Hereville: How Mirka Got Her Sword.
http://www.webcomicsnation.com/barrydeutsch/hereville/series.php

Barry Deutschin Hereville oli vuonna 2009 ehdolla kahden Lulu Awardsin saajaksi (paras
naispuolinen hahmo ja lapsiystavéllisin sarjakuva). Visuaalinen selkeys kohentaa lukuko-
kemusta, jota tekstipainotteisuus vastaavasti hieman latistaa. Sarjakuvasta on digitaalinen
ja paperinen versio.

Hotelfred.com presents Mugwhump the Great
http://lwww.webcomicsnation.com/rogerlangridge/ COMICS.php

Roger Langridgen hullunhauskoja sarjakuvia, joista Fred the Clown voitti I1so-Britannian
National Comics Awardin vuonna 2003 (paras internetsarjakuva). Lyhyempien sarjakuvi-
en lukukokemus toimii mainiosti. Sivuilta I0ytyy runsaasti tekijan muitakin reippaanpuo-
leisia sarjakuvia.

Hypercomics.net

http://ape-law.com/hypercomics/

Neal VVon Fluen kokeilevaa hypersarjakuvaa, joista Halycon Years, Set-up, (beat), Punch-
line ja The Jerk esittelevat uudenalaisen, vuorovaikutteisemman internetsarjakuvan
lukukokemuksen ja flash-animaation osana sarjakuvakerrontaa seké rajattoman (digitaali-
sen) paperin mahdollisuuksia.
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I Can't Stop Thinking
http://scottmccloud.com/1-webcomics/icst/index.html
Scott McCloudin tiedostava internetsarjakuvakokeilu, jossa kdydaan havainnollisesti 1api
virtuaalisuuden mahdollisuuksia sarjakuvakerronnassa. Tama liittyy McCloudin vuonna
2000 julkaistuun Reinventing Comics -kirjaan ja sen internetissa vaikuttavaan oheismateri-
aaliin.

Infinite Canvas: an online comic experiment

http://www.infinitecanvas.com/

Esittelee Infinite Canvas Editorin, jolla voi toteuttaa rajattoman (digitaalisen) paperin
mahdollisuuksia sarjakuvakerronnassa. Sivulta 16ytyy myos havainnollisia esimerkkisarja-
Kuvia.

Kiroileva siili

http://lwww .kiroilevasiili.fi/

Milla Paloniemen Kiroileva siili on muotokieleltddn perinteinen strippimuotoinen internet-
sarjakuva ja siksi se toimii mainiosti virtuaaliymparistéssa. Jotain olennaista sarjakuvan
viehatyksesta jaa kuitenkin valittymatta, kun se siirretaan internetistéd perinteiselle sarjaku-
vasivulle.

Kvaak.fi: Sarjakuvagalleria

http://www.kvaak.fi/keskustelu/index.php?action=gallery

Taalta 10ytyy opinndytetyoni teoreettinen ja toiminnallinen osuus sek& muitakin (muiden
tekemid) kotimaisia internetsarjakuvia, sarjakuvablogeja ja paljon sarjakuva-aihetta
sivuavaa asiaa.

Liquid Comics — Widescreen Digital Comics
http://lwww.liquidcomics.com/Digital_Comics.aspx?SQS=

Liquid Comics perustettiin vuonna 2008, vastamaan Virgin Comics -sarjakuvayhtion
internetsarjakuvatarjonnasta. Sivuilta 10ytyy liuta tyylikkéit4 ja taidokkaasti toteutettuja
supersankari-, fantasia-, tieteishenkisié sarjakuvia, jotka kaikki noudattelevat widescreen
comics -formaattia. Erityisen kiinnostavaa on se, etta sarjakuvissa on paadytty kayttamaan
yksiruutuisena etenevéa kerrontaa, kuten Matkalla / On the Road -internetsarjakuvassa.

Magic Inkwell Comic Strip Theatre

http://magicinkwell.com/

Cayetano Garza Jr. voitti Ignatz Awardin vuonna 2009 (paras internetsarjakuva). Naytta-
viltéd sivuilta 16ytyy runsaasti tekijan omintakeisia fantasia-aiheisia sarjakuvia, joista Trial
By Fire ja The Place Between Seconds vuorottelevat oivaltavasti yksi- ja kaksirivisen
kerronnan valilla.

Makupalat
http://makupalat.fi/Categories.aspx?classiD=5acf7b3e-1002-435b-96e9-181f2661ef04
Héameenlinnan kaupunginkirjaston ansiokas kokoelma suomalaisista internet- ja blogisar-
jakuvista.
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Morning (The) Improv
http://scottmccloud.com/1-webcomics/mi/index.html
Scott McCloudin improvisoituja (ja hdmmentavid), lukijoiden omille tarinaehdotuksille
perustuvia internetsarjakuvia, joissa toteutuu yksinkertaisimmillaan ja suoraviivaisimmil-
laan internetsarjakuvan tekijan ja lukijan valinen hypertekstuaalinen vuorovaikutus.

MYSTerium - The Myst Fansite

http://www.mysterium.ch/

Nayttava Myst-tietokonepelin fanisivusto. Taalta 10ytyy runsaasti lumoavia still-kuvia
pelimaailmasta ja lisd4 kuvia myos koko pelille olennaisesta digitaalisesta Myst-Kirjasta.

Online Comics.net

http://www.onlinecomics.net/pages/

Erittdin laaja internetsarjakuvien sivusto. Sarjakuvat on lukijaystévallisesti aakkostettu
niin genren, tyylin kuin formaatinkin mukaisesti. Ihme on, jos t&élté ei 16ydy jokaiselle
jotakin mieleisté.

Penny Arcade

http://www.penny-arcade.com/comic/1998/11/18/

Mike Krahuilikin ja Jerry Holkinsin ndyttavé, norttihuumorilla ratsastava sarja, joka toimii
yksirivisend strippisarjakuvana mainiosti. Oiva vertailukohta Sosiaalisesti rajoittuneille.

Right (The) Number

http://scottmccloud.com/1-webcomics/trn-intro/index.html

Scott McCloudin keskeneréiseksi jaanyt kolmiosainen sarjakuvaromaani, jossa internet-
sarjakuvan lukukokemus on ratkaistu epétavallisella tavalla. Yksiruutuisesti etenevén
sarjakuvan kuvaruudut zoomautuvat nakyviin klikkaamalla jokaisen sarjakuvaruudun
keskeltd minikokoisena l0ytyvéaa seuraavaa kuvaa. Sarjakuvan lukukokemuksessa on
selvad yhdenmukaisuutta omaan sarjakuvaani.

Sarjakuva-Finlandia
http://www.sarjakuvafinlandia.fi/teokset.html?vuosi=2007.
Kattava katsaus vuosien 2007—-2009 suomalaiseen albumitarjontaan.

Sarjakuvabloggaajat esittaytyvat

http://lwww.kvaak.fi/naytajuttu.php?articlelD=759

Esittelyssd on mukana Mari Ahokoivu, Solja Jarvenpad, Reetta Laitinen, Milla Paloniemi,
Tuukka Teponoja, Hanna Virolainen ja heidan blogisarjakuvansa. Infosivu on vuoden
2007 Helsingissé Arabianrannan Kirjastossa olleen "Oman elamansa sarjakuvasankarit"
-yhteisnéyttelyn peruja.

Sarjakuvablogit.com

http://sarjakuvablogit.com/

Moninainen sarjakuvablogisivusto, joka antaa myds hyvat ohjeet oman blogin aloittami-
seen.

Serializer.net World Wide Art Comics
http://lwww.serializer.net/
Runsas internetsarjakuvasivusto, joka esittelee niin tekijat kuin heidén sarjakuvansakin.
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Sinfest
http://lwww_.sinfest.net/archive_page.php?comiclD=1
Tatsuya Ishidan pistelidita ja letkeitd strippisarjakuvia, jonka pad&henkild nayttaa kovin
tutulta.

Sosiaalisesti rajoittuneet

http://lwww.sosiaalisestirajoittuneet.fi/alisivu/sarjakuva.php

Suomen ensimmaisté internetsarjakuvaa vuosilta 2000-2005. Sarja tekee pilaa norttien
kustannuksella. Sarjakuvan lukukokemus toimii yksi- ja kaksirivisyytensd ansiosta, vaikka
sarjan rasitteena onkin liian pieni julkaisukoko ja lapitunkevan seksistinen asenne.

Vuodatus.net

http://grezen.vuodatus.net/

Blogipalvelu, joka ei muokkaa kuvien kokoa tai pakota niita linkkikuvan taakse, kuten
suositut Wordpress.com ja Bloggert.com tekevat. Runsas valikoima kotimaisia sarjakuva-
blogeja.

Webcomics Nation

http://www.webcomicsnation.com/index.php

Erittdin laaja internetsarjakuvien sivusto. Sarjakuvat on lukijaystavallisesti lajiteltu
aihepiireittain, joten kukin voi vaivatta 16ytaa mieleisensa ja vield pussillisen uusiakin
tuttavuuksia.

Zot! Online: ""Hearts and Minds"
http://scottmccloud.com/1-webcomics/zot/index.html

Scott McCloudin kokeileva supersankariaiheinen sarjakuvaromaani, jonka lukukokemus
toteutuu vierittamélla rajatonta (digitaalista) paperia (infinite canvas) ylhaalta alaspain.





