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Verkkosarjakuva eli internetissa eri muodoissa julkaistava sarjakuva on suhteellisen uusi taide-
muoto ja kirjallisuudenlajina huonosti tunnettu. Tama opinnaytetyd on luonteeltaan kartoittava ja
sen tavoitteena on esitella verkkosarjakuvaa, sille tyypillisia piirteita seka sen suomia mahdollisuuk-
sia erityisesti nuortenkirjastotyon kannalta.

Suurin osa verkkosarjakuvasta on verkossa vapaasti saatavilla, eika se siis varsinaisesti kuulu kir-
jastoaineistoon. Kirjastolaitoksen vahvuutena muihin toimijoihin nédhden on kuitenkin erilaisten si-
saltjen tuntemus. Jotta kirjasto olisi jatkossakin vahva sisaltojen hallinnan ammattilainen, on sen
tunnettava myos verkkomediaa ja eritoten sen synnyttamia uusia kirjallisuudenlajeja.

Vinkkaamista pidetaan hyvana keinona paitsi innostaa lukuharrastuksen pariin, myos toteuttaa me-
diakasvatusta. Esitykseni paapaino onkin nimenomaan vinkkaamisessa, joskin tarkeana teemana
on myos osallistaminen. Esitan, etta mediasisaltojen vinkkaamisen tarkoituksena on ennen kaikkea
innostaa nuorta paitsi tutustumaan verkkomediaan, myos osallistumaan itse sen ymparille raken-
tuviin yhteisdihin ja luomaan niihin omaa sisaltéa.

Vinkkaamisen lisaksi verkkosarjakuvaa voi hyddyntaa nuortenkirjastotyossa esimerkiksi mediakas-
vatuksessa, kun tahdataan monilukutaitoon tai tarkastellaan erilaisten julkaisujen toimintaa. Kay-
tannon tyota helpottamaan olen laatinut suuntaa antavan ehdotuksen verkkosarjakuvaan keskitty-
van tydpajan vaiheista. Lisaksi opinndytetyon liitteena on vinkkilista nuorille sopivista verkkosarja-
kuvista.

Tyon toimeksiantajana toimii Suomen kirjastoseuran Nuortenkirjastotydryhma.
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Webcomics, or comics originally published on the internet, are a fairly new medium. As such they
are not widely acknowledged or even heard of in our libraries. The main purpose of this Bachelor's
thesis is to provide insight on webcomics and their special traits and, most importantly, on how to
utilize them in library services targeted for young adults.

Booktalk is widely accepted as a good way to promote reading and as a means to provide media
education. In this thesis, the importance of booktalk is emphasized, but participatory culture is also
an essential element. | suggest that, when introducing teens and young adults to digital media, the
main goal is not only to inspire reading, but also to encourage them to participate and create their
own content.

Besides booktalk, webcomics can prove useful when teaching media literacy and different forms of
publication. Workshops could be held in libraries, where young adults are prompted to make their
own publications. As an example, this thesis provides a rough step-by-step guide on what is needed
to host a webcomic-related workshop. In addition, | have composed an annotated list of webcomics
suitable for young adults to further facilitate the use of webcomics in practise. The list is included
as an attachment at the end of the thesis.
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1 JOHDANTO

Viimeisten vuosien aikana perinteisen median rinnalle on iimaantunut runsaasti uusia iimiéita ja
sisaltoja. Verkkosarjakuva on yksi uusmedian muoto, joka toisaalta nojaa vahvasti perinteisen sar-
jakuvan konventioihin, mutta toisaalta hyodynta@ monipuolisesti verkon tarjoamia aivan uusia mah-
dollisuuksia. Internetin eri alustoilla julkaistava verkkosarjakuva ei varsinaisesti kuulu kirjastoaineis-
toon. Se tuodaan useimmiten internetiin vapaasti yleison nahtaville, eika lukuoikeudesta vaadita
maksua. Kirjaston ei siis tarvitse suoranaisesti hankkia verkkosarjakuvaa kokoelmiinsa. Vaikka jo-
kin on ilmaiseksi tarjolla, se ei kuitenkaan takaa, etta yleis6 valttamatta loytaisi itsedan kiinnostavat
sisallot internetin laajasta ja sekalaisesta tarjonnasta. Tassa olisi tarvetta ammattilaiselle. Kirjasto-

laitoksen vahvuutena muihin toimijoihin nahden onkin juuri vahva sisallontuntemus.

Taman opinnaytetyon toimeksiantajana toimii Suomen kirjastoseuran Nuortenkirjastotyoryhma.
Tyon tarkoituksena onkin kartoittaa keinoja hyodyntaa verkkosarjakuvaa ja sen tuntemusta nuor-
tenkirjastotyon eri alueilla. Vinkkaamista pidetaan hyvana keinona paitsi innostaa lukuharrastuksen
pariin, myos toteuttaa mediakasvatusta. Esitykseni paapaino onkin nimenomaan vinkkaamisessa,
joskin tarkeana teemana on myos osallistaminen. Esitan, ettd mediasisaltéjen vinkkaamisen tar-
koituksena on ennen kaikkea innostaa nuorta paitsi tutustumaan verkkomediaan, myos osallistu-

maan itse sen ymparille rakentuviin yhteisoihin ja luomaan niihin omaa sisaltoa.

Luvussa 2 luon katsauksen kasvatukselliseen nuortenkirjastotydhon seka nuorten asemaan kirjas-
ton asiakkaina ja kirjastopalveluiden kohteena. Ensimmaéisessé alaluvussa selvitan nuorten kanssa
toimivien kirjastotyontekijoiden kirjoitusten kautta, millaisen vastaanoton nuoret asiakkaat kirjas-
tossa saavat ja miten heidan mediankayttoonsa suhtaudutaan. Toisessa alaluvussa tarkastelen
mediakasvatuksen ja erilaisten lukutaitojen merkitysta ja suhdetta yleisten kirjastojen tehtavaan.
Selvitdn myos, kuinka osallisuuden vahvistaminen nakyy kirjaston arjessa nyt ja tulevaisuudessa.
Aihe on tarkea erityisesti niissé kirjastoissa, jotka tekevat runsaasti yhteisty6ta koululaitosten

kanssa.

Kolmannessa luvussa esittelen verkkosarjakuvaa ilmiona ja kartoitan sen erityispiirteita. llmion erit-
tely luo nuorten kanssa tyoskentelevalle kirjastoammattilaiselle ynmarrysta verkkomediasta, jonka
kanssa nuoret saattavat olla tekemisissa jopa paivittain. Pelkan passiivisen median kuluttamisen
tai seuraamisen sijaan he myos osallistuvat siihen. Nuoret toimivat verkkomediassa yhteisollisesti
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esimerkiksi kommentoimalla ja jakamalla sisaltoja muiden kanssa, mutta myos luomalla aivan omia
sisaltdja muiden nahtavaksi. Ensimmaisessa alaluvussa tarkastelen verkkosarjakuvien julkaisun
edellytyksia ja kustannustapoja. Verkossa julkaiseminen on helppoa ja edullista, mika avaa mah-
dollisuuksia erityisesti omakustanteisille teoksille ja itsenaisille tekijoille, mutta myos esimerkiksi
piirtamista vasta aloitteleville nuorille. Luvussa 3.2 selvitan, miten sarjakuvan remediaatio sahkoi-
seen muotoon nakyy sen sisallossa niin kasiteltavien teemojen kuin teknisten seikkojen, kuten na-
vigoinnin, osalta. Kolmannessa alaluvussa tarkastelen [ahemmin verkkosarjakuvan vuorovaikuttei-

suutta ja osallistavia piirteita.

Neljannessa paaluvussa kokoan lyhyesti yhteen erilaisia tapoja hyddyntaa verkkosarjakuvaa ja sen
tuntemusta kaytannon nuortenkirjastotyossa. Ensimmaisessa alaluvussa esitén suuntaa-antavan
ehdotuksen verkkosarjakuvaan keskittyvan tyopajan sisallosta ja tydvaiheista. Toisessa alaluvussa
pyrin tarjoamaan lahtékohdan omiin tarkoituksiin sopivien verkkosarjakuvien loytamiseen ja omien

listauksien laatimiseen kuvaamalla opinnaytetyon liitteeksi laatimani vinkkilistan kokoamistyota.

Opinnaytetyon liitteena on vinkkilista nuorille sopivista verkkosarjakuvista. Olen jakanut vinkkaa-
mani sarjakuvanimekkeet kolmen internetissa julkaistavalle sarjakuvalle tyypillisen formaatin mu-
kaan, jotta nuorten kanssa tyoskenteleva paasisi helpoiten tutustumaan verkkosarjakuvan eri muo-
toihin. Olen valinnut jokaisesta kategoriasta muutaman esimerkin 12-vuotiaille ja sitd vanhemmille

sopivasta aineistosta, seka vastaavasti muutaman, joita voi kasitella yli 16-vuotiaiden kanssa.



2 KIRJASTO KASVATTAJANA

Tassa luvussa luon yleissilmayksen nuortenkirjastotyohon seka nuorten asemaan kirjaston asiak-
kaina ja kirjastopalveluiden kohteena. Lahestyn aihetta erityisesti nuorten mediankayton kannalta.
Ensimmaisessa alaluvussa selvitan nuortenkirjastotyon ammattilaisten kirjoituksiin nojaten, millai-
sen vastaanoton nuoret asiakkaat kirjastossa saavat ja miten heidan mediankayttdonsa suhtaudu-
taan. Toisessa alaluvussa pohdin mediakasvatuksen ja erilaisten lukutaitojen merkitysta ja suh-
detta yleisten kirjastojen tehtavaan. Lisaksi selvitan, kuinka mediakasvatus ja toisaalta my6s osal-

lisuuden tukeminen nakyy kirjaston arjessa nyt ja tulevaisuudessa.

21 Nuoriso kirjastossa

Hyvin toimiva kirjasto pyrkii tunnistamaan keskeiset asiakkaansa ja tuntemaan heidan nykyiset ja
tulevat tarpeensa mahdollisimman hyvin. Ne huomioon ottaen eri asiakasryhmille voidaan suunni-
tella ja tuottaa juuri heidan kaipaamiaan palveluita. (Opetus- ja kulttuuriministerid 2010, viitattu
13.2.2016.) Erilaisia tyypittelyja ja niille kohdennettuja palvelumuotoja 16ytyykin runsaasti. Kirjas-
toissa on tapana jaotella asiakkaat ikaryhmien mukaan. Esimerkiksi satutunteja saatetaan pitaa
erikseen yli ja alle kolmivuotiaiden ryhmille, kun taas alakoululaisille jarjestetaan kirjavinkkauksia.
Ylakoululaiset ja lukiolaiset oppilaat ja opiskelijat perehdytetaan itsenaiseen tiedonhakuun, ja se-

nioreille puolestaan tarjotaan tietoteknista opastusta.

Toisinaan kirjaston henkilokunta kuitenkin erehtyy jaottelemaan asiakaskuntansa ainakin kaytan-
non tasolla liian karkeasti lapsiin ja aikuisiin. Tiukka jako kahteen ryhmaan on toki sindnsa helppo
hahmottaa. Lapsiasiakas on hellyttava ja vaivaton, kun puolestaan aikuinen on "oikea asiakas’,
jonka itse iimaisemat tarpeet ja vaatimukset otetaan vastaan asiaankuuluvalla vakavuudella. Tassa

jaottelussa nuori jaa ikaan kuin valitilaan. (Alameri-Sajama 20074, 9.)

Alameri-Sajaman (2007b, 12-13) mukaan kirjaston henkildkunta kokee nuoren usein asiakkaaksi,
joka kuuluu kirjaston palvelukenttaan 1&hinna koulun ja kirjaston yhteisty6n puitteissa. Kouluajan
ulkopuolella saapuva nuori on kuin kutsumaton vieras, ja itse kukin saattaa huomata ajattelevansa,
etta kirjastossa oleskelevat nuoret hairitsevat asiakkaita. Talléin nuori on muuttunut asiakkaasta
asiattomaksi. Vapaa-aikaansa viettava murrosikainen ei ole kirjaston kayttaja, vaan sen harmonista



toimintaa haittaava hairio, joka ilmestyy paivittain suurina laumoina valtaamaan osastojen sohvat
ja hairitsemaan melullaan “oikeita asiakkaita”. Joissakin kirjastoissa jopa toivotaan, etta nuoret
poistuisivat, elleivat he hyodynna kirjaston perinteisia palveluja, kuten lainaamista ja palauttamista.
(Alameri-Sajama 2007b, 12-13.)

Kuinka taméa ongelmaksi koettu ryhma sitten otetaan vastaan kirjastossa? Yleisen kirjaston vaativa
tehtava on palvella kaikkia kuntalaisia. Kirjaston nuortenosaston tehtavana on puolestaan tarjota
ja kehittaa palveluita kohdistetusti niille kuntalaisille, jotka ikansa puolesta sijoittuvat jonnekin lap-
suuden ja aikuisuuden vélille. (Sama, 14.) Nuorten asiakkaiden huomioiminen kirjastopalveluissa
hyodyttaa myos kirjastoa itseaan: yleisten kirjastojen laatusuosituksissa muistutetaan, etta nuorten
asiakkaiden kuuleminen on tulevan palveluiden kysynnan kannalta tarkeaa (Opetus- ja kulttuurimi-
nisterio 2010, viitattu 13.2.2016). Voisi ajatella, ettd huonosti palveltu nuori ei valttamatta palaa

kirjaston kayttajaksi enda aikuisena, vaikka lapsena saadut kokemukset olisivatkin olleet hyvia.

Eritoten nuoriin sovellettavat porttikiellot ja kayttorajoitukset lienevat tarpeellisia todellisissa ongel-
matapauksissa, esimerkiksi silloin, kun on aihetta pelata aineellisia tai henkisia vahinkoja. Varsi-
naiseksi palveluksi ei kieltojen asettamista voine silti kutsua. Haasteista ja ennakkoasenteista huo-
limatta on palvelun onnistumisen kannalta tarkeaa, etta nuori kohdataan aitona asiakkaana eika
kiusana. Hanelle onkin tarjottava yksilollista palvelua sen sijaan, etta kaikkia nuoria kohdeltaisiin

yhtend massana (Alameri-Sajama 2007b, 14-15).

Mita nuoret sitten kirjastossa tekevat? Ainakin he ovat ahkeria tietokoneaikojen kayttajia huolimatta
siita, etta nuorilla on yha useammin henkilokohtaisiakin mobiililaitteita. Esimerkiksi Loimaalla las-
ten- ja nuortenosaston tietokoneet ovat niin aktiivisessa kaytossa, ettd asiakaskoneiden maaraa
on lisatty (Loimaan kaupunginkirjasto 2014, Arvioi toimenpiteité ja vaikutuksia, viitattu 2.4.2016).
Aina kirjaston henkilosto ei kuitenkaan tunnu muistavan, etta kirjaston palvelut on tarkoitettu aivan
kaikkien kayttoon. Tomi Pervala (2007, 81-82) kertoo kohtaavansa usein kirjastohenkilokunnan
pyrkimyksia rajoittaa nuorten paasya tietokoneille. Koneille saatetaan asettaa esimerkiksi ikarajoja,
sisalldnsuodattimia tai muita kayttorajoituksia. Nain toimimalla halutaan raivata enemman tilaa

aikuisasiakkaille. (Sama.)

Tallainen toimintakulttuuri kertoo paitsi nuorten innokkuudesta kayttaa tietokoneita, myos henkilo-
kunnan taustaolettamuksista. Rajoitusten pohjana toimivat useimmiten oletukset ensinnakin siita,

etta nuoret tekevat tietokoneella turhia asioita, ja toisaalta siita, etta aikuisten tietokoneen kaytto



on siihen verrattuna jollain lailla tarkeampaa. Tassa valossa on perusteltua pohtia tarkemmin,
minka vuoksi aikuisen oikeus tietokoneelle paasyyn koetaan arvokkaammaksi kuin nuoren. Nuor-
ten usein ajatellaan kayttavan tietokoneita "vain pelaamiseen.” Pervala (2007, 82) kuitenkin muis-

tuttaa, etta yhta lailla aikuiset etsivat internetista viihdyketta, kuten vaikka urheilu-uutisia tai peleja.

Joissakin kirjastoissa rajoitukset kohdistuvatkin kayttajan ian sijaan tapaan, jolla tietokonetta saa
kayttaa. Ajanhukaksi koettu pelaaminen saatetaan esimerkiksi sallia vain yhdella koneella, kuten
eraassa Oulun lahikirjastossa, jossa suoritin ammattiharjoittelua. Tallainen kielto on jo perustel-
lumpi, mutta herattaa silti kysymyksia. Miksi tietokoneen viihdekayttoa tulisi arvottaa kirjastossa

"hyotykaytolle” alisteisena ilmiona?

Kirjastotyon eettisten periaatteiden mukaan kirjastotyon yhtena tavoitteena on edistaa osallisuutta
tarjoamalla paasy tietoon, ideoihin ja kulttuuriseen aineistoon (Kirjastoalan etiikkatyoryhma 2012,
viitattu 21.1.2016). Peleja, sarjakuvia ja muita nimenomaan lasten tai nuorten ajanvietteeksi koet-
tuja aineistoja tavataan ylenkatsoa kulttuurisena aineistona. Toisinaan keskustelu muistuttaakin
erehdyttavasti 1950-luvun moraalista paniikkia, jolloin sarjakuvien nahtiin horjuttavan lasten luku-
taitoa ja moraalista kehitysta (Kauranen 2011, 36). Viime vuosina ammatillisessa keskustelussa on
kuitenkin noussut nayttavasti esille ajatus medialukutaidon ja sen kehittamisen tarkeydesta. Sen
sijaan, etta nuorten paasya heidan suosimaansa mediaan rajoitettaisiin, ajatellaan tarkeammaksi
opettaa heille erilaisten sisaltojen kriittista tarkastelua. Seuraavassa tarkastelen mediakasvatusta

ja osallistamista kirjaston nakokulmasta.

2.2 Mediakasvatus ja osallisuus

Informaatio- ja mediaymparistémme on kokenut suuria muutoksia viimeisten vuosien aikana. Pe-
rinteisen median rinnalle on iimaantunut uusia ilmidita ja sisaltétyyppeja, eika niiden kehitys ole
ainakaan hidastumassa. Uusissa verkkomedioissa olennainen kasite on multimodaalisuus, siis
verkkoesityksen koostuminen useasta moodista. Moodeja ovat muiden muassa nakoaistiin tukeu-
tuva visuaalinen moodi, gesturaalinen eli eleisiin ja likkeen havaitsemiseen liittyva moodi seka au-

ditiivinen, kuuloaistiin tukeutuva moodi. (Jyvaskylan yliopisto 2016, viitattu 25.1.2016.)

Kaikki kaytetyt moodit vaikuttavat vastaanottajan eli lukijan tapaan tulkita eli lukea informaatiota.

Nykyaan lukutaidon késite onkin hajautunut kattamaan my6s multimodaalisen median hallintaan
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littyvia taitoja. On syntynyt joukko uuslukutaidon kasitteité: voidaan puhua yleisesti medialukutai-
doista tai tarkemmin esimerkiksi kuva- tai pelilukutaidosta silloin, kun tulkinta kohdistuu kuvaan tai
pelimekaniikkaan. (Mustikkamaki 2012, 47.)

Selvitykseni aiheeseen liittyen esimerkiksi sarjakuvalla on omanlaisensa kuvakieli, jonka tulkitse-
minen vaatii kokemuksen kautta kertyvaa sarjakuvalukutaitoa. Sarjakuvassa on lasna usein lukui-
sia erilaisia moodeja: tulkintaan vaikuttavat lasna olevat tekstit, symbolit, varitys, kuvien valinen
suhde ja niiden keskinainen etaisyys ja niin edelleen. Esimerkiksi onomatopoiesiat eli tekstimuo-
toon puetut danitehosteet voivat sarjakuvaan tottumattomalle olla hankalia tai jopa taysin kasitta-
méattomia ymmartaa. Helposti tunnistettavia symboleja ovat esimerkiksi rakastumista edustavat sy-
damet sarjakuvahahmon silmien paikalla tai haavasta sinkoilevat, kipua symboloivat tahdet. (Joki-
nen & Pulkkinen 1996, s. 150.) Sarjakuvan siirtymisen digitaaliseen formaattiin verkkosarjakuvaksi
ei luulisi aiheuttavan suuria vaikeuksia lukijalle, jolle sarjakuvan konventiot ovat jo tuttuja. Vaikka
verkkomedian monipuolisten mahdollisuuksien myota visuaaliseen kokemukseen voidaan liittaa
vaikkapa aanta ja liiketta, on nyky-yleiso niin tottunut multimedian lasnaoloon, etteivat nama ele-

mentit lukijaa yllata.

Uusien lukutaitojen kehittamistarpeeseen on jo reagoitu paattavissa elimissa. Opetusministerién
kirjastopolitiikka 2015 -julkaisussa todetaan, etta kirjaston tehtavana on perusopetuksen ohella tur-
vata kansalaisten sivistyksellisia perusoikeuksia. Kirjaston mediakasvatustehtava otetaan esille eri-
toten lapsille ja nuorille suunnattujen palvelujen kautta. Julkaisun mukaan yleisten kirjastojen tulisi
tukea lasten ja opiskelijoiden tiedonhallinta- ja medialukutaitojen kehittymista. (Opetusministerid
2009, viitattu 22.1.2016.)

Valtionhallinnon lisaksi my6s kirjastoalan sisdiset toimijat tiedostavat mediakasvatustehtavan tar-
keyden kirjastotoiminnassa, joskaan kaikkia sen tavoitteita ei pideta yhta tarkeind kirjaston kan-
nalta. Opetus- ja kulttuuriministerion vuonna 2012 julkaisemassa tutkimuksessa selvitettiin media-
kasvatuksen tilannetta ja siihen liittyvia asenteita kaikissa Suomen yleisissa kirjastoissa. Tutkimuk-
seen liittyva kysely oli osoitettu ensisijaisesti kirjastotoimen johtajille. Suurin osa vastaajista piti
kirjastoa joko erittain tai melko tarkeana paikkana antaa mediakasvatusta. Yleisinta mediakasva-
tustoimien kohderyhmaa olivat 9-18-vuotiaat nuoret. Mediakasvatuksen térkeimpana tavoitteena
pidettiin lukemaan innostamista ja lukuharrastuksen tukemista. Sen sijaan suurin osa koki, ettei
asiakkaiden omien mediasisaltojen tekeminen ole kirjaston kannalta kovin tai lainkaan tarkeaa.
(Opetus- ja kulttuuriministerid 2012, viitattu 22.1.2016.)
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Kenties asenteet ovat naiden muutaman vuoden aikana muuttuneet, silla kirjoitushetkella yleisia
kirjastoja koskevaa kirjastolakia ollaan uudistamassa vastaamaan paremmin muuttuvan tietoyh-
teiskunnan tarpeita. Uuden lain on tarkoitus tulla voimaan vuoden 2017 alusta. Uudistuksen tavoit-
teena on muun muassa paremmin edistaa kuntalaisten osallisuutta verkottuneessa yhteiskun-

nassa. (Opetus- ja kulttuuriministerié 2016, viitattu 26.1.2016.)

Osallisuus ja mediakasvatus tunnutaan niputettavan usein yhteen. Mita osallisuudella oikeastaan
tarkoitetaan? Kulttuuriin osallistumisen kasitteistd on monitulkintaista: esimerkiksi osallisuus ja
osallistuminen saatetaan ymmartaa toistensa synonyymeina. Virolainen (2015, 92-93) toteaa, etta
vaikka osallisuus on vaikeasti rajattava kasite, on se kuitenkin osallistumiseen verrattuna jotakin
syvempaa. Osallisuudella kuvataan usein yhteisollisyytta, eli yksilon kuulumista yhteiso6n ja hanen
toimintaansa siina. Osallistuminen voi olla myds yksildllista toimintaa, esimerkiksi omatoimista har-
rastamista. Osallistaminen puolestaan on ylh&alta alaspain suuntautuvaa, institutionaalista toimin-

taa, joka tahtaa yksilon osallisuuden vahvistamiseen. (Sama.)

Kirjasto on erityisen otollinen paikka seka mediakasvatustyolle etta osallistamiselle. Kirjaston voi
nahda seka fyysisena etta henkisena kolmantena tilana kodin ja koulun valilla. Opiskelun, tyopai-
kan tai kotielaman tavoitteet ja roolit eivat seuraa kayttajaa kirjastoon, ja parhaimmillaan kirjasto
voikin tarjota tilaa itsenaiselle identiteetin rakentamiselle. (Mustikkamaki 2014, 7.) Kirjasto on yksi
harvoista paikoista, joissa voi viettaa aikaansa altistumatta kaupallisesti motivoituneille tarkoitus-
perille. Kirjaston rooli onkin muotoutunut ennen kaikkea monipuolisen sivistystyon mahdollistajaksi
ja yhteisollisyyden vahvistajaksi; tdmé nékyy Mustikkamaen (2012, 46-47) mukaan muun muassa
jatkuvasti kasvavassa kirjaston jarjestamien tapahtumien maarassa seka sen toiminnan laajentu-
misena omien seinien ulkopuolelle. Mustikkaméki (2012, 48) arvioi, etta kirjaston mediakasvatuk-
seen ollaan yha enenevassa maarin soveltamassa perinteisesta kirjastoaineistosta poikkeavaa na-
kdkulmaa. Vaikka itse kirjat koetaankin yha tarkeimmaksi lukemaan innostamisen valineeksi, myos

erilaisten aineistojen tunteminen ja internet ovat tarkeita teemoja kirjastossa kasiteltaviksi. (Sama.)

Heinonen (2014, 25) puolestaan kirjoittaa, etta lasten ja nuorten mediakasvatuksessa on nykyajan
tekniikan nopean kehittymisen mydta tarkeaa, etta kirjasto tarjoaa mahdollisuuden paasta kokeile-
maan erilaisia laitteita. Hanen mielestaan olisi kuitenkin hyva keskittya myos mediasisaltoihin. Han
korostaa kirjaston vahvaa sisalt6jen osaamista ja nostaa satutunnit ja vinkkauksen hyviksi keinoiksi

toteuttaa mediakasvatusta. (Sama.)
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Pelkka lukeminen tai edes syvallisempi luetun ymmartaminen eivat kuitenkaan riita mediataitojen
todelliseen hallintaan. Digitaalisena aikana juuri minkaan palvelun kayttaja ei ole passiivinen kulut-
taja, vaan yha tarkeampaa on mahdollisuus omaan ilmaisuun, interaktiivisuuteen ja sisaltojen tuot-
tamiseen. Medialukutaitoisen on osattava verkottua, jakaa aineistoja ja kommentoida niita. Tallai-
nen toiminta on jo selvasti yhteisdllistd. Heinonen (2014, 25) toteaakin, etta lukutaitoja tukemalla

tuetaan samalla myos elaménhallintaa ja osallisuutta.

Erityisen tarkeaa tama olisi lapsille ja nuorille. Kupiainen ja Sintonen (2009, 21, 164) toteavat, ett-
eivat nama pysty nykyiselldan toimimaan valtamediassa tasavertaisina informaation tuottajina ja
omien kokemustensa valittajina. Aikuisten maailmassa heilta on evatty mahdollisuus aktiiviseen
toimijuuteen. Sen sijaan internet vuorovaikutteisine teknologioineen tarjoaa monipuolisesti mahdol-
lisuuksia osallistua ja tuottaa omaa aanta mediaan. Verkkoymparistossa nuoret luovat itse tasa-
vertaisia yhteis6ja, joista valtamediaan tosin kantautuvat vain negatiiviset tapaukset. Tallin aikui-
set ja viranomaiset pyrkivat herkasti valvomaan ja jopa estamaan nuorten keskinaista toimintaa

naissa yhteisdissa. (Sama.)

Kaikilla nuorilla ei kuitenkaan ole kotonaan mahdollisuutta paasta kasiksi sisallontuotannolliseen
tekniikkaan, ja kouluissakin teknologiaa on tarjolla usein varsin vaatimattomasti. Mustikkamaki
(2012, 48) ehdottaa, etta kirjasto voisi auttaa tassa tarjoamalla paitsi tilat ja laitteiston, myds opas-
tusta niiden hyodyntamiseen. Ohjatun tydpajatoiminnan puitteissa eritoten lasten ja nuorten luovaa
panosta voisi myds hyddyntaa esimerkiksi kirjaston oman kokoelman esittelyssa. Nain kirjasto voisi
toimia osallisuuden ja yhteisollisyyden rakentajana tarjoamalla kayttajilleen virtuaalisen ja fyysisen

toimintaympariston seka opastusta niiden hyddyntamiseen. (Sama.)

Verkkosarjakuvan kenttd on laaja ja hyvin monipuolinen, mutta tietyntyyppisen verkkosarjakuvan
voi nahda hyvéana esimerkkina yhteistoiminnallisuutta, jakamista ja osallisuutta korostavista inter-
netyhteisOista, joiden puitteissa nuoret paasevat itse aaneen. Seuraavassa luvussa paneudun tar-
kemmin verkkosarjakuvan niihin piirteisiin, joiden kautta iimi6ta voi lahestya nuortenkirjastotyon
lahtokohdista.
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3 VERKKOSARJAKUVA

Kuvalla on valitetty tietoa ja kerrottu tarinoita jo esihistoriallisista ajoista. Myos sarjakuvan tyylipiir-
teilla on pitkat perinteet. Leidenin yliopiston tutkija Erik Kwakkel (2015, viitattu 13.2.2016) esittelee
blogissaan keskiaikaisissa kuvituksissa esiintyneitd puhekuplan esiasteita. Eras esimerkkipiirros,
jossa puhuvan hahmon suusta purkautuu auki levittyva kirjoituskaaro, on peraisin 1400-luvulta.
Vaikka sarjakuvamaisia teoksia onkin tehty kautta historian aina luolamaalauksista alkaen, nykyi-
sentyyppisen sarjakuvan katsotaan syntyneen vasta 1896, kun kaupallisesti menestyviin pilapiir-

roksiin tuli selkeasti sarjakuvallisia piirteita (Jokinen & Pulkkinen 1996, 149).

Jokinen ja Pulkkinen (1996, 149) maarittelevat sarjakuvan laajasti. Heidan mukaansa sarjakuvaa
ovat yleensa useamman kuin yhden kuvan muodostamat kuvasarjat, jotka valittavat sisaltonsa la-
hinna tai pelkastaan kuvalla. Esitys- tai valmistustapa on tassa maaritelmassa suhteellisen vapaa,
ja kirjoittajat myontavatkin, etta rajanveto sarjakuvan ja muiden ilmaisumuotojen valilla on toisinaan

hankalaa. Erityisesti ero sarjakuvan ja pilapiirroksen valilla on hailyva. (Sama.)

Mita tulee esitystapaan, sarjakuva on totuttu perinteisesti nakemaan, samoin kuin kirjatkin, mus-
teena paperilla. Esimerkiksi yhteisovoimin tuotetussa Wikipedia-artikkelissa sarjakuva maaritellaan
painotuotteeksi. Vaitetaan jopa, etta sarjakuvasivua voidaan kutsua sarjakuvaksi vasta, kun se on
painettu. (Wikipedia 2015, viitattu 13.2.2016.) Taman kansantajuisen maaritelman yli ei ole nahnyt
mydskaan valtakunnallinen mediakasvatuksen jarjestd Mediakasvatuskeskus Metka. Verkossa ja-
ettavassa oppimateriaalissaan jarjestd korostaa sarjakuvan paperista olomuotoa luonnehtiessaan,
ettd sarjakuva valmistuu lyijykynan ja musteen avulla. (Mediakasvatuskeskus Metka ry 2016, vii-
tattu 19.2.2016.) Verkossa julkaistavaa tai edes digitaalisesti syntyvaa sarjakuvaa ei median eri
muotoja kasittelevassa oppaassa mainita lainkaan. Kuvaus tuntuu auttamattoman vanhanaikai-
selta, kun suuri osa painetustakin sarjakuvasta tehdaan nykyaan ainakin osin tai jopa kokonaan

kuvankasittelyohjelmilla.

Verkkosarjakuva (webcomic) ei ole oma taysin uusi mediansa, vaan se pohjautuu suurelta osin
vanhoihin mediamuotoihin. Lahinna yhtalaisyyksia on perinteiseen sarjakuvaan, mutta myos esi-
merkiksi valokuvan ja animaation voi osaltaan nahda verkkosarjakuvan pohjana. Kun sarjakuva
siirtyy verkkoon, onkin kyse remediaatiosta eli vanhemman median esittamisesta uudella tavalla
(Kupiainen & Sintonen 2009, 87).
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Opinnaytety6ssani luen verkkosarjakuvaksi sarjakuvamateriaalin, joka on tarkoitettu julkaistavaksi
sahkoisessa muodossa ja joka tuodaan ensi kertaa yleison nahtaville jollakin internetin alustalla.
(Ks. Fenty, Houp & Taylor 2004, viitattu 1.3.2016.) Tassa luvussa esittelen verkkosarjakuvaa il-
miona ja erittelen sen erityispiirteita. Aineeseen nahden relevantteja lahteita oli tarjolla vain niukasti,

minka vuoksi kuvailen ilmiota osin tapausesimerkkien kautta.

Alaluvussa 3.1 tarkastelen verkkosarjakuvan julkaisun edellytyksia ja kustannustapoja. Alaluvussa
3.2 erittelen verkkosarjakuvan sisallon eroavaisuuksia suhteessa muuhun mediaan ja eritoten pai-
nettuun sarjakuvaan. Alaluvussa 3.3 kartoitan niita verkkosarjakuvan piirteita, joiden kautta sen

voisi nahda tukevan kulttuuriin osallistumista ja osallisuutta.

3.1 Julkaisutavat

Internetin eri alustoilla julkaistava verkkosarjakuva on taidemuotona verrattain uusi. Voisi arvioida,
ettd Suomessa ja eritoten kirjastoalalla ilmié on myds huonosti tunnettu. Suoraan aiheeseen liitty-
vaa tutkimusta on Idydettavissa vahan ja lahes poikkeuksetta englannin kielelld. Tama toki seuraa
itse ilmion laajempaa trendia. Verkkoyhteisot ovat enaa harvemmin sidottuja yhteiseen lokaatioon
tai edes aidinkieleen, ja alan harrastajat osallistuvatkin verkkosarjakuvien ymparille muodostuviin
yhteisoihin useimmiten englanniksi. Kokonaan kotimaisia tekijoita ja yhteisoja on myos olemassa,

joskin ammattimaiset toimijat ovat harvassa.

Uusi teknologia on mahdollistanut mediantuotannon vapautumisen yha lahemmas tavallista kan-
salaista. Lahes kenella vain on mahdollisuus tuottaa suhteellisen laadukkaita multimediaesityksia
minimaalisella taloudellisella panostuksella. Internetin ja sosiaalisen median laajan suosion myota
omille tuotoksille [dytyy verrattain helposti seka sopiva julkaisualusta etta yleis6. Nain ollen verkko-
sarjakuvaa paasevat tekemaan niin graafisten tai taiteen alojen ammattilaiset kuin viela peruskou-

lua kayvat vasta-alkajatkin.

Yksinkertaisimmillaan verkkosarjakuva voi olla sarja jollakin sosiaalisen median sivustolla julkisesti
jaettuja yksittaisstrippeja. Piirtotaidon puute ei sekaan ole vélttdmatta esteena: sarjakuvaa voi
tehda myds valokuvan tai kuvanmuokkauksen keinoin. On olemassa myds kokonainen verkkosar-

jakuvan genre, joka perustuu valmiiden kuvien kollaasimaiseen uusiokayttddn omissa tuotoksissa.
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Rage Comics on iimi6, jossa oman elaméan sattumuksista kerrotaan anonyymisti tuomalla ne kar-
keaan sarjakuvaformaattiin. Taméankaltaisten sarjakuvien luontia helpottamaan on tehty myés oma
sovelluksensa, Rage Maker, jonka avulla sarjakuvat syntyvat helposti vaikkapa kayttajan omalla
alypuhelimella (Rage Comics 2016, viitattu 3.3.2016).

Lahes kaikki verkkosarjakuvan nimekkeet julkaisevat sisaltonsa ilmaiseksi ja tuovat ne sahkoi-
sessa muodossa vapaasti kaikkien nahtaville. Tyypillista on jonkinlainen vahittaisjulkaiseminen.
Sarjakuvasivut julkaistaan yleisimmin joko sitd mukaa kun ne valmistuvat tai saanndllisen aikatau-
lun puitteissa esimerkiksi yhden sivun viikkotahtia. Aktiivisimmat tekijat julkaisevat uuden sivun joka
paiva, toiset taas paivittavat vain hyvin satunnaisesti silloin, kun tekijalla sattuu olemaan inspiraa-

tiota.

Suurimmalle osalle tekij6ista verkkosarjakuva on harrastus, eivatka he odota sen julkaisemisesta
koituvan heille taloudellista hyotya. Ammattimaisetkin toimijat vaativat vain harvoin maksua itse
sarjakuvan lukemisesta, silla tdma taktiikka ei verkkosarjakuvan kohdalla juuri toimi (Walters
2009b, 3, viitattu 4.3.2016). Uusia lukijoita on kaytanndssa hyvin vaikea saada mukaan, silla inter-

netissa kayttajat eivat mielellaan sijoita rahojaan viihteeseen, josta eivat jo ennalta tieda pitavansa.

Maksullisen lukuoikeuden sijaan faneille saatetaan tarjota mahdollisuus tukea tekijéita rahallisesti
joko suoraan lahjoituksin tai maksullisen lisasisallon muodossa. Ne sarjakuvataiteilijat, joille verk-
kosarjakuva on paaasiallinen tulonlahde, saavat leijonanosan tuloistaan oheistuotteiden myyn-
nista. (Walters, 2009b, 4, viitattu 4.3.2016.) Sarjakuvan aiheeseen liittyvat t-paidat, avaimenperat
tai julisteet ovat tyypillisia myyntituotteita. Monet teettavat sarjakuvistaan myos omakustanteisia
painoksia, ja fanit mielellaan ostavat niita siitdkin huolimatta, etta ovat lukeneet niiden sisallon jo

etukateen sahkoisessa muodossa taysin iimaiseksi.

3.2 Sisallolliset erityispiirteet

Verkkosarjakuvan luominen ja julkaisu on tehty helpoksi, ja se ndkyy muun muassa nimekkeiden
maarassa. Esimerkiksi verkkosarjakuvia kokoava sivusto Comic Rocket listaa yli 44 000 eri nime-
ketta (Comic Rocket 2016, viitattu 3.4.2016). Nama sarjakuvat ovat usein sisélléltaan ratkaisevasti
erilaisia verrattuna perinteiseen, kaupallisten voimien tuottamaan sarjakuvaan. Julkaisun helppous,

valineiden kustannustehokkuus ja aivan uudet ansaintamallit antavat taiteilijoille mahdollisuuden
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rohkeampiin taiteellisiin ja muodollisiin kokeiluihin kuin mita esimerkiksi kustannustoimittajat mah-
dollisesti sallisivat. Onkin yleisempaa, etta verkkosarjakuva suunnataan pienelle mutta lojaalille
yleisdlle kuin etta pyrittéisiin suurten massojen suosioon. (Fenty ym. 2004, 6, viitattu 2.3.2016.)
Internetissa talla strategialla on hyvat edellytykset toimia. Vaikka sarjakuvan aiheesta kiinnostunut
kohderyhma olisi sinansa pieni, on verkkomediassa hyvat mahdollisuudet tavoittaa huomattavan

suuri osuus tasta ryhmasta. (Sama.)

Fenty, Houp ja Taylor (2004, 1, 6, viitattu 1.3.2016) esittavat, etta verkkosarjakuva jatkaa 1960-
luvulla alkaneen Underground Comix -likkeen agendaa. Heidan mukaansa olennaista ndille mo-
lemmille medioille on sanoutuminen irti perinteisen kirjallisuuden kaanonista, sen kaytannoista ja
rajoituksista. Verkkosarjakuvan tekija ja julkaisija ovatkin suurimmassa osassa tapauksista yksi ja
sama henkild, eika hanen toimintaansa rahoita eikd mydskaan siihen vaikuta mikaan suuri yhtio-

muotoinen taho (Sama).

Kuten omakustanteita yleensa, myos verkkosarjakuvaa kohtaan voidaan esittaa eritoten laatua
koskevaa kritiikkia. Voisi ajatella, etta kun mikaan taho ei toimi julkaisun portinvartijana saati oiko-
lukijana, on tuloksena suuri maara suodattamatonta, suorastaan kelvotonta sisaltoa, jonka joukosta
todellista laatua on mahdoton loytaa. Vastineena taman kaltaiseen kritiikkiin internetkulttuuri tuntee
niin sanotun Sturgeonin lain, jonka mukaan 90 % kaikesta julkaistusta materiaalista on joka tapauk-

sessa huonolaatuista riippumatta genresta tai julkaisutavasta (Tv tropes 2015, viitattu 2.3.2016).

Toisaalta juuri julkaisun matala kynnys mahdollistaa aivan uudenlaisten tekijoiden ja kokemusmaa-
ilmojen esiinmarssin kentalle, jota ahtaat, markkinavoimien ruokkimat tyypittelyt ovat perinteisesti
hallinneet. Sarjakuvalle on tarjoutunut mahdollisuus toimia pienen vahemmistoryhman, jopa yksilon
voimaannuttajana. Oman elaman ja kokemuspiirin kipukohtien kasittelya voi edesauttaa esimer-
kiksi sarjakuvablogi: se on eraanlainen sarjakuvamuotoinen, julkinen paivakirja. Sarjakuvablogi voi
my0s laajentua aidoksi vertaisryhmaksi ja samanhenkisia ihmisia kokoavaksi yhteisoksi hyvinkin

marginaaliselle vaestonosalle.

Kaiken kaikkiaan internet-ymparistd mahdollistaa sarjakuvalle paljon sellaisia ominaisuuksia, joita
olisi hankalaa tai jopa mahdotonta soveltaa painotuotteisiin. lImeinen esimerkki on niin sanotun
rajattoman tilan (infinite canvas) hyodyntaminen. Digitaalinen ymparisto ei tietenkaan mahdollista
kirjaimellisesti rajatonta alustaa, silla esimerkiksi palvelintila ja siirtonopeus ovat rajallisia. Muutos

on kuitenkin huomattava verrattuna painettuun mediaan. Erityisesti sanomalehdissa julkaistavien
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sarjakuvien kohdalla piirtajan on perinteisesti taytynyt mukautua hyvinkin tiukkoihin sarjakuvan ko-
koa ja sallittuja vareja koskeviin rajoituksiin, kun taas internetissa kuvan varisyvyys tai vaikkapa

korkeus eivat juurikaan vaikuta julkaisun kustannuksiin. (Fenty ym. 2004, 6, viitattu 9.3.2016.)

Painetussa mediassa tarina etenee sivusta toiseen fyysista lehted kaantamalla, mutta verkkosar-
jakuvalla on tarjottavanaan aivan uudenlaisia navigaatiomenetelmia. Useimmiten verkkosarjakuva
pohjaa perinteiseen formaattiin, jossa yksittainen sivu muodostuu yhdesta tai useammasta paal-
lekkaisesta stripista eli rivista sarjakuvaruutuja (Ks. Jokinen & Pulkkinen 1996, 149). Verkossa sivu
tavanomaisesti vaihtuu, kun lukija klikkaa joko ruudulla kulloinkin nakyvaa sarjakuvasivua tai eril-
lista "seuraava” tai "edellinen”-ohjeistuksella varustettua kuvaketta. Toisinaan kuvan vasemmasta

reunasta klikkaaminen vie tarinassa taaksepéin ja oikeasta reunasta vastaavasti edetaan.

Verkkosarjakuvan tekijat voivat myos leikitelld verkon mahdollisuuksilla. Esimerkiksi Scott
McCloudin teoksessa Original recipe Carl aloitetaan kahden ruudun muodostamasta sarjakuvasta.
Kun sarjakuvan yhteyteen asetettua kuvaketta painaa, jonnekin alun ja lopun valille ilmestyy uusi
ruutu, joka lisaa tarinaan yksityiskohtia, mutta ei missaan vaiheessa katkaise sen jatkumoa.
McCloud on myds tuottanut kokeellisia sarjakuvia, joissa lukusuunta toisinaan haarautuu. Tall6in
lukija voi valita, millaisen kaanteen tarina seuraavaksi saa. (Ks. McCloud 2009, viitattu 10.3.2016.)
Italialaisen Lorenzo Ghettin verkkosarjakuva To be continued puolestaan hyddyntaa monipuolisesti
erityyppisia monimediaisuuden ja verkkosivun koodauksen mahdollisuuksia. Kyseisen sarjakuvan
luku- ja navigointitapa voi vaihdella suurestikin luvusta toiseen. Toisinaan verkkosivun vierittdminen
johdattaa lukijan kuvasta toiseen arvaamattomasti mutkittelevaa reittia pitkin. Seuraavassa luvussa
saattaa olla tarjolla Wikipedia-artikkelin mukaelma, joka sijoittuu sarjakuvan maailmaan, tai vaik-
kapa nauhoite fiktiivisesta radio-ohjelmasta. (Ks. Ghetti 2016, viitattu 10.3.2016.)

Multimedian elementit ovat nyky-yleisdlle tuttuja, eiké@ eri medioiden sekoittamisen luulisi liiaksi
hammentavan lukijaa. Verkkosarjakuvan seuraamisen suurin haaste painettuun, lansimaiseen sar-
jakuvaan tutustuneelle nayttaytyy kenties muista kulttuureista saatujen vaikutteiden muodossa.
Monet verkkoon piirtavat nuoret ovat esimerkiksi lukeneet pienesta pitden japanilaista mangaa, ja
he ovat ottaneet sieltd saamiaan vaikutteita mukaan myés omiin piirroksiinsa. Mangamaisia piirteita
nakee jo uudemman sukupolven ammattilaistenkin tdissa. Vain lansimaiseen sarjakuvaan tottunut
ei valttamatta ymmarrakaan tietyn siksak-kuvion symboloivan ruhjetta tai hahmon ympérille iimes-

tyvien aaltoviivojen merkitsevan pahoinvointia. Joskus sama merkinta tarkoittaa eri ymparistoissa
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eri asiaa. Lansimaissa on esimerkiksi totuttu asettamaan hahmon ajatukset hahtuvamaisen kuplan

sisalle, kun taas mangassa se merkitsee hahmon kuiskaavan.

3.3 Osallistavat piirteet

Kuten verkkomediassa yleensa, verkkosarjakuvan seuraaja ei useinkaan ole passiivinen kuluttaja.
Osallisuuden elementti voi olla Iasna hyvinkin voimakkaana: jotkut verkkosarjakuvan tekijat antavat
yleisdn jopa vaikuttaa tarinan kulkuun (Walters 2009b, 1, viitattu 4.3.2016). Lukija voi osallistua
sarjakuvayhteison toimintaan myds esimerkiksi kommentoimalla, jakamalla sisaltdja muissa medi-

oissa ja palveluissa, osallistumalla erilaisiin kilpailuihin tai tuottamalla kokonaan omaa sisaltoa.

Sarjakuvalle uusi ominaisuus on melko yleinen tapa liittda@ verkkosarjakuvan yhteyteen jonkinlainen
kommenttiosio. Vuoropuhelua voi tapahtua suoraan kunkin yksittaisen sarjakuvasivun alla tai sitten
keskustelu ohjataan erilliselle foorumialustalle. Foorumin myéta on mahdollisuus keskustelun jat-
kuvuuteen ja todellisen, vuorovaikutteisen yhteison syntymiseen. (Walters 2009b, 1-2, viitattu
3.3.2016.)

Yksinkertainenkin kommenttipalsta mahdollistaa nopean, toisinaan jopa reaaliaikaisen kommuni-
kaation paitsi lukijoiden, myds lukijakunnan ja sarjakuvan tekijan valilla. Ominaisuus voi olla mer-
kittava kummankin osapuolen kannalta. Tekija saa tyostaan valitonta palautetta, ja lukijoiden va-
lista keskustelua seuraamalla han pystyy helposti havainnoimaan yleisonsa reaktioita. Tekijat saat-
tavat pitaa sarjakuvan yhteydessa myos henkilokohtaista blogia, mika voi synnyttaa paljon henki-
lokohtaisemman ja vuorovaikutteisemman siteen median tuottajan ja seuraajan valille kuin mita
perinteisessa mediassa on totuttu nakemaan. Tata ainutlaatuista yhteytta sarjakuvantekijat hyo-
dyntavat monenlaisilla keinoilla, joita voisi tarkastella kulttuuriin osallistumisen ja osallisuuden kan-

nalta.

Verkkosarjakuvapiireissa suosikkihahmojen piirtdminen ja kuvien jakaminen muiden nahtaville “fa-
nitaiteena” (fan art) on yleista. Esimerkiksi Housepets!-verkkosarjakuvaa piirtdva Rick Griffin hyo-
dyntaa taté konventiota ja on jopa erikseen pyytanyt lukijoitaan lahettamaan hénelle sarjakuvan

maailmaan sijoittuvia strippeja. Griffin julkaisee lukijoidensa tuottamaa materiaalia tavanomaisten
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sarjakuvasivujen asemasta esimerkiksi sairastuessaan. Sarjakuvan lukujen valilla han pitaa taval-
lisesti "vierasviikon” (guest week), jonka aikana julkaistaan ainoastaan fanitaidetta. (Griffin 2016,
viitattu 9.3.2016.)

Kuten muilla median aloilla, myos verkkosarjakuvat kilpailevat lukijoista. Eras markkinoinnin ja sa-
malla lukijoiden osallistamisen vayla on nimekkeiden suosiota mittaava sivusto TopWebCo-
mics.com. Sivuston kautta lukijat saavat antaa aanensa niin monelle eri sarjakuvanimekkeelle kuin
haluavat, mutta samaa sarjakuvaa ei voi aanestaa kahdesti saman vuorokauden sisalla. Listaus
mittaa siis suoran lukijamaaran lisaksi myds fanien omistautumista sarjakuvalle. Uskollisimmat
saattavat aanestaa suosikkejaan vaikka joka paiva parantaakseen niiden sijoitusta vertailulistalla.
Asialle omistautuneet sarjakuvantekijat tarjoavat pienia, esimerkiksi kuukausittain vaihtuvia kan-
nustuspalkkioita &anta vastaan. Onnistuneen aanestystapahtuman yhteydessa saatetaan nayttaa
yleisolle materiaalia, joita ei valttamatta julkaista muualla — esimerkiksi lyhyita bonussarjakuvia.
Tekijat hyotyvat vaihtokaupasta, silla mita korkeammalle sijalle sarjakuva paasee listauksessa, sen

paremman mainospaikan se sivustolla saa uusien lukijoiden houkuttelemiseen.
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4 VERKKOSARJAKUVA KIRJASTOSSA

Verkkosarjakuvaa ei voine laskea kuuluvaksi varsinaiseen kirjastoaineistoon. Sehan on suurim-
maksi osaksi verkossa vapaasti kenen hyvansa saatavilla iiman kirjaston myo6tavaikutusta. Kirjas-
ton vahvuus muihin kasvatuksellisiin laitoksiin ndhden on kuitenkin vahva sisallontuntemus. Ei liene

syyta rajoittaa tata asiantuntijuutta sanoutumalla irti verkon luomista kirjallisuudenlajeista.

Aiemman perusteella verkkosarjakuvassa on nahtavissa piirteita, joiden vuoksi sita voisi pitaa kayt-
tokelpoisena valineena nuortenkirjastotyon eri alueilla. Tassa luvussa pohdin, milla tavoin verkko-
sarjakuvaa voisi hyddyntaa kaytannon nuortenkirjastotydssa mediakasvatuksen, osallistamisen ja
lukemaan innostamisen yhteydessa. Ensimmaisessa alaluvussa esitan ehdotuksen kirjastossa jar-
jestettavan, verkkosarjakuviin liittyvan tyopajan kulusta. Alaluvussa 4.2 kuvaan tyon liitteena olevan

vinkkilistan laatimistyota ja sen jaottelun perusteita.

Internetjulkaisuissa piilee mahdollisuuksia erityisesti niiden edullisuuden vuoksi. Verkkosarjakuvan
vinkkaaminen ei tuota kirjastolle ylimaaraisia hankintakustannuksia, eika sen suhteen tule vastaan
tilannetta, jossa jokaiselle halukkaalle ei riittaisi omaa nidetta lainattavaksi. Verkkosarjakuva voisi
taten toimia osana tavallista vinkkaustoimintaa. Paitsi etta osa nuorista innostuu ylipaansa helpom-
min sarjakuvamuotoisesta kuin kokonaan tekstipohjaisesta teoksesta, esimerkiksi digitaaliseen
mediaan pienesta pitaen tottuneelle verkkosarjakuva voi olla helpommin lahestyttava kirjallisuuden
muoto kuin painettu teos. Sille ominainen vahittaisjulkaisu on myos luonteva tapa pitaa ylla luku-
harrastusta: jos uutta materiaalia julkaistaan vaikkapa tiettyna viikonpaivana, on sen pariin helppo
palata sdanndllisesti. Voisi ajatella, etta kulttuuriaineistoon tutustuminen ja sen seuraaminen digi-
taalisessa muodossa vahvistaisi erilaisia lukutaitoja ja loisi tietynlaista pohjaa ja rohkeutta tarttua

my6hemmin myds muunlaiseen kirjallisuuteen.

Erilaiset lukutaidot ovatkin verkkosarjakuvassa hyvin esilld. Yksittainenkin verkkosarjakuvan ni-
meke voi yhdistella monenlaisia medioita, jolloin sisallon tulkinta koostuu useasta erityyppisesta
moodista. Aihetta voi siis olla mielekasta tarkastella myds mediakasvatuksen yhteydessa. Sita voi
myos kayttaa hyvana esimerkking, kun tutustutaan erilaisten julkaisujen toimintaan. Verkkosarja-
kuva on yleensa omakustanteista, ja sen kautta voidaan pohtia kaupallisten julkaisujen eroja suh-

teessa itsenaisten taiteilijoiden tuottamaan materiaaliin.
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Verkossa nuorella itsellaan on tilaa vapaammalle itseilmaisulle ja sita kautta mahdollisesti myos
identiteetin rakentamiselle. Yhteisollisyyden ja osallisuuden kokemuksia nuori voi saada esimer-
kiksi verkkosarjakuvan kautta. Han voi osallistua verkkosarjakuvien ymparille rakentuvien yhteiso-
jen toimintaan eri rooleissa: verkkoymparistossa nuori voi pelkan viihteen seuraamisen lisaksi olla
esimerkiksi median tuottaja, kommentoija, jakaja tai tukija. Kirjastossa tapahtuvalla tyopajatoimin-
nalla nuoria voisi ohjata ja innostaa osallisuutta tukevaan omatoimiseen julkaisemiseen. Esimer-
kiksi oman elaman ja kokemusten pohjalta tehty sarjakuvablogi tai yhteistydssa muiden kanssa
toteutettu improvisaatiosarjakuva ovat matalan kynnyksen julkaisuja, joiden tekemista nuoret voivat

pitaa mielekkaana.

Tydpajatoiminnan lisaksi kirjasto voisi tarjota asiakkailleen mahdollisuuden kokeilla laadukkaita
median tuottamiseen kehitettyja valineita myos itsenaisesti. Tallaisia kirjastoon hankittavia valineita
voisivat olla vaikka digitaaliseen piirtamiseen kehitetty graafinen tabletti eli piirtopdyta seka sen
kanssa yhteensopiva kuvankasittely- tai piirustusohjelma. Piirtopdyta on yleenséa eraanlainen tieto-
koneeseen USB-liitannalla kytkettava levy, johon piirretddn magneettisella kosketuskynalla. Tehty
viiva siirtyy suoraan piirustusohjelmaan. Erona tavanomaisen tabletin kosketusominaisuuksiin piir-
topdydat tunnistavat myos kaytetyn paineen, jolloin esimerkiksi kevyt kosketus piirtyy ohuempana
tai hailakampana viivana, painavampi piirtojalki taas paksumpana tai varisavyltaan tummempana.
Paineentunnistuksen ominaisuudet riippuvat kaytetyn piirustusohjelman asetuksista. Laitteiden
hankkiminen vaatii tietysti kirjastolta rahallista panostusta: koosta ja mallista riippuen yksittainen
piirtopoyta voi maksaa 70-300 euroa. Ammattilaiskayttoon suunniteltujen piirtonayttojen, eli laittei-
den, jotka mahdollistavat piitdmisen suoraan naytolle, hinnat alkavat 900 eurosta. Erilaisia kuvan
tuottamiseen kykenevia ohjelmia on puolestaan saatavissa runsaasti myos ilmaisversiona, mika

vahentaa tdmankaltaiseen toimintaan liittyvia kuluja.

41 Tyopajatoiminta

Verkkosarjakuviin liittyva tyopaja voi esitelld verkkosarjakuvan kenttaa yleisesti. Saattaa kuitenkin
olla tarkoituksenmukaista, etté aihetta rajataan kasittelemaan kerrallaan vain yhta tyylilajia. Nuor-
tenkirjastotydn kannalta mielekkéita verkkosarjakuvan tyylilajeja ovat esimerkiksi improvisaatiosar-

jakuva ja sarjakuvablogi.
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Jos mainitunlaisen tyopajan aiheeksi valittaisiin vaikkapa oman sarjakuvablogin luonti, voisi sen

kehyksena toimia seuraavanlainen toimintasuunnitelma. Kyseessa on suuntaa antava hahmotelma

eika valmis opas, joten eri tyovaiheita ei tassa ole kuvattu tyhjentavasti.

1.

Vilineet. Tydpajan aikana tapahtuvan piirtdmisen voi toteuttaa joko paperille tai valinei-
den niin salliessa suoraan digitaaliseen muotoon. Jos kirjastolla ei ole resursseja tarjota
minkaanlaisia valineitd, on kehotettava osallistujia tuomaan tarvittavat piirustusvalineet

mukanaan, kun tapahtumaa mainostetaan.

Jos on tarkoitus rohkaista digitaaliseen piirtdmiseen, ohjaajan kannattaa tutustua etuka-
teen johonkin valitsemaansa ilmaiseen piirto-ohjelmaan ja kehottaa osallistujia lataamaan
sen valmiiksi laitteelle, jonka tuo mukanaan. TyOpajan tarkoituksiin riittaa, etta kullakin
osallistujalla on kaytettavissaan vahintaan joku seuraavista vaihtoehdoista: Perinteiseen
piirtdmiseen vaaditaan paperia, lyijykyna, pyyhekumi ja tussikyna. Digitaaliseen piirtami-

seen riittaa laite, jolle on asennettu piirustusohjelma, seka mahdollisesti hiiri tai piirtopoyta.

Kokonaan ilmaisia piirustusohjelmia 1oytyy verkosta runsaasti. Aloittelijoille sopivia ovat
esimerkiksi FireAlpaca, Gimp seka PictBear. My6s mobiililaitteille on saatavissa maksut-
tomia piirustussovelluksia, mutta laitteessa on oltava riittavan suuri naytto, jotta se olisi
kunnolla kayttokelpoinen. Tabletille soveltuviin piirtosovelluksiin kuuluu esimerkiksi suh-

teellisen laadukas MediBang Paint Pro.

Pohjustus. Aluksi ohjaaja voisi pohjustaa aihetta esittelemalla ryhmalle muutamia aktiivi-
sia sarjakuvablogeja. Tassa ohjaajan apuna olisi hyva olla dataprojektori, jos tydpajaa ei
ole mahdollista pitaa niin, etta osallistujilla on k&ytéssaan tietokone tai muu verkkoon paa-
seva laite. Selviaa, etta sarjakuvablogi on kuin sarjakuvamuotoinen, julkinen paivakirja,
jossa voi jakaa ajatuksiaan tai arjessa sattuneita kommelluksia. Ehdotuksia nuorille sopi-

vista esimerkkiblogeista 16ytyy tamén tyon liitteeksi laaditusta vinkkilistasta.

Netiketti. Nuoret voisi ohjata pohtimaan pareittain tai ryhmissa, millaisia asioita tdman-
kaltaista blogia tehdessa tulee muistaa. Kuinka esimerkiksi yksityisyys tulee ottaa huomi-
oon? Millaisia seikkoja itsestaan saa paljastaa, enta toisista? Hyvana nyrkkisaantona voisi
pitaa sita, ettei ketaan nimeta tai kuvata niin, etta hanet voi tunnistaa, ellei siihen ole saatu

kyseisen henkilon nimenomaista lupaa. Tarkoitus ei ole juoruilla muiden tekemisista, vaan
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kertoa omista ajatuksista ja kokemuksista. Muut tarinassa esiintyvat henkilot voi kuvata
esimerkiksi piirteettomina hahmoina kuten likennemerkeissa, tai vaikka elaimina tai sa-

tuolentoina — nain ketaan ei voi piirroksesta tunnistaa!

Ohijeita piirtamiseen. Jos piirretaan paperille, kuva luonnostellaan aluksi haaleasti lyijy-
kynalla. Lopullinen viivatyo tehdaan tussilla luonnoksen paalle. Lopuksi, tussijaljen kuivut-
tua, lyijykynaluonnos poistetaan pyyhekumilla. Tassa vaiheessa piirroksen voi halutes-
saan varittaa. Digitaalinen piirtdminen voi aloittelijalle tuntua monimutkaiselta, minka
vuoksi ohjaajan olisi hyva tuntea paapiirteittain ainakin se ohjelma, jota on mahdollisesti
suositellut tapahtumassa kaytettavaksi. Kaytettavissa on yleensa tasoja (/ayers). Tasot
toimivat kuten paallekkain asetettavat Iapinakyvat kalvot, joiden jarjestysta vaihdetaan tar-
peen mukaan. Nain ollen yhdelle tasolle voi piirtaa vaalealla varilla luonnoksen ja luoda
sitten sen paalle uuden tason, jolle tulevat lopulliset aariviivat. Varityksen voi puolestaan

tehda tasolle, joka sijoitetaan aariviivatason alle.

Hahmon suunnittelu. Tarkea vaihe on alter egon, siis omaa itsea edustavan hahmon
luominen. Lahtokohtana voi olla karikatyyri piirtajan ulkoisesta olemuksesta, mutta halu-
tessaan itsensa voi kuvata eldimena, robottina tai vaikka abstraktina kuviona. Sarjakuva-
piirtamiseen on ldydettavissa verkosta hyvia oppaita, esimerkiksi lapsille ja nuorille suun-
natut Sarjakuvan alkeisopas (Ks. Hietala & Ahlqvist 2011, viitattu 13.3.2016) seka Sarja-
kuvan ABC (Ks. Hintsa 2016, viitattu 13.3.2016.) Oppaissa esiintyvia tehtavia voi kayttaa
joko sellaisenaan tai pohjana tyopajan tehtavien suunnittelussa. Tassa vaiheessa kukin
osallistuja suunnittelee oman hahmon ja piirtaa siita blogia varten esittelykuvan. Kuvan on
tarkoitus olla blogin ensimmainen julkaisu, joten hahmo voi esimerkiksi toivottaa lukijan

tervetulleeksi tai kertoa jotakin itsestaan.

Julkaiseminen. Paperille piirretty kuva on saatava digitaaliseen muotoon. Tahan voi
kéyttaa skanneria, mikali sellainen kirjastosta dytyy, tai sen puuttuessa puhelimen tai tab-
letin kameraa. Nuoret ovat yleensa itsekin melko napparia laitteiden kéytossa, mutta oh-
jaajan on tunnettava tietotekniikkaa riittdvasti, jotta han kykenee tarvittaessa opastamaan
heitd. Digitaalisesti piirretty kuva puolestaan tallennetaan sellaiseen tiedostomuotoon,
jonka voi ladata blogiin. Toimivia tiedostomuotoja ovat esimerkiksi jpg tai png. Seuraa-
vaksi nuoret tarvitsevat tunnuksen jollekin blogisivustolle. Esimerkiksi Googlen tarjoama
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blogger on ainakin toistaiseksi ikarajaton ja saatavilla suomeksi. My6s Suomen sarjaku-
vaseuran perustamaa sarjakuvablogit.com-sivustoa voi suositella, mutta se vaatii kaytta-
jalta vahintaan 13 vuoden ikaa. Lisaksi rekisteroityminen ja tunnuksen saaminen toimivat
viiveella, joten vaikka sivusto muuten on laadukas, se ei ehka sovellu parhaiten tyopajan
tarkoituksiin, mikali tunnukset on tarkoitus luoda sen aikana. Jos kaytettavissa ei ole riit-
tavasti laitteita, joiden avulla kaikki ehtisivat blogin luoda, voi tydpaja paattya myaos ohjeis-

tukseen julkaisusta.

4.2 Vinkkilista

Verkkosarjakuvien ja niiden kautta kasiteltavien teemojen kirjo on hyvin laaja, joten kattava listaus
vaatisi oman selvityksensa. Taman tyon litteend oleva vinkkilista onkin suunnattu ensisijaisesti
nuorten kanssa toimivalle kirjastoammattilaiselle, joka haluaa tutustua verkkosarjakuvaan. Tarkoi-
tuksena on paitsi luoda ymmarrysta tasta verkon synnyttamasta kirjallisuudenlajista, myos tarjota
joitakin esimerkkeja erityyppisten vinkkausten laatimista varten. Taten lista voi osaltaan rohkaista

kirjaston henkilokuntaa hyddyntamaan verkkosarjakuvaa kaytannon nuortenkirjastotydssa.

Olen jaotellut esittelemani sarjakuvanimekkeet kolmen verkkosarjakuvalle tyypillisen formaatin mu-
kaan sarjakuvablogeihin, strippisarjakuviin ja sarjakuvaromaaneihin. Kutakin jaottelun osa-aluetta
edustavat nimekkeet listaan kahdessa osassa kohdeyleison ikaryhman mukaan. Ensimmaisen
osion sarjakuvat sopivat kasiteltaviksi 12-vuotiaiden ja sita vanhempien kanssa, kun toisen osion
nimekkeita kannattaa vinkata vasta 16 vuotta tayttaneille. lkarajat eivat tietenkaan ole ehdottomia,

ja erityisesti ensimmaisen osion sarjakuvat sopivat myos vanhemmalle yleisolle.

Paadyin 12 vuoden alaikarajaan, silla itsenaisia verkkojulkaisuja ei juuri valvota, eika niiden sisallon
voi aina luottaa pysyvan lapsiystavallisena. En siis voi varauksetta suositella verkkosarjakuvia ai-
van nuorimmille. Lisaksi suuri osa verkkosarjakuvasta on englanninkielista, mik& voi osaltaan ra-
joittaa kovin nuoren yleison mahdollisuuksia 10ytaa sopivaa lukemistoa. Tassa listauksessa yli 16-
vuotiaille suositellut sarjakuvat joko vaativat edistynytta englannin kielen taitoa, tai niissé voi olla

seksuaalisia teemoja tai muuta sisaltoa, jota voisi pitdéd nuoremmille sopimattomana.

Esimerkiksi nostamieni verkkosarjakuvien haussa olen hyddyntanyt verkkosarjakuvia listaavaa si-

vustoa Comic Rocket (Comic Rocket 2016, viitattu 3.4.2016). Sivustolla on hakutoiminto, jonka
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avulla aineistoa voi etsia esimerkiksi genren tai formaatin mukaan. Nuorille sopivien sarjakuvien
etsimista helpottaa se, etta listatuille sarjakuville on maaritetty sisaltoa kuvaavien asiasanojen li-
saksi myds MPAA-jarjeston kehittaman luokituksen mukainen ikésuositus (Ks. Motion Picture As-

sociation of America 2016, Understanding the Film Ratings, viitattu 3.4.2016).
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5 POHDINTA

5.1 Tavoite ja tulokset

Opinnaytetyollani oli kaksi paatavoitetta. Halusin kuvailla mahdollisesti melko huonosti tunnettua
kirjallisuudenlajia ja toisaalta myos selvittaa, kuinka sita voisi hyodyntaa kaytannon kirjastotydssa.
Tyon toimeksiantajana toimii Suomen kirjastoseuran Nuortenkirjastotydryhma, joten asetin selvi-
tykseni kohteeksi erityisesti nuorille suunnatut toimet ja palvelut. Valitsin kasiteltdvaksi kirjallisuu-
denlajiksi verkkosarjakuvan, joka on taidemuotona suhteellisen uusi. Se on mielestani myos hyva
esimerkki monipuolista lukutaitoa vaativasta uusmediasta, mink& vuoksi verkkosarjakuvan voisi

nahda soveltuvan kasiteltavaksi erityisesti mediakasvatuksen yhteydessa.

Tyodni on luonteeltaan kartoittava, eika se sisélla varsinaista empiiristd osuutta. Olen pyrkinyt ku-
vailemaan verkkosarjakuvaa ja tarkastelemaan erityisesti siihen liittyvia osallisuuden ja monime-
diaisuuden elementteja. llmion erittelyn paaasiallinen tarkoitus on, etta selvitykseni perusteella
myos sellainen lukija, jolla ei ole aiempaa omakohtaista kokemusta verkkosarjakuvasta, kykenisi
jatkossa hyodyntdmaan sita esimerkiksi vinkkaustoiminnassa. Olen laatinut opinnaytetyoni liit-
teeksi nuorille sopivien verkkosarjakuvien vinkkilistan, jonka toivon rohkaisevan nuorten parissa

toimivia kirjastoammattilaisia hyodyntamaan tata uutta kirjallisuudenlajia tyossaan.

Selvitykseni perusteella verkkosarjakuva voi olla sisélloltdan hyvin erilaista kuin perinteiset, suurten
kustannusyhtididen rahoittamat teokset. Internetissa julkaiseminen on halpaa, helppoa ja yha arki-
sempaa toimintaa, mikd mahdollistaa vapaan itseilmaisun yha moninaisemmalle tekijajoukolle.
Verkkosarjakuvaa sen eri muodoissa voikin julkaista lahes kuka tahansa satunnaisesti raapustele-

vasta peruskoululaisesta itsensa pelkalla verkkosarjakuvalla elattavaan ammattilaiseen.

Verkkosarjakuvan ottaminen osaksi tavallista vinkkaustoimintaa tarjoaisi yleisélle uuden, joissakin
tapauksissa kenties painettua teosta helpommin lahestyttavan kirjallisuuden muodon. Lisaksi verk-
kosarjakuvalle tyypillinen vahittaisjulkaisu voi olla luonteva tapa pitaa ylla lukuharrastusta. Hyva
verkkosarjakuva houkuttelee lukijan palaamaan sarjakuvan pariin myds seuraavana julkaisupai-
vana. Kirjaston tavoitteet eivat ole kaupallisia, ja katsoisin, etta sen tehtavana on muun aineiston

ohella tuoda esille myos marginaalisempia taiteen muotoja. Uskoisinkin, etta verkkosarjakuvan
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vinkkaaminen voisi vahvistaa myos kirjallisuuden kaanonin ulkopuolisten, itsenaisten teosten ja

taiteilijoiden arvostusta.

Matalan kynnyksen julkaisuna verkkosarjakuvan voisi nahda myos hyvana keinona osallisuuden
tukemiseen seka itseilmaisun kautta oman identiteetin rakentamiseen. TyOpajatoiminnalla nuorta
voisi rohkaista omaehtoiseen julkaisemiseen, mika voi osaltaan edesauttaa taiteen ja kulttuurin
harrastusta, ja ehka jopa uusien tekijoiden nousua Suomen kenties turhan harvalukuiseen sarja-
kuvapiirtajien joukkoon. Pienemmassa mittakaavassa esimerkiksi sarjakuvablogin pitaminen tai
seuraaminen voivat toimia nuoren apuna omien ajatusten hahmottamisessa, identiteetin rakentu-

misessa seka vaikeiden aiheiden kasittelyssa.

5.2 Tavoitteiden toteutuminen

Uskon, ettd laatimani kuvauksen perusteella on mahdollista saada hyva yleiskuva siita, mita verk-
kosarjakuva on ja millaisia mahdollisuuksia se tarjoaa niin lukijan kuin tekijankin kannalta. Mieles-
tani 10ysin myos verkkosarjakuvaan hyvin sovellettavia, kirjastotoiminnalle asetettujen tavoitteiden
mukaisia kayttokohteita. Verkkosarjakuvan hyodyntamista mediakasvatuksen yhteydessa olisi to-
sin voinut tutkia perusteellisemminkin. Tyossani keskityin lopulta enemman tyopajatoimintaan ja
vinkkaukseen eli osallisuuden tukemiseen, lukemiseen innostamiseen seka lukuharrastuksen ylla-
pitoon. Toisaalta tydpajatoiminnan kautta saatavan ymmarryksen median syntytavoista ja julkaise-

misesta voi nahda tukevan myos mediakasvatustoiminnan tavoitteita.

Laatimani vinkkilista on jaoteltu osioihin tavalla, jonka uskoisin helpottavan verkkosarjakuvaan tu-
tustumista nimenomaan nuortenkirjastotyon nakokulmasta. Valitsin listaan sellaisia nimekkeita, joi-
den uskon olevan jollakin tavalla kayttokelpoisia esimerkkeja erityyppisiin nuortenkirjastotyon tar-
peisiin. Osan katson tukevan esimerkiksi hankalien asioiden kasittelya, kun taas toisten uskon vas-

taavan nuorten viihteellisiin tarpeisiin.
Ikasuositusten maarittely oli osin hankalaa. Erityisesti alaikaisen asiakkaan kohdalla kirjaston on

voitava ottaa vastuu siitd, ettei vinkattu sisaltd ole nuoren ik&an ja kehitystasoon néhden sopima-

tonta. Toisaalta on tietynikaisille tyypillista etsia rajoja ja kokeilla myds rajumpia sisaltéja. Taten en
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ole pitanyt kirosanojen, vakivallan kuvauksen tai seksuaalisesti vihjailevien elementtien esiinty-
misté automaattisesti merkkina siita, etté teos on nuorelle sopimaton. Olen kayttanyt hyédyntdmani

verkkosarjakuvia listaavan sivuston asettamia ikarajoja suuntaa antavina ohjeina.

Alun perin tarkoituksenani oli laatia yleisempi vinkkilista, joka olisi jaoteltu formaatin ja kohdeyleison
ikaryhman sijaan useamman genren mukaan, ja jota olisi voinut tarvittaessa jakaa myos asiakkaille.
Lopulta paadyin suuntaamaan listauksen 1ahinna nuorten kanssa tyoskentelevalle kirjastoammat-
tilaiselle. Uskon, etta nain lista tukee paremmin opinnaytetyoni tavoitetta luoda parempaa ymmar-

rysta verkkosarjakuvan iimioista ja liittaa sen selvemmin nuortenkirjastotyon yhteyteen.

Verkkosarjakuvan potentiaalin hyodyntamisen kannalta uskon, etta siihen tutustumisesta laajem-
minkin voisi olla hyotya kirjastoymparistossa. Erityisesti suomalaisia verkkosarjakuvia voisi olla tar-
peen luetteloida tai muulla tavoin koota yhteen, silla laadukkaita listauksia ei juuri |6ydy. Joidenkin
suomalaisten verkkosarjakuvien omakustanteisia painoksia |0ytyy kirjastoista, mutta lahinna va-

paakappalekokoelmista. Kenties naita sarjakuvia voisi hankkia myos yleisiin kirjastoihin.
Laajempien, verkkosarjakuvia esittelevien vinkkausten laatiminen voisi nahdakseni olla myds hyo-

dyllista. Vinkkilistoja tai jopa yksittaisten nimekkeiden esittelyita voisi julkaista kirjastojen blogeissa

tai verkkosivuilla, tai esimerkiksi asettaa naytille tai jakoon asiakastietokoneiden laheisyyteen.
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LITTEET LITE 1

VERKKOSARJAKUVIA NUORILLE

Verkkosarjakuva eli internetissa julkaistava sarjakuva on suhteellisen uusi kirjallisuudenlaji, jonka
ominaispiirteisiin kuuluu julkaisun helppous ja siita seuraava tekijoiden moninaisuus. Toisin kuin
perinteisen median parissa, verkossa itsenainen julkaiseminen onnistuu suhteellisen helposti myos
esimerkiksi alaikaiselta. Verkkosarjakuvan tuottamiseen voi yksinkertaisimmillaan riittaa pelkka

lappari, tabletti tai vaikka alypuhelin.

Tama listaus on suunnattu ensisijaisesti avuksi kirjastoammattilaiselle, joka haluaa tutustua verk-
kosarjakuvaan kayttaakseen sita hyodyksi esimerkiksi osana vinkkausta tai mediakasvatus-
tuokiota. Olen jaotellut esittelemani sarjakuvanimekkeet kolmen verkkosarjakuvalle tyypillisen for-
maatin mukaan sarjakuvablogeihin, strippisarjakuviin ja sarjakuvaromaaneihin. Kutakin jaottelun
osa-aluetta edustavat nimekkeet listaan kahdessa osassa kohdeyleison ikaryhman mukaan. En-
simmaisen osion sarjakuvat sopivat kasiteltaviksi 12-vuotiaiden ja sitd vanhempien kanssa, kun
toisen osion nimekkeitd kannattaa vinkata vasta 16 vuotta tayttaneille. Ikarajat eivat tietenkaan ole

ehdottomia, ja erityisesti ensimmaisen osion sarjakuvat sopivat my6s vanhemmalle yleisolle.

Paadyin 12 vuoden alaikarajaan, silla itsenaisia verkkojulkaisuja ei juuri valvota, eika niiden sisallon
voi aina luottaa pysyvan lapsiystavallisena. En siis voi varauksetta suositella verkkosarjakuvia ai-
van nuorimmille. Lisaksi suuri osa verkkosarjakuvasta on englanninkielista, mika voi osaltaan ra-
joittaa kovin nuoren yleison mahdollisuuksia 10ytaa sopivaa lukemistoa. Tassa listauksessa yli 16-
vuotiaille suositellut sarjakuvat joko vaativat edistynytta englannin kielen taitoa, tai niissa voi olla

seksuaalisia teemoja tai muuta sisalto, jota voisi pitaa nuoremmille sopimattomana.

Hyodyllisia linkkeja:
e Netsarli on sivusto, joka paitsi listaa suomalaisten tekijoiden verkkosarjakuvia, tarjoaa
my6s hyddyllisia linkkeja verkkosarjakuvan tekoa aloittavalle. (http://www.netsarli.net)
e Comic Rocket on laaja mutta englanninkielinen, verkkosarjakuvia kokoava sivusto.

(https://lwww.comic-rocket.com)
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SARJAKUVABLOGI

Sarjakuvablogit ovat eraanlaisia kuvapaivakirjoja. Blogimuotoinen sarjakuva on matalan kynnyksen
julkaisumuoto, silla aiheet tulevat omasta elamasta ja ajatuksista, eika siinen tarvitse kehitella erik-
seen juonta. Sarjakuvien aiheet vaihtelevat arjen hassuista kommelluksista raskaisiinkin teemoihin.
Nimimerkin turvin saatetaan kertoa kipeita omakohtaisia kokemuksia esimerkiksi masennuksesta.
Nuorille vinkatessa on hyva pitda mielessa, etta henkilokohtaisia blogeja, tai verkkosarjakuvaa
yleensa, ei juuri valvota. Blogin etusivulla saatetaan varoittaa lapsille sopimattomista teemoista,
mutta [aheskaan kaikki eivat niin tee. Nain ollen verkkosarjakuvaa ei voi varauksetta suositella

kaikkein nuorimmille.
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appleBRAIN- sarjakuvablogissa Unikeko puhuu masennuk-
sestaan ja huolenaiheistaan. Blogi ei ole viime aikoina ollut ak-
tiivinen, mutta se on hyva esimerkki siita, kuinka nimimerkin tur-
vin voi purkaa tuntemuksiaan myds raskaista aiheista. (ap-

plebrain.sarjakuvablogit.com.)

Esimerkiksi BlackRedWolf’s Sarjisblogi seka Kurosure nayt-
tavat, ettd blogia voi tehda@ hyvinkin yksinkertaisilla valineilla.
Ensiksi mainitun julkaisut on piirretty kirjoituslehtion sivuille ja

kuvattu kameralla. Jalkimmaisen kuvat on tehty Windows-tieto-

koneista oletuksena I6ytyvélla Paint-ohjelmalla. (blackredwolf-
sarjisblogi.blogspot.fi, kurosure.sarjakuvablogit.com.)

Kaakaotuksia-blogin tekija Hérainia pyrkii toisinaan rohkaise-
maan lukijoitaan kommentointiin ja esittaa naille kysymyksia
paivityksen paatteeksi. (kaakaotuksia.blogspot.fi.)

Kuva 1. Esimerkki sarjakuvablogin yksittaisesté jul-
kaisusta. appleBRAIN 2012.
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16+

Tea Tauriaisen Mad Tea Party on rohkea ja tyyliltdan omape-
rainen sarjakuvablogi. Nimettomat hahmot kuvataan eriskum-
mallisina otuksina ja julkaisujen tunnelma on usein ihastutta-

van surrealistinen. (madteaparty.sarjakuvablogit.com.)

Sarjakuvablogin pitaminen voi olla yksi tapa vaikuttaa ja tuoda
esille omaa aatemaailmaa. Sen lisaksi, ettd kuvaa omaa ela-
maansa, nimimerkki Tattari ottaa kantaa my6s ajankohtaisiin

aiheisiin blogissaan Fac ut vivas. (selenicereus.blogspot.fi.)

Blogissa Hilleri voi nahda, kuinka verkossa on tilaa myos sosi-
aalisten tabujen esiintuomiselle seka valtamediassa hyljeksit-
tyjen ryhmien omille aanille. Paivityksissa puhutaan melko
avoimesti esimerkiksi henkilokohtaisista sukupuoli-identiteetin

ja mielenterveyden aiheista. (simppa.sarjakuvablogit.com.)

STRIPPISARJAKUVA

VO PERSE! NENAONTELOSSA
PYORU RAKA EIKA SE
SUOSTU IRTOAMAAN!

Kuva 2. Sarjakuvablogin julkaisukynnys on matala,
joten péivitysten aiheet voivat olla hyvin triviaaleja.
Mad Tea Party 2015.

Strippisarjakuvat ovat usein komediallisia esityksia, joiden tyypillinen julkaisu muodostuu yhdesta

stripista eli rivista sarjakuvaruutuja. "Strippi” voi kuitenkin olla my6s paneeli eli yksiruutuinen sarja-

kuva. Strippien valilla voi esiintya juonellista jatkumoa, mutta verrattuna laajemman tarinan sarja-

kuvasivuun, strippi on itsessaan valmis, erillisena toimiva teos. Episodimaisen strippisarjakuvan voi

nahda helppolukuisena ja taten helposti lahestyttavana lukemistona, mutta sen tekeminen itse on

haastavaa. Tarina on kerrottava vain muutamassa ruudussa ja sen odotetaan olevan hauska.

12+

Karoliina Korhosen Finnish Nightmares kuvaa humoristisesti suomalaista kulttuuria. Stripeissa

seikkailee vaatimaton Matti, joka tuntee olonsa tukalaksi sosiaalisissa tilanteissa. Sarja kerasi so-

siaalisen median kautta laajaa suosiota heti julkaisunsa alkutaipaleella loppuvuodesta 2015, ja ny-

kyaan se iimestyy myds lltalehdessa. (finnishnightmares.blogspot.fi.)
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Internet-ymparistossa tietyt harrastajapiirit ovat hyvin edustettuina, ja esimerkiksi videopelien pe-
laajat ovat hyvin tyypillinen verkkosarjakuvan kohderyhma. Samantha Whittenin Gamercat kertoo
kotikissasta, joka suhtautuu intohimoisesti videopeleihin ja pelaa niitd omistajaltaan salassa. Sa-
mantyyppinen, pelaajille suunnattu strippisarjakuva on Tim Weeksin Savestate, jonka hahmot ovat

ihmisen tavoin kayttaytyvia elaimia. (thegamercat.com, savestatecomic.com.)

12-vuotiaan Sandran ja hanen lemmikkipesukarhunsa Woon edesottamuksia seuraava Oliver
Knorzerin ja Puri Andinin Sandra and Woo on kuin digiajan varhaisteineille suunnattu versio klas-
sikkosarjasta Lassi ja Leevi (Calvin and Hobbes). Mukaan mahtuu rinnakkain niin mielikuvitusleik-

keja kuin seurusteluakin, eika vakavammiltakaan aiheilta taysin valtyta. (sandraandwoo.com)

Samankaltaisten aiheiden parissa liikutaan myés Rick Griffinin sarjakuvassa Housepets! Tarinan
maailmassa lemmikkieldaimet puhuvat ja kavelevat kahdella jalalla — ja sen lisaksi kayttaytyvat kuten
teinit. Sarjakuvassa seurataan eraan naapuruston elamaa sielld asuvien lemmikkien néakokul-

masta. (housepetscomic.com)

16+

Turkulaisen Kris K:n sarjakuvassa #ahistaa tasapainotellaan hauskan ja traagisen rajaviivalla.
Keskushenkilong on tarkemmin nimeadmatdn “ahistunu pupu,” jolle arkisetkin askareet tuottavat
kohtuutonta stressia ja paanvaivaa. Pupu tarjoaakin vertaistukea tai ainakin samastumisen koh-
teen niihin tilanteisiin, kun kaikki on vaikeaa, eikd kukaan tunnu ymmartavan. (ahistaa.tum-

bir.com)

Ryan North on paatynyt omaperéiseen ratkaisuun sarjassaan Dinosaur Comics. Kolme kertaa
vilkossa paivittyvan sarjan jokainen julkaisu hyodyntaa tasmalleen samaa kuvitusta. Ainoastaan
teksti vaihtuu stripista toiseen. Staattisesta ulkoasusta huolimatta oivaltava kasikirjoitus on poikinut

sarjalle useita verkkosarjakuville jaettavia kunniamainintoja. (qwantz.com)

Rickard Jonassonin Two guys and Guy on vahvasti mustaan huumoriin nojaava strippisarjakuva.
Sarjan kolmihenkinen paahahmokaarti on varikas: Wayne on kaikessa epaonnistuva surkimus,
Guy narsistinen raivotar ja Frank sosiopaattinen hullu tiedemies. Toisinaan sarja on kuin karikatyyri
episodimaisesta kerronnasta: vaikka hahmot ovat samat, jokainen julkaisu on itsendinen kertomuk-

sensa, eika se valttamatta ole missaan suhteessa sitd edeltdvaan tai seuraavaan strippiin. Yksi
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strippi saattaa paattya hahmon kuolemaan tai vaikka maailmanloppuun, kun taas seuraavassa ol-

laan taas lahtdtilanteessa. (twogag.com)

Dan Longin Edmund Finney’s Quest to Find the Meaning of Life kertoo otsikkonsa mukaisesti
elaman tarkoitusta hakevasta Edmund Finneysta. Han paatyy absurdin huumorin siivittamalla mat-
kallaan mita eriskummallisimpiin tilanteisiin ja paikkoihin, kuten pyoveleiden teemapuistoon haas-
tattelemaan tyonhakijoita tai avustamaan lumiukonmetsastajaa. Sarjakuva demonstroi myos verk-
kosarjakuvan julkaisun epaluotettavuutta. Monet sarjakuvantekijat pysyvat tavoiteaikatauluissaan,
mutta toisinaan joku harrastuspohjalta piirtava saattaa lukijoiden harmiksi lakata tekeméasta uusia

sivuja, jolloin tarina jaa kesken. (eqcomics.com)

SARJAKUVAROMAANI

Sarjakuvaromaani (graphic novel) eroaa strippisarjakuvasta siina, etta yksittainen sivu on osa pi-
dempaa juonellista jatkumoa, eika se toimi itsenaisena teoksena. Verkossa my0s sarjakuvaro-
maani julkaistaan sivu kerrallaan, eika vasta valmiina kokonaisuutena. Taitava sarjakuvantekija
saakin luotua jokaiseen sivuun sen verran jannitetta, etta lukija palaa sarjan pariin seuraavanakin

julkaisupaivana.

12+

Minna Sundbergin sadunomainen Punah&dnnén uni vie lukijansa suomalaisen mytologian maail-
maan. Hokanniemen kylda kohtaa odottamaton onnettomuus, kun revontulet leiskauttavat sen
asukkaat myyttiselle linnunradalle. Jaljella ovat vain erakkoluonteinen nuorukainen Hannu ja hanen
uskollinen koiransa Ville. Kaksikon tehtavaksi jaa matkata unimaailmaan ja pelastaa muut kylalai-
set, ennen kuin nama vaipuvat lopullisesti Tuonelan ikiuneen. Miten kay, kun edetakseen on kyn-
nettdva kyinen pelto, tai kun vastuksena on painajaismainen hiidenhirvi? Sarjakuva on jo valmistu-
nut, ja sen voi lukea kokonaisuudessaan joko suomen tai englannin kielella osoitteessa min-

nasundberg.fi/artd.php.

Taina Koskisen Otus Opus on hyvan mielen tarina Ainosta, joka matkaa piirustuslehtion ja Platty-
nimisen lentavan rauskunsa kanssa. Ainon kunnianhimoisena tavoitteena on piirtda mallista maa-
ilman jokainen pélld. Sarjakuvaa ei ole vield ilmestynyt kovin pitkasti, mutta tyylitelty piirustusjalki

on kaunista katseltavaa. (otusopus.smackjeeves.com)
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Saksalaisen Oliver Kndrzerin ja indonesialaisen Puri Andinin yhteistydsta syntynyt Gaia edustaa
perinteisté fantasiakertomusta. Lilith on poikkeuksellisen lahjakas taikuuden kayttaja, jolla on koko
elama edessaan. Han on ystavineen suorittamassa maagisen oppilaitoksensa loppukokeita, kun
heidat tempaistaankin akkiarvaamatta mukaan taistoon, jonka lopputuloksena ratkeaa koko maa-

ilman kohtalo. (www.sandraandwoo.com/gaia)

Andrew Bilitzin Uh-oh It’s a Dinosaur on humoristinen tarina kaupan kassalla tydskentelevasta
Paulista, joka paatyy yllattden jakamaan kotinsa Kyran, salaisesta laboratoriosta karanneen dino-
sauruslapsen kanssa. Kyra on tdynna intoa ja hyvaa tahtoa, mutta my6s autuaan tietamaton inmis-
yhteiskunnan saanndgista. Paulilla on taysi tyo yrittaa opettaa Kyra ihmisten tavoille ja samalla pitaa
taméan olemassaolo salassa. Kumpi lopulta oppii enemman toisen avulla, Kyra vai Paul? (itsadino-

saur.com)

16+

Salaperainen pandemia on tuhonnut suurimman osan maapallon elamasta Minna Sundbergin dys-
topiassa Stand Still. Stay Silent. Selviytyjia on ainoastaan harvoilla, karujen olosuhteiden suoje-
lemilla alueilla Suomessa, Ruotsissa, Norjassa ja Tanskassa. Vain Islanti sdastyi taudilta kokonaan
sulkeutumalla vuosikymmeniksi muulta maailmalta. Moderni teknologia ja sivistys ovat suurelta
osin paasseet unohtumaan, ja erityisen takapajuisessa Suomessa on palattu luonnonuskoon. 90
vuotta maailmanlopun jalkeen on tullut aika lahettaa retkikunta tutkimaan taudin runtelemaa "hil-
jaista maailmaa” ja selvittdd vanhan maailman kadonneet salaisuudet. Dystopialle epatavanomai-
nen kerrontatapa on kepean humoristinen ilman suurempaa tragiikkaa. Jannitysta ei kuitenkaan

puutu, sillé kun paivanvalo hiipuu, on hirvididen vuoro ryémia esiin. (sssscomic.com)

Ava on 15-vuotias tytt, jolla on harhanakyja. Tai niin han luulee, kunnes joutuu onnettomuuteen
ja elaméansa viime hetkilld antautuu keskusteluun hanta riivanneen hengen kanssa. Sopimus de-
monin kanssa pelastaa hénet kuolemalta — mutta mikaan ei ole enaé kuten ennen. Michelle Czaj-
kowskin Ava’s Demon on unenomaista avaruusfantasiaa, jonka jokainen ruutu on huoliteltu taide-
teos. Tarina etenee ruutu kerrallaan melkein kuin animaatioelokuvan kuvakasikirjoitus. Jokainen

luku paattyykin lyhyeen animaatiojaksoon. (avasdemon.com)
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Sette tavoittelee vain isansa hyvaksyntaa. Tama vain sattuu olemaan kovanaamainen rosvoruhti-
nas. Pahansisuinen tytto on valmis turvautumaan valehteluun, kiristykseen ja varkauksiin ansaitak-
seen paikkansa "perheyrityksen” johdossa — kun taas hanen saattajakseen paatynyt, epakuolleeksi
oudon intellektuelli Duane soisi taméan keksivan lapselle soveliaampaa ajanvietettd. Ashley Copen
Unsounded on tummansavyinen, kauhuelementein maustettu fantasiakertomus, joka ei sovi her-

kimmille. (casualvillain.com/Unsounded)

Suurin osa verkkosarjakuvasta on luettavissa fantasian tai scifin tyylilajeihin, mutta esimerkiksi Amy
Stoddardin Fine Sometimes Rain on poikkeus tahan saantoon. "Tytolta tytoille”- tyyppisessa sar-
jakuvassa seurataan tuokiokuvamaisesti masennuksen kanssa kamppailevan Georgian elamaa.

(finesometimesrain.genkigirl.com)
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