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Perinteisen painetun sarjakuvan lisaksi sarjakuvia julkaistaan yha enemman myos sahkaisesti.
Tutkielmassani halusin nostaa esiin sdhkdisen ja painetun sarjakuvan eroja ja yhtenaisyyksia
seka pohtia mita haasteita uusi julkaisumedia tuo tullessaan. Esittelen liséksi sahkoisen seké pai-
netun sarjakuvan eri lajityyppeja ja julkaisuformaatteja. Tutkimuksessani pyrin vastaamaan kysy-
myksiin miten sahkoinen sarjakuva eroaa perinteisesta painetusta sarjakuvasta ja pitaako sahkai-
nen sarjakuva nahda uhkana painetulle sarjakuvalle.

Opinndytetyon tietoperusta koostuu oman ammattitietoni lisaksi haastatteluista, alan kirjallisuu-
desta seka useista aihetta kasittelevista verkkolahteista. Opinnaytety6ssani en halua korostaa
kumpaakaan julkaisutapaa toisen ylitse, vaan pyrin tarkastelemaan niita tasavertaisina medioina.

Sahkéinen sarjakuva esiintyy perinteisen painetun sarjakuvan rinnalla helppona ja edullisena jul-
kaisukanavana. Se tarjoaa tekijalleen nopean julkaisuvaylan, matalan julkiasukynnyksen seka
maailmanlaajuinen lukijakunnan. Verkkosarjakuvan kautta harva kuitenkaan tienaa elantonsa,
eikd olemassa olevia tienausmahdollisuuksia hyddynnetd. My6s painetun sarjakuvan tekijanoi-
keuksia on vaikea soveltaa suoraan sahkoiseen sarjakuvaan. Séhkdisen sarjakuvan viela ratkai-
semattomia kysymyksia onkin tekijan toimeentulon ja tekijanoikeuksien turvaaminen. Naiden ky-
symysten ratkaiseminen saattaa vaatia nykyisen tekijaoikeuksia koskevan jarjestelman taydellista
uusimista.

Teen itse tyokseni niin sahkdista kuin painettua sarjakuvaa, joten opinnaytetydni koostaminen tuki
omaa tydskentelyani. Opinnaytetyétani voi hyodyntéé niin sarjakuvan tutkimuksessa kuin sarjaku-
vantekijat tydssaan. Sahkoisen ja painetun sarjakuvan eroja ei useinkaan pysahdy miettimaan te-
koprosessin aikana, mutta ainakin itselleni tarkempi tutkiminen avasi uusia mahdollisuuksia seka
auttoi ymmartamaan sahkaista sarjakuvaa omana medianaan.
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More and more comics are being published in digital form as an addition to the traditional printing.
In my thesis | wanted to go through the similarities and differences of digital and traditional prin-
ting and discuss about the challenges that comes with the new publication media. | also introduce
different formats and categories of these medias. In my thesis | try to answer guestions "how digi-
tal comics differ from the traditional printed comics?” and "Should we see digital comics as a
treath to the printed comics?”

My thesis is based on my own professional knowlidge, interveaws, written litterature of the indust-
ry as well as many web sorces. | don't want to emphasize one media over the other, and | try to
look at both digital and printed comics as equal medias of publishing comics.

Digital comics looks to be very easy and cheep way to get your comics published comperad to
the printed comics. It also gives the comic readers from all over the world in an instant. The ar-
tists rarely get any money from their work and although there is some possibilities to make some
money, those possibilities are seldom used in their full potential. It is very difficult to apply the co-
pyright laws of the printed comics to the digital ones, and since the copyrights are the biggest in-
come of a comics artist, this problem gives new challenges to the definition of copyright. Thus
the unsloved problems of digital comics include the guestion of how to secure artists income and
the copyrights of their own work. We might need a total renewing of the copyright system to solve
these questions.

| myself work with both digital and printed comics, so my thesis supported my own work. My the-
sis can be used in comics research and by people working with comics. You rarely stop and think
about the differences between digital and printed comics while you work but at least for me this
opened up new possibilities and helped me understand digital comics as its own media.

Asiasanat: Internet, comics, webcomics, comics books, publication formats
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1 JOHDANTO

Sarjakuva on siirtymassa yha enemman sahkdiseen muotoon internetin ja luku-
laitteiden kautta. Samalla kun kirjat ovat muuttumassa sahkoisiksi, tekijat taiste-
levat tekijanoikeuksistaan, joiden saanndét tuntuvat vanhanaikaisilta tekniikan
kehittyessa. Vaikka useat jo lataavat sarjakuvansa verkosta tai suosivat interne-
tin ilmaisia sarjakuvablogeja, sarjakuvaa halutaan edelleen ostaa myds paperil-
le painettuina. Suomalainen sarjakuva nakyy kirjojen myyntilistojen karjessa, ja
jo ennestaan verkossa julkaistu sarjakuva voi nousta myyntihitiksi painettuna

kirjana.

Tutkielmassani teen vertailua sahkoisen ja painetun sarjakuvajulkaisemisen va-
lilla. Teen vertailua enimmakseen sahkoisen sarjakuvan kautta, joten esiin nou-
see sahkadisen julkaisemisen tuomat uudet mahdollisuudet sarjakuvan tekemi-
seen ja julkaisemiseen. En kuitenkaan halua korostaa kumpaakaan julkaisuta-

paa toisen ylitse, vaan pyrin tarkastelemaan niita tasavertaisina medioina.

Miten sahkoinen sarjakuva sitten eroaa perinteisesta painetusta sarjakuvasta?
Ainakin se helppona ja edullisena julkaisukanavana kutsuu kenet tahansa jul-
kaisemaan toitaan tarjoten tekijalle nopean julkaisuvaylan, matalan julkiasukyn-
nyksen ja maailmanlaajuisen lukijakunnan. Verkkosarjakuvan kautta harva kui-
tenkaan tienaa elantonsa. Verkkosarjakuva hakee edelleen muotoaan, ja mah-
dollisuudet rahalliseen hyotyyn ovat edelleen pienet, miltei olemattomat. Myos
sarjakuvan luettavuus muuttuu, kun se julkaistaan sahkoisesti. Tietokoneruudun
muoto ja selaimen toiminnat tuovat uudenlaisia mahdollisuuksia seka ongelmia
sarjakuvalle. Jotkut sarjakuvat toimivat hyvin niin sahkoisesti kuin painettuna il-
man, etta niita taytyisi muokata toiseen formaattiin sopivaksi. Usein kuitenkin te-
kijan tulee huomioida jo sarjakuvan tekovaiheessa, aikooko han julkaista sarja-

kuvansa perinteisesti painettuna vai sahkoisesti.



Sahkdisen sarjakuvan viela ratkaisemattomia kysymyksia on tekijan toimeentu-
lon ja tekijanoikeuksien turvaaminen. Harva tekija saa minkaanlaista korvausta
sahkoisesta sarjakuvasta, ja vaikka pienia tienausmahdollisuuksia on, niita har-
voin hyddynnetaan. Varsinkin verkkosarjakuva halutaankin usein pitaa ilmaise-
na sarjakuvana, myos tekijan omasta tahdosta. limaiset sahkoiset sarjakuvat
voivat toki nostaa tekijan muiden painettujen sarjakuvien myynta — tai ainakin
tuoda sarjakuvalle tunnettavuutta, mutta on toinen asia, onko tuosta tunnetta-

vuudesta tekijalle loppujen lopuksi mitaan taloudellista hyotya.

Sahkdinen sarjakuva on painettuun sarjakuvaan verrattuna suhteellisen nuori,
vaikka ensimmaiset sahkoiset sarjakuvat julkaistiinkin jo ennen World Wild Web
-jarjestelmaa 1980-luvun lopulla (Taskila 2010, 9). Sahkdinen sarjakuvan julkai-
su on ottanut paljon mallia painetusta sarjakuvasta. Mahdollisuuksia taysin uu-
denlaiseen sarjakuvan toteutukseen olisi runsaasti, mutta niita on hyodynnetty
harvinaisen vahan. Suurin osa sahkoisesta sarjakuvasta on toteutettu painetun

sarjakuvan mallien mukaan.

Kaytan sahkodisen sarjakuvan -kasitetta kuvaamaan kokonaisuudessaan sarja-
kuvaa, joka on tehty tietokoneella tai lukulaitteella luettavaksi. Sahkdiseen sar-
jakuvaan sisaltyy niin verkkosarjakuva, blogisarjakuvat kuin sahkoiset sarjaku-
vakirjat. Nama sahkdisen sarjakuvan osa-alueet eroavat toisistaan jonkin verran
niin tekijan kuin lukijan kannalta. En kuitenkaan keskity erikseen yhteen sahkoi-
sen sarjakuvan osa-alueeseen, vaan pyrin nakemaan sen yhtena kokonaisuute-

na painetun sarjakuvan rinnalla.

Aloitin oman sarjakuva urani tekemalla pienlehtia kopiokoneella seka verkkosar-
jakuvaa omalle html-sivustolleni, joten tunnen olevani jollain tapaa murrosajan
lapsi. Nykyaan yha useampi uusi sarjakuvantekija aloittaa uransa nimenomaan
sahkdisen sarjakuvan parissa. ensimmaiset julkaisut tehdaan sahkdisesti, sarja-
kuvablogina tai verkkosarjakuvana ja painettuun sarjakuvaan siirrytaan vasta

myohemmin lukijakunnan kasvaessa.



Omissa verkkosarjakuvissani huomaan pitaytyvani hyvin perinteisessa sarjaku-
vassa, enka ole tehnyt kokeiluja sahkdisen sarjakuvan parissa. Silti tehdessani
opinnaytetyon produktio-osaani Batuman-lehtea huomasin tekevani tiedosta-
matta sarjakuvia eri tavalla riippuen siitd, mihin julkaisumediaan olin sita teke-
massa. Batuman-sarjakuva julkaistiin alunperin verkossa, enka ollut suunnitellut
julkaisevani sita painettuna. Kun Daada kustantamo pyysi julkaista Batumanin
paperilehtena, huomasin joutuvani miettimaan sivujen sommittelua uudestaan,

niin ettd sain sarjakuvan istumaan painettuun muotoon.

Tutkielmaa tehdessani vertailin painettuja ja sahkoisesti julkaistuja sarjakuvia,
varsinkin sellaisia jotka on ilmestyneet molemmissa muodoissa. My0s vastikaan
julkaistut opinnaytetyot seka pro gradu -tutkielmat osoittautuivat hyodylliseksi
tueksi tutkimukselleni. Vaikka sahkoista ja painettua sarjakuvaa ei sinansa ole
aiemmin vertailtu, verkkosarjakuvasta on tehty viime vuosina paljon hyvaa tutki-
musty6ta. Parhaimman tutkimusmateriaalin tutkimukseeni I6ysin Scott McClou-
din tuotannosta. McCloud on yksi ensimmaisia sahkoisen sarjakuvan tutkijoita,
ja han aloitti verkkosarjakuvakokeilut jo 1990-luvulla. Valitettavasti sahkodisen
sarjakuvan tutkimustieto vanhentuu nopeaa tahtia, ja monet McCloudin kirjat si-
saltavat vanhentunutta tietoa. Ne antavat kuitenkin hyvan pohjan sahkoisen sar-

jakuvan historian tutkimiseen.



2 SAHKOISEN SARJAKUVAN JA PAINETUN SARJAKU-
VAN EROISTA

Sahkoisella sarjakuvalla tarkoitan sarjakuvaa, joka julkaistaan digitaalisessa
muodossa verkossa tai ladattavina tiedostona. Sahkdinen sarjakuva luetaan
joko tietokoneen naytolta tai lukulaitteella ja se pystytaan sailomaan digitaali-
sesti (Withrow & Barber 2005, 10). Sahkoinen sarjakuva voi olla sarjakuvano-
velli, -romaani tai strippisarja, eika sahkdinen julkaisumedia rajaa sarjakuvaa si-
salldllisesti mitenkaan. Nain sahkdinen sarjakuva toimii tasavertaisena julkaisu-
alustana painetun median rinnalla. Sahkoista sarjakuvaa voi myos kutsua "vali-
neelliseksi sarjakuvaksi”, silla se vaatii aina jonkinlaisen koneen jonka avulla
sarjakuvan pystyy lukemaan. Tama tekee sahkdisesta sarjakuvasta vaikeam-
min lahestyttdvamman, kun sarjakuvan ja lukijan valissa olevan koneen kaytto
hidastaa tarinaan uppoutumista ja hairitsee nain lukukokemusta. (Saharinen
2010, 11.)

Painettu sarjakuva tyostetaan kirjaksi tai lehdeksi painamalla se paperille ja on
perinteinen media sarjakuvien julkaisemiselle. Painetun sarjakuvan suurimmat
rajoitteet ovat kustannuksissa. Kirjan painaminen, myynti ja logistiikkka nostavat
kirjan kuluja huomattavasti ja kirjan julkaisemisen taloudellinen riski nousee.
Myds sarjakuvakirjan haluttu fyysinen koko ja sivumaara maaraa osittain itse

sarjakuvateoksien sisaltoa.

Verkkosarjakuvan vahvuudeksi mainitaan usein helppo saatavuus, alhainen jul-
kaisukynnys seka julkaisemisen edullisuus. Verkkosarjakuvalla on kuitenkin
edelleen vaikea tienata elantoaan, ja verkkoon ladatun sarjakuvan tekijanoi-
keuksia on vaikea, miltei mahdoton kontroloida. My6s alhainen julkaisukynnys
nahdaan joskus sarjakuvan laadun uhkana: Kuka tahansa voi julkaista mita ta-

hansa, ja laatu usein hukkuu tarjonnan laajuuteen. (Laitinen 2010, 10.)



Painettu, niin sanottu perinteinen sarjakuva nahdaan osittain jo vanhanaikaise-
na julkaisutapana. Painettu sarjakuvakirja vie tilaa ja sen kustannukset ovat
suuret verrattuna verkkosarjakuvaan. Painetun kirjan julkaisu on hidasta ja vaa-
tii tarkempaa suunnittelua. Kuitenkin moni lukija haluaa omistaa lempisarjaku-
vansa painettuna kirjana. Kirjana sarjakuva on aina kasilla. Se ei ole riippuvai-
nen sahkosta, ja sen pystyy lukemaan missa tahansa. Sahkodiset sarjakuvat,
varsinkin verkossa olevat sarjakuvat, saattavat myos havita helposti. Tekija
saattaa poistaa sarjakuvansa verkosta, ja jos sita ei ole ladannut omalle kovale-
vylleen, siihen on silloin mahdoton enda palata. Osa lukijoista haluaakin nimen-
omaan omistaa fyysisen kappaleen sarjakuvasta ja lukea sarjakuvansa edel-
leen paperilta. Sarjakuvan luettavuus tuntuu paremmalta paperilta luettaessa
kuin tietokoneen naytolta, mutta tama saattaa olla vain tottumuskysymys. Pai-
netun sarjakuvan suosiminen on vahenemassa, silla tietokoneiden nayttdjen
teknologia kehittyy, ja uusien lukulaitteiden luettavuus on jo nyt erittain hyva.
Nuoremmat lukijat ovat jo tottuneet lukemaan kirjansa ja sarjakuvansa sahkoi-

sesti.

Verkkosarjakuvan ennakoidaan syrjayttavan perinteisen painetun sarjakuvan
kokonaan. Uudet lukulaitteet tuovat sahkdisen sarjakuvan markkinoille. Niiden
avulla sarjakuvaa on helppo ladata, lukea ja kantaa mukana. Silti suomalaiset
sarjakuvat roikkuvat kirjojen myyntilistojen karjissa, vielapa sellaiset sarjakuvat,
joita pystyy lukemaan myos ilmaiseksi verkosta. Esimerkiksi Milla Paloniemien
Kiroilevan siilin myyntia ei ole haitannut sarjan julkaiseminen verkossa, pikem-
minkin siitd on ollut sille hyotya. Verkossa aloittanut ja siella suosiotaan kasvat-
tanut siili on nyt Suomen myydyimpia sarjakuvia. Myds yksi Suomen myydyin
sarjakuva, Pertti Jarlan Fingerpori, on luettavissa taysin ilmaiseksi Helsingin Sa-
nomien verkkosivuilta. Kirjakauppaliiton verkkosivujen tilastoista nakyy, miten
Kiroileva siili seka Fingerpori listautuvat suomen myydyimpien kirjojen joukkoon

jo useamman vuoden ajan (Kirjakauppaliitto 2011, hakupaiva 13.3.2011).
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3 PAINETTU MEDIA JA SARJAKUVAT

Sarjakuvan historia painottuu usein yhdysvaltalaiseen sarjakuvaan johtuen sen
suuresta vaikutuksesta eurooppalaiseen sarjakuvaan. Nain on niin painetun
sarjakuvan kuin sahkoisen sarjakuvan parissa. 1800-luvun lopulla ilmestynytta
Yhdysvaltalaista Yellow kid -sarjakuvaa kutsutaan usein ensimmaiseksi moder-
niksi sarjakuvaksi, silla sen mukana syntyi myos sarjakuvateollisuus ja syndi-
kaatit (Hanninen & Kemppinen 1994, 8-9). Myos myohemman 1970-luvun un-
dergroundsarjakuvan vaikutukset tuntuivat Suomessa asti. Nain historian kirjoit-
taminen yhdysvaltalaisen sarjakuvan pohjalta on yksinkertaisin tie lansimaisen
sarjakuvan monipuoliseen historiaan. Japanilainen sarjakuva nayttaa olevan
taysin oma maailmansa, johon lansimaiset sarjakuvatutkijat ovat vasta viime ai-
kona tutustuneet. Japanilaisen mangan vaikutukset Iansimaiseen sarjakuvaan
alkoivat nakya 1970-luvulla, ja nykyaan se muokkaa vahvasti lansimaisen sarja-
kuvan ilmaisukeinoja. (Gravett 2005, 154-155.)

Sarjakuvan historia ei toki alkanut yhtakkia 1800-luvulla. Sarjakuvailmaisua pys-
tyy loytamaan jo luolamaalauksista, hieroglyfeista seka keskiaikaisesta kirkko-
taiteesta (Herkman 1996 11, McCloud 1994, 10-15). Modernin sarjakuvan kat-
sotaan syntyneen 1800-luvun lopulla. Ensimmaisiksi sarjakuviksi mainitaan
muun muassa Rodolphe Tofferin sarjakuvat seka Richard Outcaultin Yellow Kid.
Eurooppalaisena sarjakuvana Tofferin sarjakuvat noudattivat jaykempaa kuva-
kirjoista tuttua kaytantda erotella teksti kuvan alapuolelle (Herkman 1996, 14).
Amerikkalainen Yellow Kid oli ensimmaisia sarjakuvia jossa kaytettiin puhekup-
lia. Yellow Kid oli myds ensimmaisia sanomalehtisarjakuvia, ja vielapa ensim-
mainen sarjakuva, jota alettiin julkaista useammassa lehdessa. Nain sarjakuvat

ovat olleet sidoksissa sanomalehtiin sarjakuvan alkuajoista lahtien.

Ensimmaiseksi suomalaiseksi sarjakuvakirjaksi lasketaan limari Vainion kasikir-

joittama ja piirtama Professori Itikaisen tutkimusretki. Kirja julkaistiin vuonna
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1911.” Siitad lasketaan alkaneeksi suomalaisen sarjakuvan virallinen historia,
vaikka sen juuret yltavat todellisuudessa esihistoriaan asti”, kertoo sarjakuvatoi-
mittaja Ville Hanninen Yle Uutisten haastattelussa. (Kankkunen 2011, hakupai-
va 18.3.2011.)

Suomalainen sarjakuvan kukoistumiskausi oli erityisesti 1920 ja 1930 —luvuilla,
jolloin Suomeen ei viela tuotu sarjakuvaa ulkomailta. Silloinen sarjakuva oli
kayttotaidetta, lehdissa ilmestyvaa poliittista tai puhtaasti humoristista sarjaku-
vaa. Toisen maailmansodan jalkeen myds Suomeen alettiin tuoda kansainvalis-
ta sarjakuvaa, erityisesti yhdysvaltalaista sarjakuvaa. (Kankkunen 2011, haku-
paiva 18.3.2011.)

1910-luvun jalkeen sarjakuva alkoi kytkeytya viihdeteollisuuteen ja animaatioon.
Suurimpana ja selvimpana esimerkkinad tasta voidaan nahda Disney ja Disneyn
tuotantokoneisto. Sarjakuvien tuotanto oli kuin Hollywood-tuotantoa studioi-
neen, ei niinkaan yhden taiteilijan hengentuotosta. Myds lasten seikkailusarja-
kuvat yleistyivat 1930-luvulla, ja sarjakuva sitoutui yhd enemman lastenkulttuu-
riin. Yhdysvalloissa sarjakuva nahtiin pelkastaan lapsille suunnattuna viihteena,
kun taas Euroopassa ranskalaisella kielialueella sarjakuvaan leimautumien pel-
kastaan lapsille tarkoitetuksi huviksi ei ollut niin vahvaa. (Herkman 1996 15-16,
17-18.)

Kun sarjakuvat leimautuivat yna enemman lapsille tarkoitetuksi viihteeksi, jou-
tuivat sarjakuvat yhdysvalloissa sensuurin kohteeksi. Ehka sensuuri ei ollut tay-
sin pahasta, silla 1950-luvulla kayttéon otetun Comics Coden ansiosta syntyi
sensuurille vahva vastaliike, josta poiki koko sarjakuvamaailmaa uudistaneet
undergroundsarjakuvat ja niin sanotut “aikuisten sarjakuvat’. (Hanninen &
Kemppinen 1994, 25; Herkman 1996, 19.) Kun sarjakuvat olivat paasseet un-
dergroundsarjakuvien avulla luomaan jonkinlaisen sanan- ja aihevapauden, al-
koivat sarjakuvat kypsyma todelliseksi taidelajiksi. 1970-luvulla Will Eisner alkoi
kutsua sarjakuvia sanoilla "sequental art” erotuksena kertakayttoisesta viihtees-

ta. 1980-luku oli sarjakuvaromaanien kukoistusaikaa, jolloin julkaistin mm. Art
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Spiegelmanin Pulitzer-palkittu Maus ja Frank Millerin Yén ritari (Herkman 1996,
22).

2010-luvulla Suomessa on kourallinen kustantamoita, jotka julkaisevat pelkas-
taan tai suurimmaksi osaksi sarjakuvia. Harva kustantamoista tekee suurta liike-
voittoa, vaan sarjakuvia kustannetaan enemmankin vain kustantamisen halusta.
Suomessa julkaistaan niin suomalaista sarjakuvaa kuin kdanndssarjakuvaa ym-
pari maailmaa. Sarjakuvien skaala on kirjava viihteellisimmista strippikokoelmis-

ta paksuihin sarjakuvaromaaneihin. (Musturi 2011, hakupaiva 24.4.2011.)

3.1 Painotekniikat

Painetussa sarjakuvissa fyysiset elementit vaikuttavat sarjakuvan sisaltoon.
Sarjakuvantekija joutuu sommittelemaan sarjakuvansa sivun fyysisen koon sa-
nelemaan tilaan, ja sarjakuva suunnitellaan luettavaksi aukeama kerrallaan.
Sarjakuvan sivun koko on myds maaritelty, ja siksi painetun sarjakuvan tekija
joutuu tekemaan kompromisseja sivusuunnittelussa (McCloud 2009, hakupaiva
18.3.2011). My0s painotekniikat ja -kulut aiheuttavat rajoituksia sarjakuvan te-
kemisessa. Painettu sarjakuva usein seuraa samaa lukutapaa, aukeama ker-
rallaan vasemmalta oikealle, ylhaalta alas. Tahan on toki runsaasti myos poik-
keuksia. Japanilaisen sarjakuvan rantautuminen Eurooppaan toi lansimaalaisel-
le lukijalle uuden lukusuunnan, oikealta vasemmalle, eika esimerkiksi amerikka-
laisen sarjakuvataiteilijan Chris Waren sarjakuvia luettaessa lukusuunta ole aina

itsestaan selva asia (kuva 1).

Painettu sarjakuva on suhteellisen valiton esine. Mediavaline tulisi olla mahdolli-
simman huomaamaton, jotta hairitsematdn lukukokemus sailyisi (Saharinen
2010,10). Painetun kirjan maailmaan paasee uppoutumaan helpommin kuin
sahkdiseen kirjaan, silla sen kanssa ei tarvitse opetella uutta tekniikkaa tai luku-
ohjelman kayttéa. Tama on ehka syyna siihen, etta ihmiset edelleen haluavat

ostaa itselleen fyysisen sarjakuvakirjan ja lukea sarjakuvia paperilta.
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KUVA 1: Chris Ware — Building Stories 2000

Sarjakuvan voi painattaa joko offset- tai digipainossa. Nykyaikaisten painoteknii-
koiden historia alkaa Gutenbergin ensimmaisistd painokoneista 1400-luvulla.
Ensimmaisen offsetpainon keksi Ira Washington Rubel vuonna 1904 kun taas
ensimmainen nelivarinen digitaalinen painokone, Indigo, esiteltiin Ipex-naytte-
lyssa vuonna 1993. Digipainossa painaminen tapahtuu melkein taysin digitaali-
sesti, ja se on poistanut kaytostaan offsetpainon fyysiset painolevyt ja muut ai-
kaa- ja rahaa vievat osuudet. Offset ja digipaino elavat viela hyvaa rinnakkais-
eloa, vaikka “digitaalisuus lisdantyy painoaineiston suunnittelussa ja kasittelys-

sa etta itse painamisessa”. Digipainon jalki ei ole niin laadukasta kuin offsetpai-
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non, mutta digipaino on huomattavasti nopeampi ja edullisempi painotekniikka.
Offsetpainoa kaytetdan usein suurempiin painoksiin, koska silla ei voi tehda
pienempia eria. Pelkka koneiden kaynnistaminen vaatii sen verran paljon aikaa
ja nostaa siten kirjan painokustannuksia, etta offsetpainolla harvoin kannattaa
tehda alle 2000 kappaletta kirjoja. (Lehtonen 2003, 8-10, 17.) Digipaino taas
pystyy tuottamaan vaikka vain yhden kappaleen kirjaa, ilman etta kustannukset
nousisivat valtavasti. Siksi digipaino on kaytdssa muun muassa Book on De-

mand -tyyppisessa painamisessa.

Painetussa sarjakuvassa varisarjakuvat ovat harvinaisempia. Varit tuovat aina
sarjakuvaan lisakustannuksia, ja varsinkin pidemmat sarjakuvaromaanit julkais-

taan usein mustavalkoisina.

3.2 Painetun sarjakuvan lajeja

Painettu sarjakuva voidaan karkeasti jakaa kolmeen osaan: lehdissa ilmestyvat
sarjakuvat (mm. sanomalehtistripit), sarjakuvalehdet seka sarjakuvaromaanit.
Tama jako perustuu Iahinna painoteknillisiin syihin, jotka vaikuttavat vahvasti

my0s itse sarjakuvan tekemiseen.

Lehdissa ilmestyvat sarjakuvat ovat yleensa strippisarjakuvia tai yhden sivun
sarjakuvia. Niiden koko on tiukasti maaritelty tilaajan taholta, silla lehdessa on
varattu sarjakuvalle yleensa valmiiksi maaritelty tila (Kuva 2). Strippisarjakuvat
leviavat syndikaatin kautta useampiin lehtiin. Syndikaatti toimii agentin tapaan,
mainostaa ja myy sarjakuvaa. Sarjakuvan palkkiosta syndikaatti lohkaisee
oman palkkionsa. Lehdissa ilmestyvat sarjakuvat ovat yleensa varillisia, silla
harva lehti on enaa taysin mustavalkoinen,eika varitetty sarjakuva tuo valmiiksi

vareja taynna olevalle lehdelle lisakuluja.

15



me | nopeat

D DT EETTRLE ool i L Lkl kil mplismeindt Kvwri, i b (i M e, Gl bl i il
i e 4 el i abire g fo A, o s okl i il ol B Itk Lo 1 Dt et Eiarenst

S VAL TRME M Fricih
 Earibyriing Felienl o
et %0 vrisos ohe

Ao meakdn Mouinabo posad
waliurme e on L s, mes
Inginka pabarity yrodrmhini et
i ey P i Bactal,
PHi v s raniiren
lowmenta Wt T et
e paalairepny WAt Lad

Lahets by e
st §

ikl st real phigrn
Irtyepdsena etudriss

WSRO Piakied VakaTas
i s Ha el kha brpein
Fesriity kribineh oo bl iy e
Farted rawnre nockabaerdie.
asbraniaen o
il il ey, S PR,
1t e vk
[T TP e ——
Fuctanion |rdind monat sletan
Barrialions LAl vepguliniy

Kiilos ja nuikemiin

thain kielelld

AP, M URBARPIIL 0k
vl i juoraseiia Suuin kel
IEracast g AT, ST
s e BT Kbk T
oy Presrtiid, joth o vad
erdais. i Ky wodeta
e - o
ol B LR
Tl Leporioen tnian
lomarraihan mathamde

puermemin? S el s e oot | T
wrbuan borboun lafeen ik
gkl Kuaren o0 o pundmena tanean puciells, Thd 'um"" R gk
s i 1 b g, :
e i RORTOAE o s v aesia LD i Sl
o R vetian loalofion. mormbliobieris rojen wiman oy
fei. mrirerrrrvinne of wn BT o Lahell, nie haftashan e
reen velrent bulh Ormalty oustamn VAT i
B T ——— by P"“"""’_ X
vk e o v P ."'r_‘h
Fun Lk oo, Fa, e e wopelgastls | ¢ oy
rrperud, 14 o puc 1 b Romen Loy [ |;;.7J
B Lomiod
) Bima
v gt st s
ararch

- Tepsi, ihme kylla

| TN

KUVA 2: Suomen lahikauppojen Me-lehti 2001.

Sarjakuvalehdet voivat olla joko omakustanteita tai kustantajan kautta julkaistu-
ja. Hyva esimerkki sarjakuvalehdesta on perinteiset kopiokoneella tehdyt pien-
lehdet. Lehti on silloin usein alusta asti tekijan tekema, eika sen valmistamiseen
tarvitse valttamatta kayttaa yhtaan tietotekniikkaa. Lehden taiton voi kasata yh-
teen saksilla ja limalla ja painatuksen hoitaa kopiokoneella (Kuva 3). Tama on
edullinen ja helppo tapa tehda pienid maaria sarjakuvalehtia. Varsinkin viela
1990- ja 2000-luvulla useat sarjakuvantekijat aloittavatkin sarjakuvien tekemi-
sen nimenomaan yksinkertaisten pienlehtien avulla. Nykyaan blogisarjakuvat
ovat korvanneet pienlehdet ensijulkaisuna, ja pienlehtiin siirrytdan vasta, kun
sarjakuva on muodostanut pienen lukijakunnan. Myo6s digipainojen hinnat ovat
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KUVA 3: Ahokoivu — Sarjakuvantekijan opas 2007

sen verran edullisia, ettei hintaan tule paljoa eroa kopiokorttien hintoihin verrat-
tuna. Painoon kuvat tulee kuitenkin digitoida ja valmistella taittoa varten, mika

vaatii jonkinlaista tietotekniikan osaamista.

Pidempia sarjakuvatarinoita julkaistaan sarjakuva-albumeina tai -romaaneina.
Sarjakuva-albumi on usein noin 40-60 -sivuinen sarjakuvakirja, joka voi sisaltaa
yhden pitkan tai useampia lyhyita tarinoita. Sarjakuvaromaanin kasite on tullut
suomen kieleen englannista. 2000-luvulla sanan "comics” ei nahty enaa kuvaa-
van suurempia, kunnianhimoisia sarjakuvatarinoita, jotka muistuttavat enem-

man Kkirjallisuuden romaania. Will Eisner otti kayttoonsa jo 1970-luvulla "Se-
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quential art” -ilmaisun ja myohemmin alettiin puhumaan "graphic novel” -kirjois-
ta (Herkman 1996, 22.) Nama ilmaisut pyrkivat erottamaan sisalloltaan kevyem-
mat ja viihteellisemmat sarjakuvat vakavimpiin teemoihin painottuvista sarjaku-
varomaaneista. Graphic novel, sarjakuvaromaani, viittasi alunperin yksittaiseen
sarjakuvaan, erotukseksi moniosaisista, saman hahmon seikkailusarjakuvista,
mutta sanallla on ajan mittaan tarkoitettu eeppista sarjakuvaa tai vain ”laatusar-
jakuvaa” (Hanninen & Kemppinen 1994, 39). Suomen kielen sarjakuva-sana ei
ole niin negatiivisesti latautunut kuin englannin "comics”, mutta silti "graphic no-

vel” ilmaisun yleistyessd Suomessakin alettiin puhua sarjakuvaromaaneista.

3.2 Painetun sarjakuvan taloudelliset mahdollisuudet

Sarjakuvakirjoja myydaan Suomessa, vaikkakin pieneen maahan mahtuukin
vain muutama hittituote. Tunnetuimmat sarjakuvat nousevat kirjojen myyntilisto-

jen karkeen, mutta yleisesti sarjakuvien myynti on vahaista ja kustantajat pienia.

Tekijanpalkkiot eivat ole painetun sarjakuvan puolellakaan suuria. Parhaimmat
mahdollisuudet saada hyva korvaus tydstaan on saada oma sarjakuva ilmesty-
maan useampaan sanomalehteen. Sarjakuvalehtien ja varsinkin sarjakuvaro-
maanien tekeminen vie aikaa, ja niissa tuntipalkka jaa loppujen lopuksi hyvin al-
haiseksi. Sarjakuvantekija voi onneksi Suomessa turvautua hetkittain apurahoi-

hin, joita on jaossa niin valtion kuin yksityisten taiderahastojen kautta.

Sarjakuvista maksetaan yleensa julkaisukerran mukaan, ja tekijanoikeuspalkkiot
ovatkin sarjakuvantekijan suurin tulonlahde (Jokinen 2009, 10). Ensijulkaisuoi-
keus lasketaan usein hieman kallimmaksi kuin jo julkaistun sarjakuvan hinta.
Sarjakuvantekijan tulee olla tarkka tekijanoikeuksistaan, silla ne ovat hanen tar-
kein tulonlahteensa. Jos julkaisija vaatii sarjakuvasta kaikkia oikeuksia itselleen,

kannattaa vakavasti harkita haluaako tuollaista sopimusta allekirjoittaa. Jos on
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jostain syysta kuitenkin valmis luopumaan kaikista oikeuksistaan, se kannattaa

ehdottomasti huomioida hinnoittelussa.

Sarjakuvan painamiseen sisaltyy riskeja, joista sahkdisen sarjakuvantekijan ei
tarvitse murehtia. Sarjakuvan painokustannukset voivat olla suuret, varsinkin jos
sarjakuva on tehty vareissa tai jos sen haluaa painattaa jossain muussa for-
maatissa kuin painojen normaaleissa A- tai B- formaateissa. Suurin osa sarjaku-
vista painetaan edelleen mustavalkoisina standardikokoon, juuri kustannusku-
luista johtuen. My06s sarjakuvakirjan toimittaminen kauppiaille ja kauppiaalta lu-

kijalle tuo lisakustannuksia ja nostaa sarjakuvan hintaa.
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4 SAHKOINEN MEDIA JA SARJAKUVAT

Sarjakuvaa on julkaistu sahkoisesti median alkuajoista lahtien. Verkkosarjaku-
vien historia voidaan jakaa karkeasti kolmeen aikakauteen (Atchison 2008, ha-
kupaiva 19.3.2011). Jo ennen World Wide Web -jarjestelmaa sarjakuvia julkais-
tiin edeltavien jarjestelmien kautta 1980-luvun lopulla. Tuolloin tekniikka rajoitti
suuresti sarjakuvien sisaltdéa, kun tiedoston koko ei saannut nousta liian kor-
keaksi. Esihistoriallisia, ensimmaisen aikakauden sahkdisen median sarjakuvia
olivat muun muassa Eric Millikinin Witches and Stitches ja Joe Ekaitisin TH.E
Fox. Toinen aikakausi, niin sanottu kivikausi, sijoittuu 1990-luvulle, World Wild
Webin yleistymisen aikaan. Tuolloin kayttoon otettu ensimmainen internetselain
Mosaic mahdollisti kuvien nayttamisen tekstin seassa (Taskila 2010, 9). Kulta-
ajalla verkkosarjakuvat yleistyivat, ja tekniikan parantuessa myoés mahdollisuu-
det kasvoivat. T. Campbell puhuu kulta-ajan viidesta hevosmiesta: Pete Abram-
sin Sluggy Freelancestéa, J.D.Frazierin User Friendlysta, Scott Kurtzin PvP be-
ganisté, Mike Krahulikin ja Jerry Holkinsin Penny Arcadesta (kuva 4) seka Scott
McCloudin verkkosarjakuvista (Campbell 2004). Nama kaikki olivat ensimmaisia
verkkosarjakuvantekijoita, jotka menestyivat taloudellisesti sarjakuvillaan. Heilla

oli myos suuri vaikutus tuleviin verkkosarjakuvan tekijoihin.

Bloggaamisen yleistyessa myds sarjakuvablogit ilmestyivat verkkoon. Sarjaku-
vablogeissa blogataan sarjakuvan muodossa. Sisaltd on usein samaa niin teks-
ti- kuin sarjakuvablogeissa, teemat keskittyvat oman elaman tapahtumiin. Suo-
men sarjakuvaseuran yllapitamalla sarjakuvablogit-sivustolla on noin 400 sarja-
kuvablogia, ja sarjakuvablogit vaikuttavat olevankin hyvin Suomalainen ilmid.
Blogien joukossa on harrastelijoiden, aloittelijoiden sekd ammattilaisten blogeja,
joita paivitetdan vaihtelevalla tahdilla. Sarjakuvablogit ovat syrjayttaneet paine-
tut pienlehdet ensijulkaisukanavana. Helposti pystytettavan sarjakuvablogin
kautta on mahdollista saada tarkeda palautetta ja kritiikkia nopeasti, ja lukija-

kuntaa on helppo kasvattaa ilmaisen blogisarjakuvan avulla.
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KUVA 4: Mike Krahulikin ja Jerry Holkins — Penny Arcade 14.3.2011

Tekniikan parantuessa ja lukulaitteiden ilmestyessa markkinoille sahkoiselle sar-
jakuvalle tarjotaan uusia julkaisu mahdollisuuksia. Applen iPadiin pystyy lataa-
maan suoraan sarjakuvia luettavaksi ja suomalainen Epuuk tarjoaa sivustollaan
ohjelmaa, jonka avulla omasta puhelimesta voi tehda sarjakuvien lukulaitteen.
Useat lukulaitteet ovat kuitenkin edelleen kdmpeldita ja mustavalkoisia, eivatka

viela sovellu sarjakuvien lukemiseen.

Suurin osa sahkodisesta sarjakuvasta mukailee perinteisen painetun sarjakuvan
ruutujakoa ja sivusommittelua, vaikka sahkoisessa mediassa olisi tilaa kaiken-
laisille kokeiluille. Varsinkin verkkosarjakuvassa erinlaisten efektien kayttaminen
olisi tdysin mahdollista. Verkkosarjakuvaan pystyy lisdamaan aanta ja liiketta, ja
tietokoneruudun niin kutsuttu “infinate canvas”, loputon kangas, antaisi mahdol-
lisuuden erinlaisille lukusuunnille- ja poluille. Silti suurin osa sarjakuvantekijoista
pitaytyy perinteisen sarjakuvan malleissa, ehka osittain siksi, ettd suurin osa
sahkoisesta sarjakuvasta suunnitellaan painettavaksi mydhemmin paperi-
muotoon muun muassa kokoelmakirjoiksi. Kokeilevaa sarjakuvaa tekevat hullut
tiedemiehet ovat vahissa ja jaaneet verkkosarjakuvan alkutapaleelle 1990-luvun

loppuun ja 2000 luvun alkuun.
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Perinteinen strippikoko on ollut kaytdssa sahkdisen
sarjakuvan parissa heti verkkosarjakuvan alkuajoista
asti. Strippisarjakuva mahtuu varmasti kokonaisena
kaikille tietokoneen naytdille, ja sitda on helppo lukea
myos kannykoiden pieniltd naytoiltd. Strippisarjakuva
nayttaakin  olevan  vakiintunein  verkkosarjakuvan
formaatti. Tama on tietenkin katevaa, silla lukijan ei
tarvitse kayttaa aikaa lukutavan miettimiseen ja tekija
sdilyttdd  mahdollisuuden  julkaista  sarjakuvansa
myohemmin myos painetussa muodossa. Sahkoisen
sarjakuvan sommittelussa on tarkeinta, ettei sivun
alaspain skrollaaminen tai turha klikkailu hairitse itse
lukutapahtumaa (McCloud 2006, 6). Lukijan taytyy
paasta mahdollisimman helposti sukeltamaan sisaan
sarjakuvan maailmaan. Muun muassa sarjakuvablo-
geissa on hyvin yleistd julkaista sarjakuvat yhtena
pitkana potkona, jolloin sarjakuvaa luetaan ylhaalta alas,

ei sivu kerrallaan (kuva 5).

Scott McCloud nakee verkkosarjakuvien suurimpana
mahdollisuutena nimenomaan staattisen sivumallin rikko-
misen (McCloud 2000, 216-229). Loputon kangas viittaa
nimenomaan siihen, ettei sahkoista sarjakuvaa tarvitsisi
pilkkoa sivuiksi. Painetun sarjakuvan rajoittavat fyysiset
mitat haviavat, kun tietokoneen naytdlla sarjakuvaa
pystyy skrollaamaan mihin suuntaan tahansa miltei
aarettomiin. Yhtena esimerkkina aarettomasta kankaasta
voi kayttaa Drew Weingin Pup-sarjakuvaa, jonka lukuko-
kemus muuttuisi taysin toisenlaiseksi, jos se painettaisiin
kirjaksi. Myos Daniel Merlin Goodbrey on kokeillut paljon
loputtoman kankaan ajatusta sarjakuvissaan (kuva 6).

Goodbreyn tuotannosta I6ytyy monta hypersarjakuvaa,
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eli sarjakuvia jotka yhdistavat sahkdisen median mahdollisuudet ja sarjakuvan
perinteet. Hypersarjakuvaa ei ole suunniteltu painettavaksi, silla sen paina-
minen olisi tdysin mahdotonta. Hypersarjakuva yhdistaa flash-animaatiota,

gifeja, aanta ja mita erilaisia lukusuuntia. (Comica 2010, hakupaiva 24.4.2011.)

Liikkeen ja aanen lisaamista sahkoiseen sarjakuvaan on kokeiltu jonkin verran
verkkosarjakuvien parissa. Kokeilut nayttavat kuitenkin jaaneen vain kokeiluiksi
ja suosituimmat verkkosarjakuvat pitaytyvat perinteisen painetun sarjakuvan
formaateissa. Sarjakuvan ja liikkeen yhdistaminen hamartaa sarjakuvan ja
animaation rajaa (Withrow & Barber 2005, 10). Sarjakuva on muutenkin hyvin
lahelld animaatiota. Kun liiketta lisatdan sarjakuvaan, tehdaan hyvin vaikeaksi
maaritelld kuuluuko teos sarjakuvan vai animaation pariin. Taman ei valttamatta
ole huono asia, vaan voi parhaimmillaan johtaa molempien taidelajien rikastumi-
seen. Esimerkiksi Daniel Merlin Goodbreyn verkkosarjakuvassa The Tragic
Death of an Animated Gif animaatiota on kaytetty vain muutamissa ruuduissa.
Liike on pienta ja toistuvaa, eikd se vaadi mitaan erityisia tietokoneohjelmia
nakyakseen. Ranskalaisten sarjakuvataiteilijoiden Florent Ruppertin ja Jeréme
Mulot'n Petits dessins animes kuvasarjat ovat jo selvasti animaatiota, mutta
niissa on viela jaljella viitteita sarjakuvaan. Niissa yksittaiset kuvat liikkuvat
alhaalta ylos nakyvassa jonossa, luoden ruudun keskelle pienen animaation.
(Ruppert & Mulot, hakupaiva 16.3.2011)

Aznen kaytto sarjakuvassa on liikkeen kayttéd monimutkaisempaa. Sarjakuvan
yksia vahvuuksia on se, etta jokainen lukija voi maaritellda oman lukutahtinsa.
Aaniefektit taytyy kuitenkin pystyd synkronoimaan sarjakuvaan, niin etté ne vas-
taavat haluttuja sarjakuvan kohtia. Tama on mahdotonta ihmisten eri lukutahtien
takia. Ongelman voi ratkaista lisaamalla niin sanottuja klikkaus-hot-spoteja, joita
painamalla kuulee kyseiseen ruutuun tarkoitetun aanen. Tama kuitenkin usein
hairitsee sarjakuvan lukukokemusta, kun lukija harhautuu etsimaan klikattavia

kohtia eika keskity itse sarjakuvan tarinaan.
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KUVA 6: Daniel Merlin Goodbreyn kokoamassa PoCom-UK-
001 -sarjakuvaa ei pystyisi kovin helposti siirtdmé&an painet-
tuun formaattiin. Kuvakarttaa klikkaamalla sarjakuva zoo-
maa ldhemmaéksi itse sarjakuvaan, ja ruutujen selaaminen
tapahtuu klikkaamalla haluttuun suuntaan. Sarjakuva oli
alunperin esillé Lontoossa Comica-festivaaleilla, jossa se le-

vittyi 2,5 metrid korkealle ja 17 metrié pitkélle seinélle.
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Sahkoista sarjakuvaa tehtaessa tulee jo alkuun ottaa huomioon median omat
rajoitteet ja mahdollisuudet. Sivusommittelun ja "aarettoman kankaan” lisaksi
itse piirrostekniikkaan kannattaa kiinnittaa huomiota. Vaikka tietokoneiden nay-
tot ja lukulaitteet paranevat koko ajan, silti yksityiskohdat haviavat niissa helpos-
ti. Myos tekstin tulee usein olla tavallista suurempaa ja helposti luettavaa.
(McCloud 2006, 2.) Silma vasyy helpommin tietokoneen nayttdéa luettaessa kuin
painetun kirjan kanssa. Siksi usein lyhyemmat sarjakuvat, tai sarjakuvat, jotka
on selasti pilkottu pienempiin osiin, ovat usein luetuimpia sahkoisessa medias-
sa kuin pidemmat sarjakuvatarinat. Verkkosarjakuvien lukijat osaavat myds olla
hyvin karsimattomia. Liian monimutkaiselta nayttava sivusto tai hitaasti latautu-
va sarjakuva jatetaan lukematta, ja lukija siirtyy nopeasti seuraavalle sivulle pa-

laamatta enaa takaisin.

Nayton resoluutio vaikuttaa myos siihen, milta sarjakuva ja sen verkkosivu nayt-
taa lukijalle. Nayttdja on niin monella eri resoluutiolla (varsinkin jos mukaan las-
ketaan uudet kannykodiden naytot), etta tarkoin suunniteltu sivusto voi nayttaa
toisella selaimella ja koneella taysin erilaiselta. Myos varit voivat vaihdella. Sah-
koista sarjakuvaa voi kokeilla eri selaimilla ja koneilla varmuuden vuoksi, mutta
loppujen lopuksi sen kanssa ei koskaan voi olla taysin varma milta se tulee ke-
nellekin nayttamaan. (Withrow & Barber 2005, 16-17.)

Yksinkertaisimmillaan sahkoinen sarjakuva voi olla vain painetun sarjakuvan
sahkdinen versio. MyOs jotkut vain verkossa ilmestyvat sarjakuvat jaljittelevat
painetun sarjakuvan muotoa muun muassa jakamalla verkkosarjakuvan osiin,
niin sanottuihin kirjoihin. Sarjakuvien mustavalkoisuus ja vahvat mustat linjat
my0Os jaanyt elamaan painetusta sarjakuvasta. Sahkdisessa sarjakuvassa varit
eivat tuo mitaan lisakustannuksia, jonka takia sahkoisella sarjakuvalla on pai-
nettua sarjakuvaa paremmat mahdollisuudet varijulkaisuun. (McCloud 2006, 2-
4.) Varitys vie kuitenkin runsaasti tyotunteja ja hidastaa sarjakuvan valmistu-
mista. Sahkdinen sarjakuva halutaan usein julkaista mahdollisimman nopeasti,
jotta siitd saadaan valitonta palautetta. Taman vuoksi sahkoiset sarjakuvat jate-

taan kokonaan varittamatta, vaikka taloudelliset edellytykset sille olisikin.
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Sahkdisen sarjakuvan tekijanoikeuksien turvaaminen on vaikeaa, miltein mah-
dotonta. Verkossa sarjakuvan voi kuka tahansa ladata koneelleen ja julkaista
omalla sivustollaan, ilman minkaanlaista tekijan suostumusta. Vaikka sarjakuvia
ei julkaistaisi taloudellisen hyddyn perassa, tekijalle on elintarkeaa tietad, missa
ja kuka hanen tekemiaan sarjakuviaan kayttaa. Erilaisia toimintamalleja tekijan-
oikeuksien turvaamiseen on kehitteella. Suomalaisen verkkosarjakuvan julkaisi-
jan epuukin sivustolla sarjakuvat pystyy lukemaan pelkastaan epuukin oman lu-
kuohjelman kautta. Lukija ei pysty lataamaan ostamiaan sarjakuvia tai yksittai-
sia sivuja omalle koneelleen (puhelimen kautta luettaessa sarjakuva tosin lada-
taan lukulaitteelle, mutta sita ei pysty lahettamaan eteenpain muille laitteille).
Talla pyritaan saatelemaan sarjakuvan laitonta levittamista, mutta tama saattaa
kuitenkin haitata sarjakuvien myyntia, silld ostaja ei saa itselleen ostamaansa
sarjakuvaa itselleen talteen. Lukija joutuu luottamaan siihen, etta pystyy luke-

maan ostoksensa aina epuukin sivustolta.

4.1 Esimerkkeja sahkoisesta sarjakuvasta

Esittelen tassa luvussa sahkoisen sarjakuvan eri lajityyppeja. Verkossa luetta-
vien sarjakuvien lisaksi sarjakuvaa on mahdollista ladata omalle koneelleen tai
lukulaitteelleen muun muassa pdf-tiedostomuodossa. Tuolloin sarjakuvan taitto
muistuttaa paljon painettun sarjakuvan taittoa. Verkkosarjakuvien osalta taas
taitto voi olla taysin erilainen, mikd antaa enemman mahdollisuuksia kokeile-
vaan sarjakuvaan. Olen erotellut vielda omaksi osakseen blogisarjakuvat, jotka
toimivat suurimmaksi osaksi verkkosarjakuvien tapaan, mutta joilla on selvasti

oma tyylinsa sisalldllisesti ja siina, miten sarjakuvat verkossa julkaistaan.

4.1.1 Verkkosarjakuva

Verkkosarjakuva tai nettisarjakuva on nimensa mukaan sarjakuva, joka on luet-

tavissa verkosta. Osa verkkosarjakuvista suunnitellaan alusta asti julkaistavaksi
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myShemmin myds painetussa muodossa. Suurin osa verkkosarjakuvajulkaisus-

ta on kokoelmakirjoja, joihin valikoidaan verkkosarjakuvan parhaimmisto.

Em'r'ré METAL INDUSTRIES: | |SAATIIW
= 1 vﬁLTm{:rA ;
] TiLays! '

MINULA Om TEILE
-, HYWIA LTSI

Doels . Tomcal 11

KUVA 7: Pertti Jarlan Fingerpori-sarjakuvan ensijulkaisu tapahtuu sanomaleh-
dessa, ja kaikki lehdessa ilmestyneet stripit kerataan helsingin sanomien verk-
kosivuille luettavaksi ilmaiseksi. Nain sanomalehtistrippi on omalla tapaa myds

verkkosarjakuva.

Verkkosarjakuvat rahoittavat usein itsensa mainostuloilla tai painettujen kokoel-
makirjojen ja oheistuotteiden myynnilla. Kuuluisimpia suomalaisia verkkosarja-
kuvia ovat Kiroileva siili ja Helsingin sanomien sivuilla ilmestyva Fingerpori
(kuva 7). Naita sarjoja ei yhdista pelkastaan verkkojulkaiseminen. Molemmat
ovat strippisarjoja ja luettavissa ilmaiseksi verkosta. Kiroilevan siilin osa sarjaku-
vista nakyy vain rekistoroityneille kayttajille, mutta sivuston rekistoroityminen on

ilmaista.

Vaikka suurin osa suomalaisesta verkkosarjakuvasta on ilmaista, myds maksul-
lista verkkosarjakuvaa |oytyy. Epuuk-verkkosivusto myy verkkosarjakuvia, ja
kuka tahansa voi laittaa oman sarjakuvansa myyntiin sivustolle rekistoroitymalla
myyjaksi. Epuuk ottaa itselleen 50 % palkkion myyntihinnasta. Sivustolla myyta-
via sarjakuvia ei voi kuitenkaan ladata omalle koneelleen, vaan ne on luettava
verkon kautta. Tama toki estaa sarjakuvien laittoman kopioinnin ja jakamisen,
mutta tdman tavan pitaisi myds nakya sarjakuvan hinnassa. Osa sarjakuvista

onkin paljon edullisempia kuin fyysinen sarjakuvakirja, mutta osa kirjoista mak-
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saa yhta paljon kuinkaupasta ostettu kappale. Sama hinta tuntuu hieman vaa-
ralta kirjasta, jota ei pysty edes lukemaan missa tahansa eika tallentamaan it-

selleen.

4.1.2 Blogisarjakuvat

Blogisarjakuvat eroavat verkkosarjakuvasta lahinna tarinan kautta. Kun blogi-
sarjakuvat ovat yleensa omaelamankerrallisia lyhyita tunnelmakuvauksia, joiden
tyyli saattavat vaihdella suuresti, verkkosarjakuvat ovat usein tarinaltaan yhte-
naisempia, fiktiivisia kertomuksia. Sarjakuvablogit ovat yleisesti omaelamaker-
rallisia, ja niiden sisaltd on harvoin yhtenaista (kuva 8). Blogi on julkaisu, joka ei
ole koskaan valmis eikd vaadi editointia. Useat sarjakuvabloggaajat poistavat
vanhoja blogimerkintéjaan tai joskus tyhjentavat jopa koko bloginsa sisallon.
MyOs sarjakuvablogin teemat saattavat muuttua vuosien mittaan, piirrostyylista
puhumattakaan. Blogisarjakuvat vaikuttavat olevan hyvin suomalainen ilmio, sil-
& muualla sarjakuvaa tehdaan enemmankin verkkosarjakuvaksi, ei blogimuo-
toon. Suomen sarjakuvaseuran vuonna 2008 perustaman sarjakuvablogit.com-
sivuston alla on talla hetkella arviolta 400 suomalaista sarjakuvablogia, osa har-

rastusmielessa perustettuja, osa ammattilaisten paivittamia sivustoja.

Léhes poikkeuksetta sarjakuvablogien sisélté on taysin ilmaista. Jotkut blogit si-
séltavéat PayPal-logon, joka kehoittaa lahjoittamaan rahaa taiteilijalle, mutta
tdma kéaytanté ei ole erityisesti yleistynyt Suomessa. Usein blogeissa mainoste-
taan myos tekijan julkaisuja, ja blogi toimii ndin myés tekijén mainosfoorumina.
ltse olen saanut hyviékin tyotarjouksia nimenomaan sarjakuvablogini kautta,
enké endaa yllapida perinteistd verkkosivua. Ohjaan téistéani kiinnostuneet suo-
raan blogiini, jossa uusimmat sarjakuvani ja erilaiset tyylikokeilut ovat helposti
luettavissa. Né&in sarjakuvablogini toimii myds portfolionani. Blogimerkinndisté
on kerétty myd6s painettuja kokoelmia. Ranskalainen Lewis Trondheim pitédéa
verkkosivuillaan blogia, josta luettavissa ovat vain uusimmat sarjakuvat. Van-

hemmat blogimerkinnét kerdtédéan kirjoiksi kauppojen hyllyille. Jos vanhoihin
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KUVA 8: Omaelamankerrallista blogisarjakuvaa.
Ahokoivu — Ja marraskuu sen kun vaan jatkuu
18.11.2010

merkintbihin haluaa palata, on ne ostettava itselleen kirjan muodossa. Milla Pa-

loniemen En vain osaa -blogin sarjakuvia on kerétty jo kahden albumin verran.

4.1.3 Ladattavat sarjakuvatiedostot

Verkosta luettavan sarjakuvan lisaksi sarjakuvaa on mahdollista julkaista sah-
kdisesti niin, ettd sarjakuva ladataan tietokoneelle tai lukulaitteelle luettavaksi
(kuva 9). Yleensa sarjakuva on koottu pdf-tiedostoksi, jonka pystyy lukemaan

muun muassa Adobe Acrobat -ohjelmalla.
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Vuonna 2005 perustettu saksalainen Electrocomics-sivusto tarjoaa sarjakuva-
lehtia, jotka voi ladata ilmaiseksi omalle koneelle. Pdf-tiedostot ovat suojattu
salasanalla, jota ilman niita ei pysty tulostamaan tai muokkaamaan. Sivuston al-
kuperainen tarkoitus oli kokeilla verkkosarjakuvan mahdollisuuksia tarinanker-
ronnassa. Sivustoa yllapitava Ulli Lust huomasi kuitenkin pian, ettd suosituim-
mat verkkosarjakuvat myétailevat perinteisen painetun sarjakuvan formaatteja.
Lukijat haluavat uppoutua sarjakuvaan, ja hairiintyvat liiallisesta kokeilevasta ta-
rinanjohdatuksesta (Avoid the future 2010, hakupaiva 1.3.2011). Electrocomics-
sivuston sarjakuvat ovatkin pdf-tiedostoija, joiden sarjakuvien taitto mukailee
vahvasti totuttua painetun sarjakuvakirjan formaattia. Sivustolla on mahdollisuus
lahjoittaa tekijoille rahaa PayPal-linkin kautta. Lust on vuosien aikana vakuuttu-
nut siita, etteivat lukijat halua maksaa verkossa lukemistaan sarjakuvista. Lust
kertoo, ettd aluksi han mietti micropayments-kaytantéa sivulle, jossa lukijat
maksavat minimaalisen summan jokaisesta ladatusta kuvasta, mutta ajatukses-

ta luovuttiin nopeasti (Lust 1.3.2011, sahkdpostiviesti).

KUVA 9: Ulli Lustin sarjakuvia on mahdollista ladata
Electrocomics-sivuilta. Air Pussy on julkaistu myos
painettuna kirjana L'employé du Moi -kustantamon

toimesta.
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Lukulaitteiden yleistyminen on myds mielenkiintoista sarjakuvien kannalta. Vaik-
ka viela yleisimmat lukulaitteet ovat mustavalkoisia, niiden tekniikka muuttuu
nopeasti ja varmasti pian vastaa jo painetun kirjan tasoa. Sarjakuvia pystyy jo

lataamaan LCD-naytdllisiin lukulaitteisiin, kuten esimerkiksi Applen iPadiin.

VAl ROJAHDITKO VASTA SIINA 7

g NIIN, NIEA . MUTTA RYGMITKS KOKO KOTIMATKAN

KUVA 10: Epuuk 2011.

Epuuk-sivusto on myos muokannut kannykasta lukulaitteen. Epuukin puheli-
meen ladattavan ohjelman kautta pystyy lukija ostamaan sarjakuvia suoraan
puhelimeensa (kuva 10). Kdnnykan nayton pienuus aiheuttaa jonkin verran on-
gelmia perinteisen sarjakuvan lukemisessa, silla koko sivua ei pysty ndkemaan
kerralla, vaan sarjakuva pitaa lukea zoomailemalla ja liikuttelemalla sivua nay-

tolla.

4.2 Sahkoisen sarjakuvan taloudelliset mahdollisuudet

Sahkdisen sarjakuvan taloudelliset mahdollisuudet ovat edelleen heikot. Varsin-
kin verkkosarjakuvien kohdalla sarjakuvalla elannon tienaaminen on miltei mah-
dotonta, eivatka elektroniset kirjatkaan ole viela houkutelleet suuria ostojoukko-
ja. Sahkoiset sarjakuvat rahoitetaan usein mainoksilla, oheistuotteilla ja kokoel-

makirjoilla tai sarjakuvan tilausmaksuilla. Jotkut sivustoista kayttavat myos va-
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paaehtoista lahjoitusta lisatienestina, mutta sita ei sinansa voi laskea sarjaku-
van rahoitukseksi. Kuten Joey Manley huomauttaa, kerjaaminen ei ole bisnesta
(Withrow & Barber 2005, 175).

lImainen sahkdinen sarjakuva saattaa tuoda myds tekijalleen mainosta ja poikia
nain muita maksullisia toita. Sahkdista sarjakuvaa kaytetaankin usein painetun
sarjakuvan markkinointivalineena. Tekijan kysynta nousee, ja tilauksia saattaa
tulla sarjakuvaopetus- tai luentotdihin. Itse olen saannut useita tyotarjouksia

sarjakuvablogini kautta.

Harvemmin kaytetyt tilausmaksut toimivat lahinna sarjakuvissa, jotka on ladatta-
vissa omalle koneelle tai lukulaitteelle. Tilausmaksu-tavassa lukija maksaa sar-
jakuvasta tietyn summan, joka maaritelladn joko sarjakuvan, ajan tai lukukerto-
jen mukaan. Verkkosarjakuvissa tilausmaksut karkoittavat helposti lukijat sarja-
kuvan parista. Verkko on taynna ilmaista sarjakuvaa, eika verkon sisallosta olla
muutenkaan totuttu maksamaan mitaan. Talléin on helpompi siirtya seuraavaan
sarjakuvaan kuin taytellda maksukaavakkeita tai tehda PayPal siirtoja. Ajatus
verkon toimimisesta ilmaisena tiedonjakajana elaa edelleen vahvasti niin lukijoi-
den kuin sisallontuottajien mielessa, ja harva edes haluaisi veloittaa verkkosar-
jakuvastaan maksua vaikka tilaisuus siihen tarjoutuisi. (Withrow & Barber 2005,
170.)

Ne, jotka kuitenkin paattavat sarjakuvistaan veloittaa, kayttavat usein maksuis-
sa PayPal-jarjestelmaa. PayPal-sivustolle perustetaan oma tili, jonne joko siirre-
taan rahaa tililta tai sivustolle annetaan oikeus veloittaa sen kautta maksetut os-
tokset luottokortilta. Nain ostajan ei tarvitse antaa luottokorttitietojaan kaikille si-
vustoille, vaan ostokset tehdaan luotettavasti yhden sivuston kautta. PayPal ve-
loittaa jokaisesta siirrosta tietyn palkkion itselleen, joka saattaa haitata pienem-
pien rahasummien siirrossa. Scott McCloudin ehdottama micropayments eli
mikromaksutapakaan ei ole yleistynyt. Mikromaksu-ajatuksessa lukija maksaa
jokaisesta lataamasta sarjakuvastaan minimaalisen summan. Sarjakuvassaan /

can't stop thinking #6: Coins of the realm Scott McCloud esittaa vaittaman, etta
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jos musiikkia laittomasti lataavat saisivat mahdollisuuden ladata musiikkinsa
suoraan artistilta edulliseen hintaan, laiton musiikin lataus vahenisi. McCloudin
mukaan tadma sama vaittdma toimisi myds sarjakuvan puolella. (McCloud
2001b, hakupaiva 18.3.2011.) Mikromaksu veloittaa verkkosarjakuvista nimellis-
td muutaman sentin maksua per luettu sarjakuva. Sarjakuva on vuodelta 2001,

eikd mikromaksutapaa ole sen jalkeen otettu yleiseksi kaytannoksi.

It would reduce the “unknown quantity” problem.

If you've never ($5.007 | Subscriptions and
seen it before, it's new > o bulk pricing are fine if
work -- even if the artist in Y you already know
question has been working exactly what you're
for decades! ' - getting, but when
encountering the
unknown quantity of
new work, it's impor-
tant that the price of
. entry be low.
T
/r__

It would get rid of the Ad Banners!

KUVA 11: Scott McCloud — | can't stop thinking #6: Coins of the realm part

two

Yleisin tapa sahkoisen sarjakuvan rahoitukseen on mainostulot. Varsinkin verk-
kosarjakuvassa mainokset ovat jo normaali kaytantd joka mukailee muiden
verkkosivujen tapaa mainostulojen hankkimisessa. Mainokset ovat usein perin-
teisia bannerimainoksia, joille on maaratty tietty paikka verkkosivulla. Mainoksia
kaytetaan yleensa vain verkkosarjakuvissa, ei niinkaan ladattavissa sarjakuvis-

sa, jotka rahoitetaan tilausmaksujen mukaan. Mainostuloissa kaytetaan yleensa
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kolmea eri tapaa: Cost per thousand (CMP), cost per click (CPC) seka cost per
action (CPA). CMP (jossa M viittaa roomalaiseen numeroon tuhat) Mainostilasta
maksettava summa maaraytyy nayttdkertojen mukaan. CPC taas laskuttaa sen
mukaan, montako sivulla kavijaa on klikannut mainosta. CPA maarittaa laskun
mainostajalle linkin kautta tehtyjen toimintojen mukaan. Tallin ei riita, etta si-
vustolla kavija klikkaa mainosta, vaan hanen taytyy esimerkiksi suorittaa ostota-
pahtuma mainostajan sivuilla (Taskinen 2010, 19). Mainostuloilla ei kuitenkaan
rikastu hetkessa. Sivusto tarvitsee paljon lukijoita, ennen kuin mainostulot alka-
vat nadkya pankkitililla. Usealla lukijalla iskee myds ns. mainossokeus, joka voi
olla tietoinen tai tiedostomaton. Mainokset asetellaan usein verkkosivustoilla sa-
moihin kohtiin, jolloin lukija automaattisesti hyppaa katseellaan niiden yli. Talloin
CPC tai CPA -kaytannot menettavat paljon mainostuloja. Jos taas mainokset
siirretdan nakyvammalle paikalle, moni lukija arsyyntyy mainoksista, ja he saat-
tavat kieltaa selaimiaan nayttamaan mainoksia. Aggressiivinen mainonta voi
my0s karkoittaa helposti lukijoita. (McCloud 2001a, hakupaiva 18.3.2011)

Yleistd on my0s tienata rahaa sahkoisesta sarjakuvasta siihen liittyvien oheis-
tuotteiden ja kokoelmakirjojen myynnilla. Oheistuotteita on toki myyty jo lehtisar-
jakuvan alkuajoista lahtien (Hanninen & Kemppinen 1994, 11), mutta painetulle
sarjakuvalle ne ovat tuonneet yleensa lisatuloja, kun taas sahkoiselle sarjaku-
valle oheistuotteet voivat olla sen ainoa tulonlahde. T-paitojen, mukien ja mag-
neettien lisaksi sahkoisesta sarjakuvasta kootaan usein kokoelmia, jotka paine-
taan kirjaksi kauppojen hyllyille. Yllattavaa kylla, useat kokoelma-albumit myy-
vat erittain hyvin, vaikka ne eivat edes sisaltaisi uutta materiaalia (Kirjakauppa-
liitto 2011, hakupaiva 13.3.2011).
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5 BATUMAN

Tein opinnaytetydni produktio-osuutena Batuman-sarjakuvalehden. Sarjakuva
julkaistiin marraskuussa 2010 Daada kustantamon toimesta, mutta ennen sita
se oli jo julkaistu sahkoéisesti sarjakuvablogissani. Piirsin sen verkkojulkaisua
varten, joten sen sivusommittelu toteutettiin sarjakuvablogiin sopivaksi. Ennen
kuin sarjakuva olisi valmis painettavaksi, siihen taytyi tehda lisasivuja ja alkupe-
rasia sivuja piti muokata painettavan lehden taittoon sopivaksi. Sovimme myos
kustantajan kanssa varinen lisdamisesta sarjakuvaan. Sarjakuvalle piti lisaksi

suunnitella ja toteuttaa kansilehti.

Tavoitteena oli saada alunperin verkkoon suunniteltu Batuman toimimaan hyvin
painetussa formaatissa. Sarjakuvablogin lukusuunta on ylhaalta alas niin, etta
koko sarjakuva tulee alekkain ilman sivunvaihtoja. Painetussa lehdessa sarjaku-
van kanssa tuli ajatella nimenomaan aukeamakohtaista taittoa ja pyrkia asemoi-
maan sarjakuvasivut niin, ettd ne muodostaisivat yhtenaisen aukeaman ja siten
yhtenaisen lehden taiton (kuva 12). Koska en kayta sarjakuvissa ruutuja, yksit-
taisia kuvia oli helppo siirrella Photoshopin avulla istumaan paremmin lehden

taittoon.

Tein sarjakuvan sarjakuvablogiini englanniksi, silla se tuntui luonnolliselta super-
sankarikieleltd. Blogini lukijakunta on kansainvalista, ja teen usein sarjakuvat
joko suoraan englanniksi tai kirjoitan niiden alle englanninkieliset kaannokset.
Lehtea suunitellessani mietin, pitaisikd minun kaantaa sarjakuva suomeksi.
Paadyin kuitenkin pitamaan kielen englannissa, silla silloin sitd on mahdollista
myyda ja jakaa ulkomaillakin. Sarjakuvan valmistuessa lahetin sarjakuvan oiko-
lukijalle ja tein korjaukset tekstiin. Oikoluetutan harvoin blogisarjakuviani, mutta
painetun sarjakuvan kanssa haluan karsia kirjoitusvirheet mahdollisimman tar-

kasti pois.
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KUVA 12: Batuman-sarjakuvan verkkoversio (vas.) ei ole niin viimeistelty mita

sarjakuvan painettu versio (oik.).

Sarjakuva sai ilokseni my0s lisavaria. Vaikka yleensa kustantajat karttavat vari-
painoksia, Kustantajani oli saannut hyvan tarjouksen 2-varipainatuksesta, ja
pyysi minua lisaamaan tehostevarin sarjakuvaan. Hieman nurinkuriselta tuntui
lisata painettavaan sarjakuvaan varia. Yleensa painokustannuksien takia sarja-
kuva julkaistaan painettuna mustavalkoisena ja verkossa saa kayttaa niin paljon
vareja kuin haluaa. Alkuperaisen sarjakuvan mustavalkoisuus kuvastaa verkko-
sarjakuvan nopeutta: en halunnut kayttaa aikaa verkossa julkaistavan sarjaku-
van varittamiseen, vaan halusin julkaista sen heti piirrosten ollessa valmiita.
Verkkosarjakuvat ovat usein vahemman viimeisteltyja kuin painetut sarjakuvat.

Tama selittyy osittain verkon nopealla julkaisumahdollisuudella mutta myos kus-
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tannuksilla. Painetusta sarjakuvasta joutuu maksamaan painokuluja, mika saa
tekijan hiomaan tyotaan tarkemmin. Kun julkaisemisesta ei tarvitse maksaa, jul-
kaisukynnys madaltuu ja tarkeammaksi muodostuu nopea julkaisutahti, ei niin-

kaan viimeistellyt kuvat.
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6 POHDINTAA

Sahkdinen sarjakuva on nopea julkaisumedia. Sarjakuvan saa julkaistua het-
kessa maailmanlaajuisesti, ja siita voi saada valittomasti palautetta. Vaikka ver-
kossa on edullisempaa julkaista varisarjakuvia, niin varit jatetdan usein pois ni-
menomaan halusta julkaista sarjakuva mahdollisimman nopeasti. Niin sahkdi-
sen sarjakuvan tekijat kuin lukijat tuntuvat olevan karsimattomia. Lukija siirtyy
sivulta pois heti, jos sivusto tai sarjakuva vaikuttaa vaikeaselkoiselta tai siina on

esteita sarjakuvan valittdmaan lukemiseen.

Sahkdisen sarjakuvan kokeilut ovat hiipuneet. Aani- tai animaatiosarjakuvat ei-
vat ole ainakaan viela yleistyneet, vaan parhaiten ovat parjanneet perinteista
painettua sarjakuvaa muistuttavat sahkoiset sarjakuvat. Kyseessa voi kuitenkin
olla kaksi koulukuntaa: perinteisen sarjakuvan kannattajat ja niin sanotut hullut
tiedemiehet. Itse olen selvasti perinteisen koulukunnan jasenia. Sarjakuvan tuli-
si olla mahdollisimman helposti luettavissa, niin etta lukija pystyy uppoutumaan
tarinaan. Koneelta luettaessa sarjakuvalla on jo valmiiksi huomiosta kilpailevia
arsykkeita, ja kaikki efektit tuntuvat vain hairitsevan lukukokemusta entisestaan.
Varsinkin aanen kaytto sarjakuvassa tuntuu hairitsevalta. Tosin ehka sen kokei-
lua ei ole viety viela tarpeeksi pitkalle. Usein luettaessa tulee kuunneltua musiik-
kia, joten sarjakuvaan sisaltyva musiikki saattaisi jollain tasolla toimiakin. Se ei
kuitenkaan toimi roll-on tyylisena ratkaisuna. Silloin lukijan joutuu etsimaan sar-
jakuvasta mahdolliset kohdat joita klikkaamalla aani kuuluu. Liiketta on kaytetty
aanta enemman sahkoisen sarjakuvan tehosteena, mutta siinakin taytyy varoa
liiallista kayttda. Animaation kayttoon pitaa olla tarinankerronnallisesti hyva syy.
Flash-sivut voivat olla raskaita, hitaita tiedostoja, eivatka valttamatta toimi kaikil-
la lukemiseen kaytettavilla laitteilla. Lukija tuskin jaa odottelemaan sarjakuvan
latautumista pitkaksi aikaa, vaan hyppaa hetkessa seuraavalle sivustolle. Kaik-
kea, mika vie lukijan huomion pois itse sarjakuvasta ja tarinasta, tulisi valttaa, ja

kaikilla erikoisefekteilla tulisi olla tarkoitus. Sahkoéinen sarjakuvan loputon kan-
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gas -ajatus on jollain tapaa enemman kaytdssa kuin sarjakuvaan lisattavat efek-
tit. Varsinkin blogisarjakuvien tekijat piirtavat sarjakuvansa usein yhdeksi pitkak-

si kuvaksi, jota on tarkoitus lukea ylhaalta alas ilman sivunvaihtoja.

Sahkdinen sarjakuva, ja varsinkin verkkosarjakuva on lisannyt vuorovaikutusta
sarjakuvan tekijan ja lukijan valille. Muun muassa sarjakuvablogien yksi tar-
keimmista ominaisuuksista on nimenomaan kommentointimahdollisuus, ja kom-
mentit tuovat oman lisansa julkaistuun sarjakuvaan. Verkkosarjakuvien lukijat
ovat jo tottuneet saamaan suoran yhteyden suosikkisarjakuvansa tekijaan.
Enaa valissa ei ole kustantajaa tai syndikaattia, vaan sarjakuvantekija itse pai-

vittda omat sarjakuvansa verkkoon.

Jotta sahkodinen sarjakuva syrjayttaisi taysin painetun sarjakuvan, taytyisi ensin
ratkaista sahkoisen sarjakuvan taloudelliset ongelmat. Internet nahdaan yleises-
ti paikkana, jossa kaiken tiedon tulisi olla ilmaista — niinpa moni karttaa myo6s
maksullisia sarjakuvia. Tilanne muuttuu kuitenkin suurta vauhtia. Teknologian
kehittyminen on huimaa, ja uusia alaa mullistavia mahdollisuuksia ilmestyy tiu-
haan tahtiin. Alan tulevaisuus on viela avoinna, jo muutaman vuoden paasta
olemme ehka jo paasseet uuteen vakiintuneeseen julkaisumalliin myos sarjaku-

va-alalla.
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