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1 JOHDANTO

"Miksi tuo tyttd nayttda yhtékkia ihan vauvalta?” kysyi ystavani, kun sai minut kiinni lukemasta

japanilaista sarjakuvapokkaria, "Mina en kylld ymmarra tuota mangaa vai mita se nyt onkaan.”

En osannut vastata, silld en ollut varma, mitd minulta oli kysytty. Minulla ei ollut tietoa tai taitoa
selittad, miksi mangahahmo oli muuttunut kesken tarinan taysin toiseen muotoon, jota ystavani ei
tunnistanut. Itse tunnistin hahmon, hyvaksyin asian ja pidin sitd jonkinlaisena tyylillisena,

hauskana valintana. Sarjakuvissa mika tahansa on mahdollista.

Olen lukenut sarjakuvia niin pitkdan kuin muistan. Pienena kirjastossa lukukirjoja lainaillessa
tarttui mukaan aina tuplasti sarjakuvia, paaasiassa Hergén Tintti- ja Roger Leloup'n Yoko Tsuno
-albumeita. Isovanhempieni luona luin Albert Uderzonin ja René Goscinnyn Asterix seikkailee-
seka Morrisin Lucky Luke -albumeita. Salaa kavin lapi myds vanhemmille lapsille tarkoitettuja
menneiden vuosien Ryhma-X -lehtid, seka muita kaapista l6ytyneitd 1970- ja 1980-luvun Marvel
Comicsin kustanteita. Kouluaamuisin piti aina ennen lahtéa ehtia lukea sanomalehden takasivulta
vahintdan Bill Wattersonin Lassi ja Leevi. Siispa kun Sangatsu Manga alkoi vuonna 2003
julkaisemaan Akira Toriyaman (jap. J& (L B) Dragon Ball (jap. K= = > 7~—/L, Doragon
Booru) ja Egmont Kustannus Rumiko Takahashin (jap. &% % 35 1-) Ranma % (jap. A %

1/2, Ranma nibun no ichi) -pokkareita, huomasin ne valittdméasti kaupan lehtihyllylla 12-vuotiaan
varhaisteinin huonosta keskittymiskyvystd huolimatta ja tiesin, ettd kyse oli nimenomaan
japanilaisesta sarjakuvasta. Konsepti oli minulle ennestdaan tuttu japanilaisen jatti-ilmid

Pokémonin (jap. 7~/ <& >) ansiosta. MyGs internet oli rantautunut muutama vuotta aiemmin

jokaisen keskivertoperheen kotiin, ja olin ehtinyt kaataa kolmegigaisen kovalevymme useamman
kerran taytettyani kansiot japanilaisten sarjakuvahahmojen kuvilla. Jo silloin minua ihmetytti,
kuinka aikuiset, jotka hyvilld mielin lukivat ranskalais-belgialaisia sarjakuvia, suhtautuivat nuivasti
japanilaisiin luomuksiin. Olin kuullut, ettd Japanissa myés aikuiset lukivat sarjakuvia. Sain
vaikutelman, ettd japanilaiset sarjakuvat olivat jotenkin huonompia tai lapsellisempia kuin

lansimaalaiset, mutta kasvoin nopeasti ulos ajatuksesta.

Sarjakuvaharrastukseni on siitd lahtien painottunut I&hinna japanilaisiin sarjakuviin. Samana
vuonna, kun lahdin Oulun seudun ammattikorkeakouluun kuvallista viestintaa opiskelemaan,
sattui valmistuva opiskelija tekemaan opinnaytetyokseen lyhytsarjakuvan. Nuoren naisen esitysta

kuunnellessani tein myds oman alustavan paatokseni: jos en mitddn muuta aarimmaisen



kiinnostavaa taltd alalta |0yd&, lyhytsarjakuva tulisi olemaan myds minun opinnaytetydni.
Pelkasin, etten saisi muuten koskaan vastaavaa aikaiseksi. Vietin neljannen opiskeluvuoteni
kokonaan vaihdossa Nagoya Zokei University of Art and Designssa Japanissa ja puoli vuotta
keskityin piirtdmaan lyhytsarjakuvaa lopputydkseni. Samaan aikaan osallistuin itsenaisena
kurssioppilaana japanilaisen oppilaitokseni sarjakuvalinjalle, jossa opin perinteisen, manuaalisen
japanilaisen sarjakuvan teon perusteet. Kurssilla tuotiin esille myds se, mita sarjakuvapiirtajalta
Japanin raaoilla markkinoilla vaaditaan ja mitd muita tyémahdollisuuksia alalla on. Sain
mahdollisuuden myds nayttaa sarjakuvani késikirjoitusta Kodansha -kustantamon ITAN -lehdelle.
Palaute oli positiivisesti yllattavaad ja arvokasta. Henkildkohtaisella tasolla kokemukseni
Japanissa ovat olleet erittdin antoisia, opettaneet minulle paljon sikalaisesta kulttuurista, ja jain

pohtimaan monia asioita.

Kirjoitan tutkielmani tunteiden ilmaisusta japanilaisessa sarjakuvassa paaasiassa kahdesta
syysta. Ensimmaéinen on toiveeni syventdd ymmarrystani japanilaisen sarjakuvan kuvakielesta ja
kehittda ilmaisutaitojani sarjakuvien alalla yleensa. Japanilaisissa sarjakuvissa nayttaa olevan
jotakin aivan omaa, kun puhutaan tunteen ilmaisusta. Mit& kaikkia eri tehokeinoja siihen voi

kéyttaa, ja toimiiko sama kuvallinen ilmaisu Japanissa kuin meilla taalla lansimaissa?

Toinen syy, tosin toissijainen, on asenteiden tuskallisen hidas muuttuminen japanilaisen
sarjakuvan suhteen Suomessa. Vaikka japanilainen sarjakuva on ollut Euroopassa nakyvilla jo
monta kymment& vuotta ja saavuttanut vakioaseman nuorten — ja vahan vanhempienkin —
sarjakuvaharrastelijoiden keskuudessa, on se suurelle yleisélle edelleen vain “sita japanilaista
mangaa’. Haluan pohtia tekeekd osaltaan tunteiden ilmaisu kulttuurisidonnaisuudellaan

mangasta vaikeasti lahestyttdvaa ja jos tekee, niin miksi.

Tunteen visuaalisesta kuvausta mangassa on tutkittu ylipdatdan vain jonkin verran - ja
yliopistotasolla erittéin vahan. Lahdin tutkimaan aihetta avoimin mielin. Tietopohjani selkarankana
kaytin japanilaisen estetikan dosentti Minna Evasojan kirjaa Bigaku - Japanilaisesta
kauneudesta (2008). Aluksi etsin yliopistollista tai muuta varteenotettava tutkimustietoa ja
lahteita tueksi omille kokemuspohjaisille havainnoilleni. Puhuttaessa japanilaisesta sarjakuvassa
on tyypillista, ettda epaméaaraista tietoa ja monikasitteisia termeja 16ytyy paljon. Liséksi koska ala
on median ja kansainvalistymisen murroksen hampaissa, yritin [6ytdd mahdollisimman paljon

uusia lahteita internetista. Kirjallisuutta kaytin mahdollisuuksien mukaan.



Mielestani painetun mangan tyylillinen variaatio on huikeaa, jopa huomattavampaa kuin
angloamerikkalaisen sarjakuvan. Joukossa on graafisesti aarimaisen yksinkertaista ja sop6a
tyylia siind missa pikkutarkkaa kauhurealismiakin. Eri kohdeyleison, tarkoitusperén ja tyylin

teokset kayttavat eri kerronnallisia ilmaisukeinoja. My6s julkaisuajankohdalla on valia.

Olen kerannyt kasaan vain niitd tunteen ilmaisun merkkeja, joiden olen huomannut toistuvan
laajimmin ja useimmin. Havaintoni ja kokemukseni painottuvat viimeisen kahdenkymmenen
vuoden mangajulkaisuihin jo pelkastaan siita syysta, etta lukuun ottamatta muutamia klassikoita
niistd minulla on eniten kokemusta. Teokset, joissa on kaytetty tunteen voimakasta ilmaisua
nimenomaan tyylikeinona, ovat vahvasti edustettuja. Taman tutkielman havainnot ja valinnat eivat
siis mitenk&an kata kaikkia tunteen ilmaisun keinoja, joita erityyppisessd mangassa voidaan

kayttaa ja kaytetaan nykypaivana.

Tutkielman alussa keraan tietoa mangasta yleisesti konseptina, jotta ensin saadaan késitys, mita
yritdn tutkia. Sitten teen saman lyhyesti, tosin paljon pinnallisemmin tunteille ja niiden
kulttuurisidonnaisuudelle. Taman jalkeen alan kdymaan lapi mangan eri tehokeinoja tunnetilojen
ilmaisuun etsien kuvia ja esimerkkeja tuekseni. Tassa vaiheessa oma lukukokemukseni on

tarkeassa roolissa.

Luulen, etta tutkielmastani on hyétya perspektiivia hakeville alan ihmisille, joita kiinnostaa kulttuuri
ja sarjakuva kaikissa sen muodoissa. Myds kuka tahansa, jolle japanilainen sarjakuva ei tdhan

mennessa ole oikein avautunut, voi saada apua tasta tekstista.



2 TIETOPERUSTA

2.1 Japanilaisesta sarjakuvasta yleensa

Tassa tutkielmassa tarkoitan japanilaisella sarjakuvalla sarjakuvaa, joka on syntynyt Japanissa ja
kayttaa maalle tyypillisia kuvallisia kerronnan keinoja. Kaytan myOs sanaa manga sen
helppouden vuoksi. Manga (jap. ¥ [#i, ~ >~ 77) on japania ja tarkoittaa raa’asti suomeksi
k&annettyna sarjakuvaa. Nykyaan Japanissa kaytetaan yleistyvasti synonyymina sanaa komikku
(jap. = X > 7). Erona mangaan, komikkulla saatetaan asianyhteydestd riippuen tarkoittaa
nimenomaan yksittaista, itsenaista ja Iyhyttd julkaisua, siind missa manga voi viitata pitkaan,

moniosaiseen sarjakuvatarinaan.

Vaikka manga ja esimerkiksi amerikkalainen sarjakuva ja bandes dessinées ovat kaikki
luonteeltaan sarjakuvia ja vaikuttaneet toisiinsa konseptina vuosien saatossa, on niissé joitain
perustavanlaatuisia eroja, ilmeisempana lukusuunta, dialogin asento ja pituus. Osassa Ité-
Aasiaa, kuten Japanissa, lukusuunta on oikealta vasemmalle ja puhekuplat vertikaalisia siina
missa esimerkiksi bandes dessinées on horisontaalista, vasemmalta oikealle luettavaa. Tasta
seuraa luonnollisesti ruutusommittelun ja katseen seurauksen painvastaisuus. Toisia
silminnahtavia eroja ovat mangan paaasiallinen mustavalkoinen painanta ja lansimaalaisten
sarjakuvien varien suosinta seka erot perinteisissa sivumaara- ja kokonormeissa. Suurin ero
kaikista, tosin suoralta kadeltd nakymaton, on markkinoiden hilliton kokoero, mika vaikuttaa
suoraan jokaisen oman sarjakuvakulttuurin sisdiseen variaatioon, laajuuteen ja luonteeseen.
Sitten ovat viela erot aiheissa seka yleisessa ilmaisussa ja sen tavoissa, jotka kaikki ovat
sidoksissa jokaisen kotiyhteiskuntaan, historiaan ja kulttuuriin. Mangan kohdalla osa japanilaisista
tutkijoista ei puhuisi siita esimerkiksi itsendisena asiana ollenkaan, vaan kasittelisi sitd osana

muuta, laajempaa uniikkia popkulttuuri-ilmiéta. (Berndt 2010a.)

2.1.1 Maaritelma

Manga-sanan maaritteleminen Japanin ulkopuolella on vaikeaa. Talla hetkella lansimaissa

sanassa manga ei keskiossa niinkaan ole sarjakuvataide vaan tietynlainen illuusio tietysta tavasta



piirtdd hahmoja. Japanin ulkopuolella puhuttaessa mangasta, useasti fanikulttuurina tai
alakulttuurina, sita kayttaville yhteisdille annetaan suurempi painoarvo kuin mediatarkkuudelle ja -
kriittisyydelle. Nain kasitteet jaavat pinnallisiksi. Lansimaalaisten kolumnistien ja harrastelijoiden
temmellyskentalld oppineet argumentoinnin osaavat tutkijat loistavat poissaolollaan. On
valitettavaa, ettei manga aiheena houkuta korkeakoulutason tutkijoita samalla lailla kuin muut
sarjakuvat. Tama taas juontuu vaikutelmasta, ettd mangaa pidetdan viihdykkeend, kevyena
kulutustavarana, eiké ajatella sen tekemiseen vaadittavaa ammattitaitoa ja ahkeruutta. Lisaksi
ongelmana  on kielimuuri sekd  japanilaisen sarjakuvakulttuurin voimakas
sisaanpainsuuntautuneisuus. (Berndt 2014, viitattu 24.9.2014.) Silti esimerkiksi lansimaissa
pitkan sarjakuvahistorian omaava ja bandes dessinéessta tunnettu Ranska on ollut edellakavija
japanilaisen sarjakuvan julkaisussa. Ranskassa bandes dessinées -sarjakuvat ovat ainakin
teoriassa 'yksi yhdeksasta taiteen lajista’. Samaan listaan kuuluvat muun muassa elokuvat seka
klassinen kirjallisuus. (Anime News Network 2004, viitattu 25.9.2014.)

Tutkija Nikolas Theisenin (Univeristy of lowa — Center for Asian and Pacific Studies) mukaan
nykyaén japanilaisesta sarjakuvasta puhuttaessa viitataan melkein poikkeuksetta sen sisaisiin
genreihin, joista yleisimmat ovat nuorten poikien, shounen (jap. /> 4=), miesten seinen (jap. & 4~
), nuorten tyttojen shoujo (jap. 2> %z), ja naisten josei (jap. %z ). Tama on hanen mielestaan
aikaansa jaliessad ja harhaanjohtavaa, silld termit ovat véestdtilastollisia viitaten kuviteltuun
lukijakuntaan. Ne eivat kerro itse sarjakuvan sisallostd mitdan (urheilu, fantasia, sciene fiction,
slice of life) eivatka taten endd muuttuneessa yhteiskunnassa palvele alkuperaista tarkoitustaan.
Lapset eivat ole endd sukupuolieroteltuja alakouluissa ja pojat lukevat tyttéjen sarjakuvia ja
painvastoin. MyOs vaestotilastollisina sanat ovat suurpiirteisia: Milloin lapsi (joille on oma
genrensa) siirtyy nuorien tyttdjen sarjaan ja milloin nuori tytt alkaa lukemaan naisten sarjakuvia?
(Theisen 2014, viitattu 12.11.2014.)

Jaquile Berndt ehdottaa, etta nykyista késitysta manga voitaisiin jakaa seuraavasti: Japanilaisten
sarjakuva-artistien tekemat sarjakuvat, jotka tayttavat graafisen novellin kriteerit nykyaikaisella,
tarkalla ja realistisella piirustustyylilla (esim. Asano Inion Solanin, jota mielenkiintoisesti Puolassa
ei myydd mangana muiden japanilaisten sarjakuvien joukossa ollenkaan). Toisena tarkasti
piirrettynd tyylind olisi aikanaan aikuisille miehille suunnattu groteski gekiga, joka eroaa
edellisestd paaasiassa kerronnallisilta keinoiltaan (esim. Kazuo Koiken Kozure Okami). Myds
kokeellisella tai avant-garde -mangalla seké faniteoksilla ja omakustanteilla eli dojinshilla on

omat keskionsa ja lukijapiirinsa. Viimeisempana tulee Japanin ulkopuolella, erissa kulttuurissa
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piirretty manga, eli World Manga. Syyna téllaiseen jaotteluun on, etta naiden ryhmien lukijakunta
harvoin lukee mitaan muuta kuin oman lajinsa sarjakuvaa (2070b). Berndt ei maininnut lainkaan
laajaa skaalaa kaupallisia suurkustantamoiden “kioskisarjakuvia” — luultavasti niiden eritasoisen
laadun ja taten vaikeasti maariteltavan luonteen ja motiivin vuoksi. Tassé tutkimuksessa olen
kuitenkin ottanut myds tuon niin sanotun kulutusmangan mukaan, mutta jattanyt pois World

Mangan, silla se ei palvele kulttuuritaustaa, jonka perusteella tunteen iimaisua tutkin.

Talla hetkella Japanissa sarjakuvan, mangan, asemasta kertoo se, etta sitd voidaan opiskella
Kyoton Seika Yliopistossa maisteritutkintona vuodesta 2010 ja tohtorin vuodesta 2012. Kuuluisa
Kyoto International Manga Museum ja Yonezawa Yoshihiro Memorial Library of Manga and
Subcultures ovat tunnustettuja tutkimuslaitoksina ja kelvollisia Japanin valtion tuelle. Tosin manga
on ollut instituutiollisesti esilla kulttuuri-ilmiona jo 1990-luvulta lahtien. (Berndt 2014, viitattu
24.9.2014.)

Mainittakoon, etta Jaquile Berndt, johon téssa luvussa paljon viittasin, on taysivaltainen professori
sarjakuva/manga -opinnoissa Kyoto Seika yliopistossa seka apulaisohjaaja (Deputy director)
International Manga Research Centerissd. Han on opiskellut japaniopintoja ja hanelld on
filosofian tohtorintutkinto Humboldtin yliopistosta Berliinissa. Han on yksi Japan Society for the
Study of Cartoons and Comics (Nihon manga Gakkai) perustajista seka kirjoittanut useita kirjoja

ja tutkielmia aiheesta. Pidan hanen artikkeleitaan yhtena varteenotettavimmista lahteistani.

2.1.2 Mangan lyhyt historia

Japanilaisen sarjakuvan alkuperastd on yleisesti kahdenlaista nakemystd. Yhden teorian
mukaan sen syntykehto on 1000-luvulta peraisin olevista elainkuvissa (Choojuugiga). (Evasoja
2008, 82.)

Taméa teoria antaa painoarvon perinteiselle japanilaiselle kulttuurille ja on suosittu paéosin
japanilaisten asiantuntijoiden keskuudessa. Eldinten seikkailuista kertovissa kuvarullissa
tapahtumat esitetdan perakkain aikajatkumona ja esimerkiksi liiketta kuvataan vauhtiviivoilla seka
ympyr6illa, miké on tyypillistd tdman paivan mangalle. Tallainen tapahtumien kuvaaminen jatkui
eri tyylimuodoissa lapi Japanin historian. (Kai-Ming 2008, viitattu 26.9.2014.) Jos teokseen liittyi

dialogia, oli se kirjoitettu erikseen kuvan viereen tai erilliselle rullalle. (Evasoja 2008, 82.)
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Toinen teoria painottuu lansimaisen kulttuurin  vaikutukseen. Sen mukaan Japanin
populaarikulttuuri ja sen mukana manga, on yksikertaisesti japanilainen versio sen
lansimaalaisesta konseptista. 1862 englantilainen Charles Wigman perusti The Japan Punch -
nimisen lehden, joka oli suunnattu siihen aikaan Yokohamassa asuville ulkomaalaisille. Wigman
piirsi lehteen itse sarjakuvia ihmisista ajankohtaisissa tilanteissa, mika oli uusi ilmié Japanissa,
silla shogunaatti oli aikaisemmin kieltanyt nykyhetkeen liittyvien realististen tapahtumien
kuvaamisen. Wigman ja ranskalainen Georges Fernand Bigot piirsivat myds ensimmaista kertaa
japanilaisessa historiassa puhekuplat ja sijoittivat ne ruudun sisélle. Aluksi kerronta sai nimen
Punch-kuvat, "ponchi-e”, mutta 1890-luvulla sille annettiin pilkkanimeksi manga. (Evasoja 2008,
82, 83.)

Japanilaiset tarttuivat mangaan nopeasti ja ensimmaéisen ja toisen maailmansodan valissa
poliittiset ja eroottis-groteskit (ero-guro nonsensu) sarjakuvat olivat yleisia. My6s normaaleista
ihmisista kertovat tarinat lisdantyivat ja ensimmaiset erityisesti lapsille tarkoitetut sarjakuvat

luotiin. Japanilaisen sarjakuvan esikuvan Osamu Tezukan (jap. T-¥%{A Hi, 1928-89) uran

aikana manga muuttui lasten sarjakuvista yhéd enemman nuorison viihteeksi. (Evasoja 2008, 83.)

Toisen maailmansodan jalkeen sarjakuvatuotanto oli vahaistd, mutta Tezukan painattaessa
halvalla kovakantisia, pitkia akabon-albumeita ja adoptoidessa lansimaisen elokuvamaisen
kuvakerronnan, joka vaikutti suuresti sarjakuvien ulkoasuun, mangasta tuli suurmenestys.
Elokuvamaisen kerronnan mukana Tezuka loi muun muassa vilkkaina vaihtuvat kuvakulmat,
realistisen kuvakerronnan seké like-, vauhti- ja &anitehosteet (liite 1, kuva a). Mydhemmin han
keksi lisda uudistuksia piirtdmalla tarinat pitemmiksi ja hiomalla ilmeitd graafisemmiksi. Tezuka
piti itsedan sarjakuvaohjaajana ja hahmojaan naytteljoindan. Yksi hanen kuuluisimmista

sarjakuvistaan on Astro Boy (1952), alkuperaiseltd nimeltdan Mighty Atom (jap. &k 7~ k 2)
(lite 1, kuva b). (Evésoja 2008, 84.)

Machiko Hasegawa (jap. 4% )IIHT-1-) ryhtyi vuonna 1946 tekemaan poikkeuksellisesti aivan

tavallisen perheen elamasté kertovaa Sazae-san -mangaa (jap. = X A/). Sazae-san on
koko perheen sarjana edelleen supersuosittu Japanissa ja elad muun muassa TV-animaatioissa.
Toinen klassikoksi yltanyt ja kulttuuriin jalkensa jattanyt manga on 1970-luvulla luotu tekijapari
Fujiko Fujion (jap. % -/~ —1J£) Doraemon (jap. K7 Z % A/). Se kertoo aikamatkustavasta
atomivoimaisesta robottikissasta ja peruspahatapaisesta normiperheen Nobita pojasta.

Modernein kolmesta kuuluisasta perhesarjakuvasta on Yoshito Usuin (jap. F13: f A) Crayon
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Shin-chan (7 -3 > L B % A) (1990). Nyt koko japanilainen perhe kuului jo lukijakuntaan.
(Evasoja 2008, 84.)

Tultaessa 1980-luvulle oli markkinoilla jo kymmenittéin erilaisia sarjakuva-genreja ja
alakulttuureja kohdeyleison ja teeman mukaan. Erikseen mainittakoon dijinshi (jap. [F] A&E) eli

amatodrimanga, jonka tekijajoukko koostui suurimmaksi osaksi nuorista naisista. Doujinshien
aihepiiri on laaja ja siihen sisaltyy niin homoeroottisia rakkaustarinoita kuin parodioita kuuluisien

manga-piirtdjien tuotannoista. Lolicom (jap. = U == &) eli lolita-aiheinen sarjakuva osoittautui

erityisen suosituksi. Visuaalisen kulttuurin professori Sharon Kinsellan mukaan lolicom heijasteli
haluttomuutta tunnustaa naisen yha nakyvampaa roolia aktiivisena toimijana yhteiskunnassa
1980-1990-lukujen sukupuoliroolien murroksessa. Japanilaisen sarjakuvan kulta-aikaa oli juuri
1980-luvun loppu ja 1990-luvun alku. (Evasoja 2008, 86, 81.)

Markkinat kaantyivat 90-luvun lopulta lahtien tasaiseen laskuun, ja vuoteen 2008 mennessa
painosmaarat olivat pudonneet puoleen. Helpotusta oli tullut vain ulkomaanmarkkinoilta, jotka
puolestaan olivat nousseet tasaisesti koko 1990-luvun ajan (Evasoja 2008, 81). Myynnin laskuun
Japanissa on eniten vaikuttanut sek& kannykan yleistyminen ettd kustantajajattildisten
vanhanaikaisuus ja joustamattomuus tarjonnassaan etenkin nuorille naisille (Thorn 2008, viitattu
16.11.2014).

2000-luvun puolessa valissa Pohjois-Amerikassa Masashi Kishimoton (jap. 54~ 7 5) Naruton
(jap. 7-/v 1) ja Noriaki Kubon (jap. /Af& ‘& #) Bleachin (jap. 7 U — ) mukana mangan
myynti kasvoi huimasti, mutta jo 2009 myynti kaantyi laskuun. Syyksi arveltiin isojen
englanninkielisten kustannusyhtididen lopettamista sekd tarjonnan siirtymistd enemman tai
vahemman ilmaisille kanaville verkkoon. Myos ajankohta oli erityinen: 1980- ja 1990-luvulla
syntyneet lansimaalaiset olivat ehtineet tottua japanilaisen sarjakuvan ilmeeseen koko 1990-
luvun ajan ja olivat 2000-luvulle mennessa kasvaneet kuluttavaksi nuorisosukupolveksi. Vuodesta
2012 lahtien japanilaisen sarjakuvan markkinat ovat olleet Pohjois-Amerikassa tasaisen

positiiviset, kun vakiintunut lukijakunta on nayttanyt Idytyneen. (Alverson 2013, viitattu 26.9.2014.)
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2.1.3 Mangan status Japanissa ja sen tulevaisuus

Japanissa on keskusteltu paljon sarjakuvan turmiollisista vaikutuksista nuoriin, ja yhteytta
mangan ja yleistyneen fetismivakivallan valilld on yritetty pitkadan todistaa. Puheenaiheena ovat
olleet myds otakut, jotka vastuullisen elamansa tyélleen uhraavan aikuisen nékokulmasta
heittavat eldmansa kaikkeen hyodyttdmaan kuten manga-, anime-, peli- tai idolipalvontaan.
Vaikka sarjakuvalle jatkuvasti etsitaan korkeakulttuurisia taustoja, se nahdaan edelleen alemman
keskiluokan ajanvietteena ja sitd seuraava leima on hapeakulttuurissa lujassa. Luultavasti tdma

on syyna kirjojen halpuuteen ja materiaalin huonoon laatuun. (Evasoja 2008, 88.)

Minna Evésojan mukaan manga on japanilaisen nyky-yhteiskunnan luomus, joka toimii elokuvien
ja pelien tavoin pakokeinona oikean elaman tiukoista normeista ja saanndista. Nuorten naisten
sarjakuvien paahenkilét ovat vahvoja ja seikkailunhaluisia, kun oikeassa eldmassa naisen
edelleen odotetaan jaavan kotiin ja antavan miehelle paatantavallan. Aikuisille miehille
suunnatussa salary-man-sarjakuvassa aiheena on puolestaan tyonteon kurjuus pitkine péivineen
ja univajeineen, joten ainoina piristyksina ja valonpilkahduksina ovat pako fantasiamaailmoihin ja

mita ihmeellisimmat kuvitelmat ihannenaisista. (Evasoja 2008, 88, 89.)

Kioton Seika-ylioposton professori Kumata Masafumi sanoo nykyisten japanilaisten nuorten
olevan kuitenkin jattdmassa mangan. Hanen mukaansa uudet kiinnostuksen kohteet |6ytyvat yha

enenevissa maarin muista mediaviihndykkeista kuten liveteattereista. (Evasoja 2008, 81, 82.)

Julkaiseminen ympari maailman on siirtynyt ja siirtyy yhda enemman digitaaliseen muotoon,
eivatka pitkat japanilaiset sarjakuvat ole poikkeus. Kun mangan suosio lahti nousuun lahes sata
vuotta sitten, ei ollut muita julkaisualustoja kuin lehdet. Painotuotteena menestyneet sarjakuvat
eivat nayta menestyvan selaimissa tai eivat ainakaan tuota samalla tavalla. Vuonna 2014 ilmid oli
nahtavissa niin Japanissa kuin lansimaissakin. (Tarbox 2011, viitattu 27.9.2014.) Mangaa voi
nykyadan lukea monipuolisesti laillisesti internetistd, mutta kuten kaiken median kanssa,
ongelmana on piratismi. Kun lukija kirjoittaa sarjakuvan nimen hakukoneeseen, vievat yhdeksan
kymmenesta linkistd epéviralliselle sivustoille, joissa teoksen voi lukea ilmaiseksi. (Aoki 2014,
viitattu 27.9.2014.)

Lis&ksi nayttaa silté, ettd Japanissa ihmiset ovat menettamassa kykynsé lukea mangaa. Mangan
lukeminen vaatii totuttelua, kun on opeteltava ruutujen ja dialogin jarjestys seka muu kuvakieli.
Tutkija Sasaki Toshiharun mukaan nykyaan on paljon lapsia, jotka eivat enaa joudu tekemisiin

sarjakuvan kanssa tarpeeksi oppiakseen niiden lukemista, koska heille on tarjolla niin paljon
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muuta mediaviihdykettad. Vanhemmat sukupolvet, jotka ennen lukivat paljon painettua sarjakuvaa
ja ovat nyt keski-idssa, eivat enda lue sarjakuvaa tai ainakaan osta niita yhta paljon. (The
Editorial Staff of Weekly Toyo Keizai 2011, viitattu 27.9.2014.)

Toinen vaikea trendi on uusien sarjojen massajulkaiseminen. Vaikka markkinat laskivat, uusien
sarjojen vuosittainen julkaisumaara melkein kaksinkertaistui. Tama naytti olleen yritys antaa
mahdollisimman monelle sarjakuvapiirtdjille mahdollisuus luoda iso hitti ja nain elvyttaa
epatoivoiset kustantajat. Se kuitenkin johti myynnin keskimaéaraiseen pienenemiseen per sarja ja
kilpailun jyrkkaan nousuun. Nykyaan nayttaa silta, ettd koska uusia menestyksia ei enada ilmesty,
tuotanto on siirtynyt keskittymaan tarjonnan laajuuteen. Kilpailun ollessa suurta sarjakuvapiirtajat
turvautuvat silla hetkelld suosittuihin  kaavoihin ja aiheisiin turvatakseen luomuksensa
menestyksen. Se estaa ehka taydellisen floppauksen, mutta seurauksena monet sarjat nayttavat
toistensa kopioille eivatkd ne erotu. Samaan aikaan kustantajat venyttavat ja keskittyvat
markkinoimaan suurella rahalla pitkia, vanhoja ja suosittuja sarjojaan pelaten asiakaskuntansa
katoavan, jos sarja saa paatoksensa. (The Editorial Staff of Weekly Toyo Keizai 2011, viitattu
27.9.2014.)

Japanilaiselle sarjakuvalle digitaalisessa mediassa on kuitenkin viela kysyntaa, ja uusia muun
muassa alypuhelimille soveltuvia esitystapoja etsitddn koko ajan. Kohteena ovat paaasiassa
ulkomaat. Vanhoja lasten sarjakuvia, kuten Doraemon halutaan julkaista digitaalisesti ja opettaa
uutta mediasukupolvea lukemaan mangan kuvakielta. (The Editorial Staff of Weekly Toyo Keizai.
2011, viitattu 27.9.2014.)

Minna Evasojan mielestd niin kauan, kun sarjakuvat ovat myynti- ja markkinavetoista
kulutustavaraa ja sarjakuvapiirtajat kuuntelevat kustantajiaan piirtden vain sita, mink& pitisi
myyda, piirtdjista ei ole aidoiksi vapaiksi taiteilijoiksi. Japanilaisilla markkinoilla on aina painotettu
huolellista tutkimusta eikd manga ole poikkeus. Sharon Kinsella vaittaa, etta populaarikulttuurin
yhdistaminen piirroskaardjen kautta vanhaan korkeakulttuuriin, eli yritys tehda mangasta taidetta,

on vain yksi markkinointikeino muiden joukossa. (Evasoja 2008, 83, 87.)

Mielenkiintoista on, etta lisdéntyvien ulkomaanmarkkinoiden myo6téd on voinut nahda joidenkin
japanilaisten sarjakuvien tarinoiden ja ilmaisutapojen muuttuneen enemmaén ja enemman
lansimaalaisia miellyttaviksi (Evasoja 2008, 81). Ulkomaanmarkkinoiden avautumisesta on
seurannut myds lansimaalaisen sarjakuvan hiljainen virtaus Japaniin. Vuosituhannen vaihteen
jalkeen esimerkiksi Tintti-sarjakuvista alettiin kayttdmaan vakituisesti sanaa “sarjakuva”,

(komikku), kun sitd aikaisemmin oltin sanottu “kuvakirjaksi” (ehon) ja myyty kaukana
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sarjakuvahyllyilta. Ulkomaalaisen sarjakuvan tutkimiseen on suhtauduttu Japanissa nihkeéasti,
silla tarvetta, tietoa ja kokemusta on ollut vahan. Nyttemmin vuonna 2014 Japanissa on monta
ulkomaalaista sarjakuvatutkijaa ja asenteet ovat avoimempia kuin kymmenen vuotta sitten. Silti
japanin- ja englanninkielista sarjakuvatutkimusta kumpaakin vaivaa tietynlainen ahdasmielisyys ja

nakokulmien seka aihealueiden yksipuolisuus. (Berndt 2010, Global Manga Studies vol.1.)

Kaikesta huolimatta vaikuttaa silta, ettd aivan viime vuosina manga on Japanissa jollain tasolla
tunnustettu taiteeksi, ja sitd myds opetetaan olennaisena osana Japanin kulttuuria monissa
paikoissa (Kyoto International Manga Museum, viitattu 27.9.2014). Jos sarjakuvan juuret halutaan
nahdaan suorana jatkumona tuhannen vuoden taakse, esimerkiksi tutkija Mark Steinberg uskoo,

ettd manga on nahtava taiteena siind missa muutkin perinteiset taidemuodot (Evasoja 2008, 82).

2.2 Tunteista ja niiden kulttuurisidonnaisuudesta

Tunteet ovat oleellinen osa ihmistd, joka yhdistaa kaikkia, ohjailee kayttaytymisté ja antaa taustat
kaikelle kanssakaymiselle. Jo aivan pieni lapsi hakee ja tunnistaa merkkeja tunteista seka reagoi
niihin. Tunteet tarttuvat helposti. Niitd on vaikea tutkia tieteellisesti, mutta niiden ilmaiseminen
tulee kaikilta ihmisilta enemman tai vahemman luonnostaan. Toiset ihmiset ovat taitavampia

tulkitsemaan ja huomaamaan tunteita kuin toiset (Opetushallitus 2013, viitattu 27.9.2014.)

Vaikka tunteet ovat kaikille samat, niiden tulkinta ja ilmaisu ovat kulttuurisidonnaisia ja yksilllisia.
Varhaiset tunnekokemukset vaikuttavat aivojen tunneratojen muotoutumiseen ja toimintaan. Siksi
tunteita on vaikea jaotella positiivisiin tai negatiivisiin, oikeisiin tai vaariin. Tunteet ovat aivojen

neurobiologiaa, ja niita on tavalla tai toisella ilmaistava. (Opetushallitus 2013, viitattu 27.9.2014.)

Yleisesti opetetaan, etta vain kuusi tunnetta on paapiirteittain riippumattomia eri kulttuureista eli
ne nousevat suoraan yksilostd. Nama ovat suru, ilo, inho, yllattyminen, viha ja pelko.
Monimutkaisemmat tunteet kuten kateus, ylpeys ja rakkaus voivat olla kulttuurisidonnaisia, koska
niiden kokemiseen tarvitaan yhteisd tai toinen ihminen. Kulttuuri ja yhteisd asettavat saantoja,
ohjenuoria ja odotuksia, joiden mukaan ihmiset ymmartavat ja tulkitsevat tunteita. Kulttuuri ja
yhteis6 maarittelevat, miten tunteita on sopiva ilmaista esimerkiksi sukupuolen tai perhetaustan
perusteella tai miten positiivisia ja negatiivisia tunteita tulee kéasitella. (Boundless 2014, viitattu
27.9.2014.)
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Huomioon pitdéd kuitenkin ottaa se, ettd tunteeseen liittyvat tutkimukset on tehty suurimmaksi
osaksi lansimaalaisen tunteenilmaisun nakokulmasta. Tutkija Rachel Jackin mukaan ihmisten
ilmeet eivat ole universaaleja. Hanen nayttdessaan lansimaalaisessa kulttuurissa kasvaneille
4800 eri kasvojen kuvaa, he jaottelivat ne odotetusti aikaisemmin mainitsemieni kuuden klassisen
tunteen mukaan (suru, ilo, inho, yllattyminen, viha ja pelko). Kun samat kuvat naytettiin ita-
aasialaisille, oli jaottelussa huomattavaa paallekkaisyytta etenkin pelon, yllatyksen, vihan ja surun
valilla. Esimerkiksi kasvoja, jotka lansimaalaiset luokittelivat oikopaata vihaisiksi, saattoivat ita-
aasialaiset pitaa yllatysta ilmaisevina tai pelokkaina. Tama kyseenalaistaa ne tutkimukset, jotka
eivat ole pitaneet naita kuutta tunnetta tai ainakaan niiden spontaania ilmaisua sidoksissa yksilon
kulttuuriin. (Merluzzi 2014, viitattu 28.9.2014.)

2.2.1 Tunteiden ilmaisusta japanilaisessa kulttuurissa

Japanilaisessa kulttuurissa kuulijan etsiessé kertojasta merkkeja tunteista ovat painopisteena
silmat. Esimerkiksi amerikkalaiset hakevat vihjeita ensisijaisesti suun asennosta. Taméa johtuu
siita, ettd Itd-Aasiassa on yhteisen hyvan vuoksi kohteliasta olla liiaksi nayttaméastd omia
henkilokohtaisia tunteitaan. Se ei tarkoita sita, etteiko niita silti etsittéisi. Silmi@ on huomattavasti
vaikeampi hallita kuin suuta silloin, kun yritetdan piilottaa tunteita. (Wenner 2007, viitattu
28.9.2014.) Tunnetiloja etsiessaan japanilaiset kiinnittavat myos paljon enemman huomiota
aanenpainoon kuin esimerkiksi hollantilaiset, jotka keskittyvat kasvojen ilmeeseen jattden aanen
melkein kokonaan huomiotta. (Nauert 2010, viitattu 28.9.2014.)

Kun puhutaan tunteiden ilmaisusta Japanissa, monelle tulee varmasti ensimmaiseksi mieleen

termit honne (jap. &%) ja tatemae (jap. % CHI). Honnella tarkoitetaan totuutta eli yksilon

oikeita tunteita ja tatemaella sitd, minka han nayttaa ulos pain, yleensa kaunisteltuna. Nama
termit ovat vaikeita, silld ne antavat Iansimaiselle helposti japanilaista yhteiskuntaa
kaksinaamaiseksi leimaavan kuvan. Honne ja tatemae auttavat toki ymmartdmaan japanilaista
tunteiden ilmaisua lansimaalaisittain verrattuna tiukkojen sosiaalisten normien puitteissa, mutta
japanilainen kulttuuri ei ole ainoa, jossa tallaisia tapoja kaytetdan sosiaalisen harmonian
sailyttdmiseksi. Japanin kielessa vain sattuu olemaan tarkat ja kaytanndlliset termit ilmiélle, jota
esimerkiksi meilla voitaisiin kutsua "oikeiksi henkilokohtaisiksi mielipiteiksi” ja “kohteliaiksi
valkoisiksi valheiksi” eli siis hyviksi tavoiksi. (Kopp 2014, viitattu 28.9.2014.)
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Japanilaiset iimaisevat tunteitaan suhteessa epasuoremmin kuin lansimaalaiset serkkunsa. Mutta
koska epasuoruus on aina tahdikasta, kaikista epasuorista ilmaisuista epasuorin, ironia, ei
(ironisesti) kuulu japanilaiseen kulttuuriin ollenkaan. Kun asia esitetaan, minkalaisella kasvojen
ilmeelld tahansa, tarkoitetaan oikeasti painvastaista, on japanilaisella kuulijalla suuria vaikeuksia
ymmartaa viestia. (Pringle 2012, viitattu 28.9.2014.)

Japanilainen ja lansimaalainen elekieli ovat myds yllattavan erilaisia. Esimerkiksi vahankaan
pitempi katsekontakti, etenkin esimiehen kanssa, on aggressiivista ja epakohteliasta. Katse on
pidettava kaulan seutuvilla. Japanissa ystavan suuntaan kaden heiluttaminen k&mmenpohja alas
pain ei tarkoita "mene pois” vaan “tule tanne”. lhmisen osoittaessa itsedan han ei osoita

rinnanseutuaan vaan nenaansa. (Viet 2014, viitattu 28.9.2014.)

2.2.2 Tunteet osana japanilaista taide-estetiikkaa

Japanilainen taide-estetiikka juontaa juurensa buddhistiseen ajatustapaan, missa taydellisyys
saavutetaan, kun ymmarretaan kaiken muutoksen ja pysyméattdémyyden luonne. Minkaan vakaan
ja pysyvan konseptia ei ole elaman tai maailman takana. Taman takia ei ole tarvetta nihilistiseen
epatoivoon, vaan ihminen pystyy nauttimaan siita ainutlaatuisesta hetkestd, joka hanelle on
annettu. Tama nakyy taiteessa joskus haikeana surumielisyytena, mutta myds mielenrauhana ja
ilona. Japanilaiset, kuten muutkin itdmaalaiset, yhdistavat kauneuden esteettiset piirteet
elémisen tapaan ja asioiden summaan, kun taas lansimaissa kauneus yleensa on jotain

valittdmampaa ja konkreettisempaa. (Parkers 2005, viitattu 16.11.2014.)

Japanissa asioiden estetiikkaan viittaavia termeja on paljon. Kaikki niistd eivat kuvaa asian
suoranaista ulkonakéa, vaan jotkin ovat sanoja sen ominaisuuksille, mielikuville tai arvoille.
Japanissa esteettisend voidaan pitaa esimerkiksi sellaisia arvoja kuten rumuus, katkeruus, viileys
ja nahistuneisuus. Tyypillistd on myds sanojen epamaaraisyys ja monimerkityksellisyys.
Termeista suurin osa on myos kulttuuri-, kieli- ja aikakausisidonnaisia ja niille ei 16ydy suoraa
kadannosta lansimaalaisista kielista tai kasitteista. Esteettisyys ei siis ole kohteen kauneutta
sellaisenaan, vaan tietty tunne tietyssa mielentilassa, joka visuaalisen kokemuksen kautta on
herkkaa, mielenkiintoista tai ihailtavaa. Silti jokaisen ihmisen yksildllisia mieltymyksia ei sovi
unohtaa. (Evasoja 2008, 25.)
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Tunteet etenkin kaikessa epaméaaraisyydessaan ovat jo Heian-kaudelta (794—1191) lahtien olleet
keskeinen osa japanilaista kuva-estetiikkaa. Talle ajalle tyypillisia termeja ovat tunteiden paatosta
kuvaava (mono)aware tai mono no aware (jap. ¥ #1) sekd okashi, joka asiayhteydesta

rippuen herattdd katsojassaan mielenkiintoa nayttaytyen hurmaavana, hassuna tai vaikka
oivallisena tyylina. Keskiajalla ahkerassa kaytossa oli loisteliaisuutta tarkoittava miyabi seka
okashin omaperéaisyyden, kiehtovuuden ja hienotunteisuuden yhdistavéa omoshiroi. Heian-
kaudelle tyypillisia piirteitd on nahtavissa tdman péaivan herkissa tyttdjen sarjakuvissa ja
poptaiteissa. Vaikka Japanin esteettinen termistd kietoutuu aikaansa, se on notkeaa ja sopeutuu

sutjakkaasti uusiin aikoihin ja kayttotarkoituksiin. (Evasoja 2008 37, 38, 72.)

Heian-kaudelta ovat lahtdisin myds termit otoko-e, (73 #z) maskuliiniset kuvat, joilla kuvattiin
historiallisia, todellisia tapahtumia seka onna-e, (jap. Zc#2 ) feminiiniset kuvat, joissa paapaino oli
tunnelman luomisessa. Otoko-en tempo oli nopea, niissa kuvattiin usein liiketta ja kuvien valissa

oli niukasti tai ei yhtdan tekstid. Teemana oli usein sotakertomukset tai ne olivat varoittavasti

uskonnollis-kasvattavia. (Evasoja 2008, 72.)

Onna-en teemat olivat intiimimpia ja kuvia seurasi paljon tekstia, joten lukunopeus oli hidasta.
Teemana oli yleensa tunne- ja rakkauselama. Kuuluisin onna-elld kuvitettu teos on Murasaki
Shikibun (jap. %& =48) Genjin tarina (jap. JEC#3E), jossa prinssi Genji rakastuu useaan
otteeseen ja monta naista saapuu ja lahtee hanen elaméastaan. Mielenkiintoista Genjin tarinoissa
oli se, kuinka henkildhahmojen kasvoja kuvattiin vain graafisesti kulmakarvoilla seka siiman ja
nenan viivoilla. Nain jokainen hahmo kuvasti ennemminkin jotain tiettyd tunnetta yksildllisen
henkilon sijaan. Ihmiskasvojen realistisen kuvauksen kautta uskottiin kuvan hengen siirtyvan

oikeaan ihmiseen, joten sita yleisesti véltettiin. (Evasoja 2008, 73.)
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3 TUNTEIDEN ILMAISUKEINOJA MANGASSA

Tokyo Animation Collegen suositteleman Draw your own manga — All the basics -oppaan
(2003, 9, 10) haastattelussa sarjakuvapiirtdja Takao Yaguchi (jap. 2% I /& ) kertoo, ettd
piirtdminen on haastavinta silloin, kun dialogia puuttuu tai kun kuvataan siséisia tunteita.
Helpoiten haneltd kay hahmojen liikkeen kuvaaminen ja toiminnan piirtdminen, mutta kun kuva
pysahtyy ja keskidon astuu hiljainen tunnelma, kuten intensiivinen odottaminen, piirtdminen kay

haastavaksi.

Mangaa on arvostettu paaasiassa "elokuvamaisen kerronnallisuuden” ansiosta. Talla tarkoitetaan
kuvakulmien moninaisuutta, tapahtumien paallekkaisyytta, ennakoitavuutta ruutujen valilla tai
niiden yhdistamista aaniefektien avulla. Joidenkin sarjakuvien katseen mestarillinen kuljettaminen
my6s antaa vaikutelman elokuvamaisuudesta (liite 2), jossa muun muassa Hayao Miyazaki (jap.
=I5 §&) on mestarillinen (kransom, viitattu 17.11.2014). N&ita elementteja kéyttava sarjakuvan
kerronta tuntuu Japanissa olevan kuitenkin itsestaanselvyys, vaikka vaihtoehtoja onkin. Nagoya
Zokei University of Art and Designin mangalinjalla opettajani Toshiki Ishikawa painotti
ensimmaisen vuoden opsikelijoille ensisijaisesti mielenkiintoisten ja ilmeikkaiden hahmojen
piirtotaitoa teettéden oppilailleen tehtavia (kuva 1), joissa harjoiteltiin tunteen eri intensiivisyyden
ilmaisemista hahmojen kasvoilla. Hanen mukaansa se ja hahmojen tyylillinen omaperéisyys on
tarkein elementti, kun yritetdén erottua joukosta ja houkutellaan ihmisia tarttumaan sarjakuvaan.
Tarina ja sen kuljettamisen taito tulee toisena ja mielenkiintoiset hahmot voivat kompensoida

tarinan muuta kdmpelyytta. Hyvan tarinan painoarvoa ei kuitenkaan sovi vahatella.

Kuva 1. Osa tunteenilmaisun tuntitehtdvaani mangakurssilla.
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3.1 Hahmot

Manga voi olla olemassa my6s iiman hahmoja tai hahmoilla, jotka eivat muutu ruudusta toiseen
tai ovat kaikki toistensa graafisia kopioita. Yksilon tunteen ilmaisun kannalta uskon, ettd hahmot
ovat kuitenkin keskeisessa roolissa. Etenkin nykyiset aikuisille suunnatut niin sanotut naisten
mangat ovat mielestani mestareita ilmaisemaan tunteita ja tunnelmia. Manga pitaa sisallaan
tyylillisesti hyvin montaa erilaista tapaa piirtdd hahmo. Jo hahmojen alustavalla ulkonadlla
voidaan halutessa ilmaista heidan yksildllisia luonteenpiirteitadan. Tama ei tietenkdan pade
pelkéstdan japanilaiseen sarjakuvaan, vaan on yleistd missa tahansa hahmosuunnittelussa
ympéri maailman. Hahmot voivat olla mittasuhteiltaan ja muodoiltaan minkélaisia tahansa,

piirrettyja milla tyylilla tahansa.

Joissain japanilaisissa sarjakuvissa hahmot saattavat muuttua mittasuhteiltaan hetkellisesti
kesken tarinan. Tyypillisintd on muodonmuutos tiettyyn karikatyyrityyppiin eli chibi, super-
deformed, SD, -hahmoon, joka on noin kahden paan mittainen, pallopéinen ja pieniraajainen.
Kyseessa on tyylivalinta (Kuva 2). Talléin hahmo ei yleensa oikein hallitse tunteitaan, mika on
japanilaisessa kulttuurissa perinteisesti lapsellista. Joskus hahmosta piirretdan chibi-versio
esimerkiksi tilantaytteeksi takakanteen vain nayttamaan sopolta ja houkuttelemaan lukijoita (ks.

luku 3.4 Kawaii ja moe).

Kuva 2. Himariya Hidekaz piirtaa hahmonsa kahdella tavalla mangassaan Axis Powers Hetalia
(2008). Kumpikin kuva esittaa samaa hahmoa. 1. Normaali hahmo. 2. Chibi-versio.
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Hahmot saattavat ilmaistessaan tunteitaan tilanteen vaatiessa ottaa my6s muita muotoja ja
esimerkiksi lainata muuta tyylid. Nykyaikaisen graafisen komediamangan hahmon kasvonpiirteet
saattavat hetkelliseksi muuttua hyvin yksityiskohtaiseksi ja dramaattisiksi. Kontrasti saa aikaan
ylidramaattisen, teatraalisen efektin ja sitd voidaan kayttdd missa tilanteessa tahansa. Toisinaan
hahmo saatetaan yksinkertaistaa tai piirtdd huonommin (kuva 3). Paljon sarjakuvia lukenut
saattaa myos tunnistaa hahmon muutoksissa vitseja ja viittauksia jonkin toisen sarjan hahmoon.
Joissain sarjakuvissa on tarkeampaa tunnetilan kuin hahmon tunnistaminen. Eiji Nonakan (jap.
B #i7k) Sakigake!! Cromartie Kokou (2000) -mangassa (jap. ! 7 n~7 1 &)

tunteiden dramaattinen iimaisu on koko tarinan kantava voima (liite 3).
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Kuva 3. Kuuluisaan pelisarjaan pohjautuvassa Kingdom Hearts: Chain of Memories (2005),
Disney Enterprises, Inc. Video Game Developement by SQUARE ENIX/Jupiter) Amano Shiro
muuttaa hahmonsa lennosta hyvin luonnosmaiseksi.

22



3.2 Kasvot ja silmat

Kun japanilainen etsii merkkeja tunteista, kiinnittyy painopiste ensimmaisena silmiin. Niinpa
mangassa yksi tarkeimmistd tunnetilan kuvaajia ovat hahmon silmat. Tasta johtunee myds
joidenkin mangahahmojen huomattavan kokoiset sielunpeilit suhteessa muihin kasvonpiirteisiin.
Japanin taidehistoria on taynna tapauksia, joissa tarkedmpaa on hahmojen tunnetilan ja
olemuksen tunnistaminen kuin itse hahmon persoonallinen identiteetti ja yksil6llinen ulkon&ké (ks.
Luku 2.2.2 Tunteet osana Japanin taide-estetiikkaa). Jos sarjakuva on kovin lapsenomainen tai
karikatyyrinen, sen hahmojen silmien asennosta, varista ja muodosta voi stereotyyppeihin nojaten
ennakoida luonteenominaisuuksia. Seuraavaksi kayn lapi joitain tyypillisesti mangassa tapahtuvia

muutoksia silmissa.

Yleisin iimié on pupillien raju tai lieva pienentyminen, jonka syitd on monia: hahmo voi olla
yllattynyt, peloissaan, paniikissa, suutuksissaan tai innoissaan tai mité tahansa, jolloin tunnetila
on korkeampi kuin normaalisti (liite 4, kuva a). Kun kyseessa on komedia ja pupilli ja iiris ovat
vain pieni piste, hahmo saattaa olla hdmmastynyt, hammentynyt tai yksinkertainen mieleltdan.
Jos silmat taas ovat kokonaan valkoiset, eli iiris ja pupilli kummatkin katoavat, hahmo on erittain
vahvan tunteen vallassa. Han voi olla vihainen tai yllattynyt, erittain innostunut tai intohimoinen

(lite 4, kuva b). Paaasia on, etta tunnetila on aarimmainen.

Jos hahmon silmat, joista yleensa kuvataan sek& valo, pupilli etta iiris, muuttuvat tasaisen
yksivarisiksi, hanestd on voinut syysta tai toisesta tullut sieluton tai kuollut (kuva 4). Myos
tunteettomilla, vinksahtaneilla tai seonneilla hahmoilla voi olla tasaiset, tyhjat silmat. Tasainen

vari voi kuvastaa myds sanattomuutta.

Kuva 4. Magica Quartet & Hanokage: Puella Magi Madoka Magica (2011).
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Jos silmia ei ndy tai ne ovat vaikka peitetyt hiuksilla, on se merkki hahmon yleensa negatiivisista
tunteista, kuten surusta tai pettymyksesta, tai sitten hahmon tunnetila yritetaan salata. Joskus
silmat jaavat kulmien varjoon ylidramaattisissa, usein vahan koomisissa hetkissa, joissa on
parodisia vivahteita gekigasta. Mangassa nékee usein my0s otsan ja silmien peittdmista
tummalla savylla (lite 5, kuva a). Tassakin tapauksessa tunteet ovat negatiivisia: viha, shokki tai
yleinen pahaenteisyys. Joskus hahmot piilottavat siimansa etuhiuksiensa alle ujostellessaan.
Taustahahmoilla ei joissain tapauksissa ole silmia ollenkaan, silléa heidat halutaan pitaa lukijalta

tuntemattomina.

Kasvoilla voi kayttdd myds muita tunteen ilmaisun keinoja (ks. luku 3.8 Symboliikka), mutta koska
manga on mustavalkoista, on vari kuvattu yleensa viivoilla tai rastereilla. Lieva tummuus silmien
valissa voi kuvastaa inhoa siind missa syvempi savy kuvastaa vihaa. Mielenkiintoista on, kuinka
mustilla viivoilla voi kuvata paljon erilaisia tunteita pelkastdan niiden suuntaa, paksuutta tai

runsautta vaihtelemalla (kuva 5).

Kuva 5. Kashima Chiaki kuvaa janiksenpaatd pukevan hahmon tunteita sarjalla erisuuntaisia
viivoja. (Hana to Usagi (jap. /£ & 9 & X)). 1. Punastus, 2. Ahdistus/Hammennys, 3. Séikahdys.

3.3 Elekieli ja tunnemetaforat

Yksi japanilaisesta sarjakuvasta |&htGisin oleva hammennysta aiheuttanut ja tutkittu ilmio
elekieleen liittyen on loss of hands eli kdsien kadottaminen. Se on yleistd chibi-hamoksi
muuntuneella sarjakuvahahmolla. Tutkittuaan hahmojen kasien menettdmistd Azumanga Daioh
-sarjakuvassa (jap. &7 & /73 K F) Abbot ja Forceville ehdottavat, etta ilmion tarkoituksena
on kuvata kontrollin menettamista seka fyysisessa ettd henkisessa mielessa. Kun puhutaan
ympariston kontrolloimisesta, kadet ovat ensisijainen apu ihmiselle. Japaninkielessa sana kéadet

te (jap. F), voi tarkoittaa myos ‘mittaa’, 'tapaa tehda jotakin’, 'taitoja’ tai ‘muista valittamista’.
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Abbot ja Forceville viittasivat tutkimuksessaan aikaisempaan analyysiinsg, joka nayttaa, etta
metaforat (tdssa tapauksessa "viha on kuin kuuma neste astiassa”’) voidaan esittaa seka
verbaalisesti ettd visuaalisesti ja ettd kulttuurisidonnaiset asiat, jotka l0ytyvat tunnemetaforista
japanin kielessa, ovat usein myos kuvallisina vertauksina sarjakuvista. Vaikka eroavaisuuksia
esiintyy asiayhteyksista, metaforien ymmartdminen ei siis rajoitu vain kieleen. (Abbot & Forceville
2010.)

Jos taysin liiciteltuja ja metaforisia eleitd ei lasketa, sanoisin ettd japanilaisen sarjakuvan
hahmojen elekielen kulttuuritausta on sama kuin piirtajan. Hahmot saattavat siis nauraa kasi
suunsa edessa ja esimerkiksi pyytaessaan palvelua ne laittavat katensa yhteen ja kumartavat.
Realistisesti piirretyssa tyylissa, jossa eleité ei liioitella, kasien eleitd kaytetaan lansimaalaiseen
sarjakuvaan verraten vahemman, koska elavéinen elekieli ei kuulu japanilaiseen kulttuuriin (ks.
luku 2.2.1 Tunteen iimaisu japanilaisessa kulttuurissa). Kokemukseni perusteella mangassa on
japanilaisia elekielen piirteitd jopa silloin, kun yritetddn kuvata muunmaalaista hahmoa
(esimerkiksi eurooppalaiskulttuuriin  sijoittuva fantasiamaailma tai amerikkalainen hahmo).
Asuttuani Japanissa vuoden sikélainen elekieli avautui minulle paremmin ja sen kautta myos
huomasin pystyvani lukemaan uusia asioita mangasta. Esimerkiksi pikkusormen pystyyn
nostaminen ei ole merkki hienostelusta, vaan normaali ele siita, ettd asianyhteyteen liittyy
tyttdystava, vaimo tai rakastaja. Jos tallaisia merkkeja ei osaa lukea, voi ynmartada pahimmillaan

hahmojen ei-verbaalisen kommunikaation ja niiden seurauksena tapahtuvat tilanteet vaarin.

Lukiessani olen myds huomannut sielun lahtevan hahmosta moneen kertaan eri tarinoissa.
Esimerkiksi Himaruya Hidekazin Axis Powers Hetaliassa nékyva valiaikaisesti ruumiin
ulkopuolella vaeltava sielu heratti aikanaan hammennysta osassa lansimaalaista lukijakuntaa
(lite 6, kuva a). Hahmo ei sielun irtaannuttua kuole, vaan pakeneva sielu on merkkina
aarimmaisesta pelastyksesta, shokista, uupumuksesta tai kaltoin kohtelusta, joten hahmo ikaan
kuin tuntee kuolevansa. Mangaa lukiessa myds hahmon naamalle ilmestyva vihastuneisuutta,
arsyyntyneisyytta ja noussutta verenpainetta kuvaava verisuoni (lite 6, kuva b) seka
vaivaantuneisuutta tai tiukkaa tilannetta kuvaava hikipisara -symbolit (lite 5, kuva b) tulevat

nopeasti asiayhteyden toistuvuuden vuoksi tutuiksi.

Etenkin komediasarjakuvassa, jossa eleet ovat liioiteltuja ja kirjaimellisia, saattaa hahmolle
tapahtua symbolisessa mielessa mita tahansa. Otan esimerkiksi hahmon yhtékkisen muutoksen

kissaksi tai hahmolle iimestyvéat kissamaiset piirteet: Kun hahmo kasvattaa kissan korvat, se on
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referenssi tai merkki hahmon sanojen tai eleiden kissamaisesta luonteesta. Japanilaisessa
kulttuurissa kissat ovat hyvanonnen tuojia (kuten maneki-neko), mutta vanhoissa uskomuksissa
kissat saattoivat olla naamioituneita henkiolentoja tai demoneja (About.com, viitattu 5.10.2014).
Japanin kielesséa on myds monia sanontoja, jotka viittaavat kissoihin, kuten neko o kaburu (jap.
Wi % 725 %) - kissaksi pukeutunut eli susi lammasten vaatteissa. Siispa kissan korvat saanut

hahmo saattaa kyseisessa tilanteessa olla epaluotettava. (Kuva 6.)
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Kuva 6. Naoko Takeuchin Pretty Guardian Sailor Moon (1992).
Tyttd saa pirumaisia piirteita merkiksi taka-ajatuksistaan.

3.4 Kawaii ja moe

Kawaii on keskeinen kasite japanilaisessa sarjakuvassa ja popkulttuurissa. Suomen kieleen sen
voisi kaantaa sellaisilla maaritelmilla kuin 'sépd’ tai 'suloinen’. Sanan alkuperainen muoto on
kawaiyushi, joka tarkoittaa rakastettavaa, haavoittuvaa, noloa tai ujoa, jopa pateettista. Sana voi
kuvailla mink& tahansa asian olemusta ihmisesta kahvikuppiin. Paaasia on, ettd se herattaa
katsojassaan ihastusta, suojelunhalua ja hoitoviettia. Se voi olla myds silld hetkelld jokin

muodikas vaatekappale tai vaikka ihana ihminen sukupuolesta ja iasta riijppumatta. Ehka kaikista
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kuuluisimpana esimerkkind kawaiista on Hello Kitty -hahmo. Isopaisyys ja pieniraajaisuus, SD
(ks. Luku 3.1 Hahmot), on tyypillistd. Kawaii antaa asialle lapsenomaisen ja naiivin luonteen, ja
tunnetermina se kuvaa vilpitdntd mielentilaa ja tiedostamatonta luonnollista kaytosta. (Evasoja
2008, 91, 92; Kinsella, 1995.)

Kawaii idolisoi siiis lapsuutta ja leikkisyytta ja kapinoi viela toisen maailmansodan jalkeisia

vanhoja, vakavia ja tiukkoja arvoja vastaan. Se syntyi sarjakuvien nousuaikana 1970-luvulla —

aikaisemman vuosikymmenen lopun radikaalin opiskelijaliikkeen jalkeen — kun kouluissa siirryttiin

vanhasta Kkirjoitussysteemistd uudempaan ja joustavampaan. Teinitytét alkoivat piirtdmaan
kirjoitusmerkeista pyoreita ja suloisia tayttden ne kasvoilla, tahdilla, kukkasilla ja muulla sopdlla.
Taté pidettin aikanaan vakavana kouluongelmana. Vanhempi intellektuelli sukupolvi arvosteli
kawaiita jyrkasti ja nuoria naisia syytettiin itsekeskeisyydesta, kun he vielda nuoriksi aikuisiksi
tultuaan kayttaytyivat "kuin lapset” eivatka asettuneetkaan yhteiskunnan odottamaan vastuullisen
kotididin rooliin. Nuorten miesten vastaava saantoja rikkova kayttaytyminen jai vahemmalle

huomiolle, silla sité pidettiin normaalimpana marginaali-ilmiéna. (Kinsella 1995.)

Moe (jap. A7 %) on kawaiita uudempi termi ja juontaa juurensa sanasta itad, orastaa (Anime

News Network, viitattu 5.10.2014). Moella on seksuaalinen vivahde ja se kuvaa ihastusta tai
rakkautta fiktiiviseen 2D- tai 3D-hahmoon. Vaikka myés naiset luovat ja viljelevat moe-hahmoja,
on se saanut jopa pakkomielteisia piirteitd joidenkin popkulttuurin sydvereihin syrjaytyneiden
miesten keskuudessa. (Hornyak 2014, viitattu 14.11.2014.)

Kuva 7. Hello Kitty (SANRIO) on kawaii ja Mikuru Asahina (Kyoto Animation) on moe.
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3.5 Ruutusommittelu ja dialogi

Ruutujen sommittelulla halutaan vaikuttaa lukukokemuksen sujuvuuteen, mutta ruutujen maéaréalla
per sivu, koolla ja tyylilla voidaan korostaa myds tunnetiloja ja muuttaa seké sivun etta tarinan
yleista tunnelmaa (kuva 8). Jos pieniruutuisessa sarjakuvassa kaytetdan yhtakkia suurempaa
ruutua hahmon kasvoille, lukija vakisinkin ymmartaa, etta kyseiselld ruudulla nékyvan viestin
tarkeytta korostetaan. Tezuka Osamun gekiga Ode to Kirihito (jap. = D U & F), 1966 on
hienosti kayttanyt spiraalista ruutumuotoa kuvaamaan siina esiintyvdn hahmon uppoamista
ahdinkoon (lite 7) ja kuvannut naisen torjutuksen tulemisen tunnetta dramaattisella
ruutusommittelullaan (liite 8). Periaatteessa vastaavia tapoja rakentaa sivu on monia. Etenkin
perinteisesti naisille suunnatussa mangassa esiintyy kuvien paallekkaisyytta, jossa yhdessa
ruudussa on kaksi eri kuvaa kuin sulautuneena toisiinsa, mutta esimerkiksi kaksiosaisessa
GuiltPleasurin In These Words -mangassa efektilld on aikaa hidastava ja dramaattinen vaikutus,
koska sitd kaytetddn muuten niukasti (lite 9). Sivun tilaa voidaan kohdella kolmiulotteisesti
pyoritellen ruutuja toistensa alle ja paalle, ja osassa mangassa ruutujen rajoja ja muotoja rikotaan

raiskyvasti ja hahmo pééastetaan kulkemaan ruutujen rajojen ulkopuolelle.

Kuva 8. Yamazawa Ai — Nana (2000). Sivun koko tausta on taivasta ja pilvia sen ajan, kun
hahmot istuvat lentokoneessa.
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Kuten ruutusommittelu, on myds dialogin merkitseminen monimuotoista. Perinteisinta on dialogin
asettaminen puhekuplaan, jonka muoto riippuu asianyhteydesta. Joskus kovalla aanella puhuttu
dialogi on terava- tai paksureunaisessa puhekuplassa, mika ei sindnsa eroa lansimaisesta
sarjakuvasta. Mangalle sen sijaan on tyypillisempaa ajatustekstin asettaminen ruutujen rajojen
paalle tai erikoisiin ajatuskupliin, joiden tyyli saattaa muuttua ajatuksen luonteen mukaan. Myds

dialogin rajauksessa kaytetaan jonkin verran tunnemetaforia.

3.6 Tausta-efektit

Taustaefektit ovat jossain japanilaisissa sarjakuvissa tarkedssa osassa, ja niilla ilmaistaan
tunnelmasta ja henkilohahmon mielentilasta yhtd paljon kuin kasvojen ilmeilld. Perinteisesti
tausta-efektit on piirretty kasin paperille tai lisatty paperirastereilla, mutta tietokoneen yleistyttya
etenkin kaupalliset sarjakuvat ovat siirtyneet kayttdmaan erilaisia sarjakuvien taustaefektien
lisd&dmista varten tehtyja ohjelmia. Tarinapainotteisessa pitkassa sarjakuvassa olen huomannut
taustaefektien esiintyvan harvoin yksin: ne ovat yleensa liikkeen, ruutusommittelun,
tarinankerronnan, hahmon ilmeen tai tekemisen tukena. Taustaefekteja on lukemattomia, joten
jokaisen esittelemisen sijaan yritan esimerkkien avulla avata, kuinka lukea tunnepohjaisia

efekteja.

Niin sanottujen vauhtiviivojen kayttdminen vauhdin kuvaamiseen taustaefekting on todella yleista,
mutta niilld voi ilmaista myds tunnetta tai tunnelman muuttumista tilanteissa, joissa ei muuten
likuta. Tam& on mangassa hyvin yleistd. Ohtaka Shinbu kayttaa tata efektia mielestani erityisen

monipuolisesti fantasiamangassaan Magi — Labyrinth of Magic (jap. ~ =) 2009, josta olen

poiminut sivun esimerkiksi (liite 10). Tilanteessa jokainen hahmo pysyy suurin piirtein paikoillaan.
Oikeassa ylakulmassa isosisko Hakuei tarttuu kiinni pikkuveljestaan Hakuryuusta, joten taustalla
nakyy vauhtiviivoja keskitetysti tapahtumaa kohden kuvaamassa eleen intensiivisyytta ja
dramaattisuutta. Ruudun vieressa vasemmalla viivat muuttuvat vertikaalisiksi, ja niitd on ensin
vahemman Hakuryuusta pienen valimatkan paassa. Nain kuvataan tilanteen intensiivisyytta,
mutta huomioidaan myds hahmon sisainen mielenselkeys. Sen sijaan Hakuein takana naytetyt
verikaaliset viivat ovat voimakkaampia ja lahempana hanta kuvaamassa ilmeista hataa. Keskella
sivua oikealla loistaa, tosin ei kirjaimellisesti, Judar, jonka voimakasta ja paattavaista olemusta
tilanteessa kuvataan keskitetysti tiheilla, kontrastisilla viivoilla, jotka antavat hanelle

vaikutusvaltaa. Alhaalla oikealla Hakuryuun tausta on viivoista kontrastisesti tyhja, koska han on
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tilanteessa taysin rauhallinen. Hakuein vierella alhaalla vasemmalla vinot, tiheat viivat kuvaavat
likkuvaa esinetta (ilmenee seuraavassa ruudussa seuraavalla sivulla). Samassa sarjakuvassa on
my0ds ruutu, jossa Hakuryuu huutaa sisarelleen taustalla nékyen viivoista rakennettu
rajahdysmainen elementti (kuva 9). Efekti ei kuvaa kirjaimellista rajahdysta, vaan Haruryuun

rajahdysmaisia tunteita, jotka kohdistuvat Hakueihin.
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Kuva 9. Hakuryuulla on kriisi.

Kuva 10. Enielan tunteiden vuoristorata.
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Kamome Shirahama kuvaa mangassa ENIALE & DEWIELA (jap. == 7 ) 2014, enkeli

Enialen pohtimassa héneen kohdistuvaa aiheellista epailya myos taustaefektien kirjolla (kuva 10).
Oikealla ylhaalla han ei ensin ymmarra syytosta, jota kuvaa kysymysmerkki ja valkoinen tausta.
Taman jalkeen han pohtii mista on kysymys, siispa taustan tayttavat miettimista ja sen vaikeutta
ja epaselvyyttd kuvaavat seepraraitaiset kuviot (ajattelemisen ahdinko). Oikealla han tajuaa,
mista on kysymys ja olevansa syyllinen seka vastauksen ja sen mukanaan tuoman yllatyksen.
Naita tunteiden akillisyytta kuvaa hénen paallensé tipahtavat vertikaaliset viivat. Vasemmalla
alhaalla Eniale vakuuttaa syyttdmyyttdén yrittden halonsa valolla peittdd tummat taustaefektit,

jotka osoittavat hanen epéluotettavuuttaan.

Mainittakoon, etta etenkin perinteisessa tytdille ja naisille suunnatussa mangassa ei ole erikoista,
ettd hyvannakdisen tai ihastusta herattavan hahmon ilmestyttya tai romanttisen repliikin lomassa,
taustalle ilmestyy kasallinen tahtipdlya, unenomaista saihkya tai kukkia (yleensa ruusuja). Tama
on merkki siita, ettd hahmo tai asia on vastustamaton tai teatraalinen. Myds romanttinen kohtaus

saattaa saada samanlaisia efekteja.

Taustaefektien kayttamatta jattdminenkin on tehokasta. Se on ehka yleisintd avoimessa
ruutusommittelussa, jota I6ytyy paljon doujinshissa ja aikuisten naisten sarjakuvassa. Maki

Satohn Golondrinassa (2011) efekti on dramaattinen ja unenomainen (liite 11).

3.7 Onomatopoeettiset ilmaukset

Japanilaisia  kirjoitusmerkkeja (hiragana ja katakana) voidaan kayttdaa Kkirjoittaessa
onomatopoeettisia ilmaisuja. Sarjakuvissa niiden kayttd on poikkeuksellisen yleista, ja jotkin
ilmaukset ovat kielellisesti hyvin uusia. Onomatopoeettisia sanoja voidaan kayttaa adjektiivin
tavoin, ja niilla voidaan maarittaa sita seuraavaa substantiivia. Niitd voidaan kayttaa myos

itsenaisina ilmaisuina kuvaamaan luonnetta tai ominaisuutta. (Karppinen 2010, 143, 145.)
Mangassa onomatopoeettisia symboleita ja merkkeja on reilusti yli tuhat (MangaStudies.com,

viitattu 5.11.2014). Poimin japanilaisen japaninkielen opettajan Karppisen opetuskirjasta japanin

kielen alkeet 2 (2010, 145, 146) seuraavia tunnetta kuvaavia onomatopoeettisia ilmaisuja:
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uki uki (jap. 9 & 5 Z) - positiivisesti jannittéva tunne

hara hara (jap. ~> = 2~ =) — positiivisesti jénnittdvé tunne
doki doki (jap. N'=F ') — jannittava tunne (myds syddmen lyontidéni)
iraira (jap. -1 7 1 =) - &rsyttéva tunne

muka muka (jap. A7 A ) — arsyttéva ja/tai oksettava tunne
pun pun  (jap..5>A .5 /.) - vihainen tunne/vaikutelma

biku biku (jap. O} < TF<’) - pelokas olo

poka boka (jap. /£ 7>F 7)) — ldmmin ja mukava tunne

ho-  (jap. /% -) - helpottunut tunne

bakkari  (jap. /L > 7> V) - pettynyt tunne

bikkuri  (jap. TF> < 9) - yllattynyt tunne

Onomatopoeettisilla iimaisuilla voidaan myds kuvata tietyn eleen luonnetta. Esimerkkina

Karppisen (2010, 147) opetuskirjasta hymyilemisen luonnetta kuvaavat sanat:

niko (jap. = = >») —iloinen, veiked hymy

niko niko (jap. = === =2 ) — iloisesti, veikeasti hymyileva
niya niya (jap. = ¥ = ) — ilke&sti hymyilevé

niya (jap. = v >) - ilke& hymy

ni (jap. = >») - epdmadardinen hymy

Poimin samasta kirjasta myds seuraavat naurua kuvaavat ilmaisut:

ha ha ha (jap. ~>~>~>) - tavallinen nauru
kusu kusu (jap. < 7 < 7) - véhéeleinen nauru
gera gera (jap. /7 5/ 5) - suurieleinen hienostumaton nauru

0 ho ho (jap. =7~ 75) = hyvin naisellinen nauru

Lukemissani mangoissa tunnetta kuvaava onomatopoeettinen ilmaisu on ollut sarjakuvahahmon
vieressa tukemassa yleista tunnelmaa tai hahmon eleita tai ilmetta. Se voi esiintya toimivasti

my0s yksinaan, tyhjassa kuvaruudussa, kuvaamassa tai antamassa viitetta tapahtumien yleisesta
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tunnelmasta tai likkeesta. Hayao Miyazaki jattad Nausicadssa toimintakohtauksessa yllattaen
kokonaan yhdessa ruudussa aaniefektin pois. Nain han saa keskitetylla taustaltaan valkoisella
ruudulla aikaan illuusion ajan pysahtymisesta tai hidastumisesta, aanettomasta tilasta (liite 2).
Sen sijaan manga-artisti Yuichi Yokohama kayttdéd avant-garde tai alternative -mangassaan
Color Engineering onomatopoeettisia iimauksia osana visuaalista ilmaisua yleisen vilskeen,

likkeen ja sen toiston tunnelman luomiseen (kuva 11).

St

Kuva 11. Yokohama Yuichi: Color Engineering, 2011.

3.8 Symboliikka

Kun on puhe tunteesta ja draamasta mangassa tai japanilaisessa kulttuurissa, ei voi olla
ohittamatta kukkien, etenkaan kirsikankukkien, japanilaista symboliikkaa. Kirsikankukat ovat
japanilaiselle kulttuurille ominaisia, mika tulee kaukaa historiasta. Ne kukkivat vain muutaman
viilkon ja ovat suuresti ihailtuja ja arvostettuja joka puolella maata. Asiayhteydesta riippuen
kirsikankukilla on monia viesteja ja mangassa ne toistuvat muodossa tai toisessa yha uudelleen
ja uudelleen. Ne symboloivat nuoruutta, alkua, loppua, asioiden ohimenevyytta ja sen haikeaa

kauneutta (vrt. mono no aware). My6s ideaaliromanssit tapahtuvat kirsikankukkien traagisissa,
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dramaattisissa merkeissa. Kirsikankukat saattavat olla myds ennenaikaisen, &killisen kuoleman
merkki. Kirsikankukan (jap. sakura) ja muiden kukkien nimet sarjakuvahahmoilla ja -paikoilla ovat

suhteellisen yleisia. (Brenner 2007, 58.)

Shintolaisuuden ja buddhalaisuuden symbolit nakyvat japanilaisessa sarjakuvassa monella
tavalla, yleensa vaatetuksessa tai ymparistdssa. Jos naiden vieraiden uskontojen konseptit ja
kulttuurit eivat ole lukijalle tuttuja, saattaa ne helposti ohittaa taysin vain miljééné. Ei ole erikoista,
ettd sarjakuvahahmot menevat temppeliin iiman sen kummempaa dialogia ja kuin ohimennen
rukoilevat tai kiinnittavat paperilappusia puiden oksille. Vaikka tarinan kannalta asioilla ei olisi
merkitysta, piirtdja yleensa haluaa kertoa hahmojen pienilla teoilla jotain, joskus symbolisessa
merkityksessa. Sarjakuva myds saattaa sijoittua uskonnolliseen ymparistdon. Myos kristinusko on

esilla mangassa, mutta sen symbolit ovat tuttuja myos lansimaissa.

Kuva 12. Uskonnollisesta ymparistosta saattaa l16ytya myds mangahahmoja. Kyoton Inari shinto-
temppelin toivomuslaatoille ovat paatyneet Inari, Konkon, Koi lhora -mangan (2010) hahmoja.
Tarina sijoittuu samaan temppeliin.

Nenéverenvuotoa kaytetddn mangassa yleisesti genresta riippumatta kuvaamaan hahmon
verenpaineen nousua tdman nahdesséa tai ajatellessa jotain viehattavaa tai eroottista. 1Imié on
perdisin vanhoista japanilaisista kansantaruista, eli se ei aina avaudu lansimaalaiselle lukijalle.
Vaikka nendverenvuodattajia ovat historiassa ja sarjakuvissa olleet suurimmaksi osaksi vanhoja
miehid, myds nuoret miehet ja naishahmot ovat viimeaikoina karsineet enenevissd maarin
verenhukasta. (Manry 2010, viitattu 5.10.2014.)

34



3.9 Varit

"Vari nousee sielusta ja siksi varit voidaan kytked tunteisiin,” julisti Goethe teoksessaan
Farbenlehre, 1810. Vérit ovat kaytossa ihmisen luovassa tydssa jo ainakin kalliomaalauksista

[ahtien.

Japanilaisessa sarjakuvassa kaytetaan vareja lansimaalaisiin verrattaessa vahan ja sita voi pitaa
yhtend suurimpana tyylillisena eroavaisuutena. Joidenkin teosten ensimmaiset sivut ovat
ilmestyneet vuodesta 2008 lahtien enenevissd maarin vareissa, mutta varillista kokopitkaa
sarjakuvaa voi Japanissa edelleen pitdd poikkeavana. Kun mustavalkoisuus on sarjakuvalle
normaalitila, vareja kaytetaan lahinna yllattdmaan ja hauskuttamaan lukijaa. Viime aikoina lehtien

sarjakuvat ovat esiintyneet varillisind ja etenkin pornosarjakuvat ovat satsanneet varipainoon.

(Makinen 2009, 8—10.)

Jos ja kun vareja kaytetaan, littyvat ne yleensa sarjakuvan tunnelmaan ja niilla tahallisesti tai
tahattomasti vaikutetaan lukijan tekemaan tulkintaan. Japanissa varien mielleyhtymat eroavat
viela hieman lansimaalaisesta, joten sama sivu saattaa saada erilaisen tunnelatauksen lukijan
kulttuuritaustasta riippuen. Varin kokemukseen vaikuttavat myds henkilokohtaiset mieltymykset ja

yksilon historia. Myds véarien savyilléa on suuri merkitys. (Chapman 2010, viitattu 24.9.2014.)

Japanilaiset ovat muun kulttuurin  myotd omaksuneet myds lantiset vériteoriat, mutta
kahdeksannelta vuosisadalta sailyneen dokumentin mukaan Japanin vanhimmat varitermit ovat
aka (punainen), ao (sininen), shiro (valkoinen) ja kuro (musta). Nykyaan sanat tarkoittavat
kirjaimellisesti mainittua variaan, mutta sanotaan, ettd ne alunperin Vviittasivat kahteen
nakdéhavainnolliseen kasitepariin: valo (aka) ja pimeys (kuro) seka selkea (shiro) ja epaselva (ao).
Kun japaniksi puhutaan vareistd, kyseessa on kirjaimellisen havainnon sijaan enemmankin
ymparistd, havainto ja suhteellisuus. Esimerkiksi liikennevalojen vihredd sanotaan “siniseksi”,
koska se on kolmesta vérista savyltaan kirkkain ja vihrea sipuli on joskus “sininen”, koska kertoja
korostaa, ettei se ole kuiva ja kappyrainen, vaan tuore, kostea ja viilea. Auringon véri (taioo no
iro) ei ole keltainen vaan punainen, koska aurinko on ennen kaikkea kuuma ja valoisa.

Japanilaiset kylla nakevéat varit normaalisti, mutta saattavat kutsua niitd eri nimilla tullakseen

paremmin ymmarretyksi. (Makinen 2009, 22, 27—28, 30.)

Tyypillisia kansan muistissa olevia variyhdistelmia ovat muun muassa sinivalkoinen (sometsuke),

joka yhdistetdan arvoposliiniin ja kellertdvan ruskea, joka on perinteinen keisarin vari.
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Vaaleanpunainen kietoutuu vahvasti kevaaseen, luumu- ja kirsikankukkiin, nuoruuteen ja seksiin.
Seka haissa ettd hautajaisissa pukeudutaan mustiin, mutta naisten perinteinen haakimono on
valkoinen. Valkoinen liitetdén shintolaisuuden kautta jumalallisuuteen, puhtauteen ja totuuteen
sekd musta suruun. Punavalkoinen (kohaku) yhdistetdan iloon, onnellisuuteen ja juhlaan.

(Mé&kinen 2009, 28-30.) Se on myds Japanin lipun vari.

Reima Makinen kertoo kirjassaan Mangan varit (2009, 30), ettd koska japanilaiset
sarjakuvapiirtajat eivat hénen kokemuksensa mukaan osaa nimetd ainakaan perinteisia
japanilaisia vareja suoralta k&delta, vanhoja varien symboliarvoja on sarjakuvista turha etsia.
Véreilld voi kuitenkin olla psykologisia vaikutuksia ihmiseen. Esimerkiksi punaisen on todettu

nostavan verenpainetta ja edistavan ruuansulatusta (Chapman 2010, viitattu 24.9.2014).

Lansimaissa esimerkiksi Asterixin vihaiset kasvot muuttuvat punaisiksi, mutta vihaisen
japanilaisen hahmon kasvot yleensa tummuvat tai varjonevat silmien seudulta. Punaiseksi tai
pinkiksi mangahahmo muuttuu usein nolostuessaan tai ujostellessaan, tai kun tamé on niellyt
likaa tulista karria. Manga on kuitenkin padasiassa mustavalkoista, joten vareilld ei ilmaisun

kannalta ole yhta paljon merkitysté kuin mustan ja valkoisen eri savyilla.
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4 PAATELMIA JA POHDINTAA

Japanilaisella sarjakuvalla nayttda olevan perustavanlaatuisesti jotain ihan omaa verrattuna
lansimaalaisiin sarjakuviin. Buddhalaisella filosofialla ja japanilaisen taidehistorian esteettisilla
arvoilla on yhtélaisyyksia, ja ne heijastuvat taidekulttuurin jatkumona nykypaivaan asti. Tama
selittaisi, miksi tunteen ilmaisuun mangassa osataan kayttda niin moninaisia ei-kirjaimellisia,
epamaaraisia elementteja. Koska myos japanin kieli on taynnd monimerkityksellisia termeja ja
koko kieli perustuu kuvailemaan enemmankin kokonaisuuksia kuin suoraa havaintoa, vuotaa
tam& tunnemetaforina ja muuna visuaalisena ilmaisuna sarjakuvaan. Kun ruutusommittelu,
taustaefektit, hahmojen ilmeet ja eleet ynna kaikki mahdolliset elementit sekoittuvat saadaan

aikaiseksi kokonaisuus: mangan esteettinen olemus, mono no aware.

Koska tunnemetaforat eivat ole pelkastaan kieleen rajoittuneita, voimme myds me lansimaalaiset
tulkita niitd oman kielemme ja kulttuurimme puitteissa. Koska japanilaiselta vaaditaan aikaa
mangan kuvakielen oppimiseen, vaaditaan sitd varmasti myds |ansimaalaiselta. Myds
kulttuurisidonnaisten ilmauksien ymmartamiseen tarvitaan jonkinlaista toistoa, tietoa tai
uteliaisuutta. Mangan lukeminen vaatii aikaa ja avoimuutta paljon aiempaa kasitystani enemman.
Jos alan sisdlld on ahdasmielisyytta ja vahan tietoa, ei voi enempadad odottaa sen

ulkopuolisimmiltakaan ihmisilta.

Manga on Japanissa omien markkinoidensa laajuuden ja lukijakunnan huomioonottaen
menestyneenpad kuin lansimaalainen sarjakuva omassa kulttuuri- ja markkina-alueellaan.
Lansimaalainen sarjakuva ei tavoita ihmisia yhta laajalti kuin manga. Samaan aikaan mangalla
rittda kysyntaa vieraassa kulttuurista sen ilmaisutavan erilaisuudesta huolimatta. Taméan voisi
tulkita siten, ettd manga tarjoaa lansimaisille lukijoille jotain, jota paikallinen sarjakuva ei. Sen
jonkin tavoittaakseen suuri joukko lansimaalaisia nuoria on opetellut mangan toisinaan

haastavankin kuvakielen.

Tutkimukseni auttoi henkilokohtaisella tasolla ymmartdmaan mangaa seké tieteen etta taiteen
alalla. Aikaisemmin olen lukenut sitd padosin intuitiivisesti, mutta nyt ymmarran mista erilainen
ilmaisu juontuu. Se myds laajensi perspektiiviani sarjakuvista yleensa ja esitteli minut tdman
hetken alan johtaville yliopistoille ja tutkijoille. Uskon, ettd tdman tutkielman lukija saa
ajankohtaista yleista tietoa mangan luonteesta ja sen kehityksen murroksesta. Toivottavasti se

myds ymmarryksen kautta avartaa hé@nen asenteitaan ehk& vieraalta tuntuvan kuvakielen
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suhteen. Alan ihmiselle tutkielma on yleisen tiedon kateva paketti, joka antaa mangasta
laajemman kuvan, ilman etta tarvitsisi kayda lapi lukemattomia yksittaisia artikkeleita. Ehképéa se
herattaa lukijassa myos itsessaan uteliaisuutta vastaavaan tutkimiseen ja vield keskeneraisen

tieteenalan kehittamiseen.

Sarjakuvan, kuten mink& tahansa luovan tyon, todellista luonnetta on vaikea l6ytaa — jos sita
edes on. Taide kun lahtee ihmisesta ja ihmisia ei ole kahta samanlaista. Sama péatee taiteen
tekemiseen ja tulkitsemiseen. Itseani vanhemmat ihmiset toistavat aina, eivatka turhaan, kuinka
hyva taide puhuttelee mahdollisimman montaa ihmisté tulkinnasta ja taustasta riippumatta.
Taméan tutkielman kayttdamé laadullinen tapa taiteen tulkitsemiseen henkildkohtaisesti ja
yksilélahtdisesti ja sitten yleistdminen tuntuu tasta nakokulmasta katsottuna tuhoon tuomitulta
ajatukselta. Silti laadullinen tutkimus soveltuu mielestani taiteelle paremmin kuin maarallinen,
mita kaytettdessa aiheutuisi taiteen aarettdman monipuolisuuden vuoksi vékisinkin lokeroimista ja

yleistamista. Juuri tdma luokittelu on ollut mielestani japanilaisen sarjakuvan ongelma.

Ajattelin tutkielman aihetta valitessani, ettd saisin viimein jonkinlaisen selvyyden minua
nakertavaan epatietoisuuteen erilaisen informaation sekalaisuudesta, joka juontui yleisten alan
keskustelujen ja tekstien paallekkaisyydestd ja ristiriitaisuudesta. Toisaalta juuri asioiden
sotkuisuus ja epamaaraisyys osaltaan ruokki uteliaisuuttani. Tiesin, ettd tulisin l6ytdmaan
varteenotettavaa englanninkielista tietoa niukasti, mutta sen aito puute ja yksipuolisuus yllatti
minut silti. En millaan l6ytanyt tarpeeksi tietoa, joka kasitteli mangaa monipuolisesti tavalla, jonka
perusteella halusin tutkia tunteiden ilmaisua. Vasta vain yksi yliopisto maailmassa (Kyoto Seika
University) tutkii mangaa ja sarjakuvaa laajasti ja tieteellisesti ilmiona koko maailmassa. Minun oli
poimittava tietoa pirstaleisesti monesta eri l&hteesta, miké& jatti miettimaan, mitd minulta jai
huomaamatta. Hain hakukoneista tietoa paaosin oman kokemukseni pohjalta, joten tieto, jota en
ole osannut etsia, on jaanyt pois myds tutkielmasta. Myds hakusanan muotoilu vaikuttaa
luonnollisesti hakutuloksiin. Alan kirjallisuutta on kylla olemassa jonkin verran englanniksi, mutta
tutkielmaa aloitellessani  suhtauduin  siihen kriittisesti, hieman skeptisesti informaation
hajanaisuuden takia. Nyt, kun minulla on parempi kasitys mangasta tieteenalana, luotan arviooni

sen verran, ettd osaan tunnistaa paremmin laadukkaat Iahdeteokset.

On tietenkin otettava huomioon, ettd yli kymmenen vuodenkin lukukokemuksesta huolimatta ja
yrityksesta viimein siirtya lukemaan mangaa my0s japaniksi, tulkitsen varmasti edelleen

kulttuuritaustani vuoksi joitain elementteja huomaamattani vaarin. Liséksi en suinkaan ole lukenut
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alan kaikkia artikkeleja, joten vaikka tutkimuksessa painotan mangan késitteen laajuutta ja valtan
lokeroimista, teen sitd silti. Uskon, ettd jossain artikkelissa ollaan jo osoitettu kaikki
johtopaatokset, joihin tdma tutkielma on paatynyt. Liséksi on huomioitava, ettei minulla ole suurta
késitysta siitd, mitd suomalaisessa manga-yhteisdissa jo tiedetadan, silla olen ollut enemman
yhteydessa englanninkielisiin internetympyrdihin. Mika tekee tasta tutkielmasta silti erityisen on
se, ettd kuulun 1991 syntyneena nuoreen lansimaalaiseen sukupolveen, joka on lapsena jo ollut
huomaamattaan mangan vaikutuksen alainen ja eristd kulttuurista ja ajatustavasta huolimatta
tullut sen kielen ja metaforien kanssa tutuiksi osana kasvua ja tapaa tulkita asioita. Tama, toisin
kuin taysin ulkopuolinen lahestymistapa, saattaa tarjota uusia nékokulmia alalle, jossa on paljon

keskittyneita nakokulmia.

Tunteiden ilmaisua kasitellessani olen ottanut esimerkkeja eniten sarjakuvista, joita olen itse
lukenut. Tutkielma on lukukokemukseni vuoksi rakennettu amat66rimanga- ja doujinshi, seka
nuorten poikien shounen- ja nuorten naisten josei-mangaan painottuvalla tietoperustalla ja
esimerkiksi avant-garde ja gekika ovat jaéneet surkeasti aliedustetuiksi. lowan Yliopiston Aasian
ja tyynenmeren tutkimuskeskuksen Nicholas Theisen kertoo maaliskuun blogimerkinnassaan
(31.3.2014) turhautumisestaan  keskustelusta siitd, mihin teksteihin ja metodeihin
maailmanlaajuisessa "sarjakuvatutkimuksessa” manga mukaan lukien pitaisi keskittya. Koko ala
kun on illuusiomainen kenttd koostuen laaja-alaisesta joukosta toimijoita, jolla on kaikilla eri
teoreettiset perspektiivit (mikd ei oikeastaan haittaa, koska tdman vuoksi yleinen
sarjakuvatutkimus ei ole sopinut mihinkaan, ja se on myds hyotynyt séantbjen puutteesta ja
nakdkulmien monipuolisuudesta). lhmistd, joka on niin kiinnostunut sarjakuvista yleensa, etta
jaksaa lukea jo kaiken kirjoitetun mangakritisismin englanniksi, ja sitten vield ajatella asiaa
laajemmasta nakokulmasta, tapaa hénen mukaansa erittdin harvoin. Eli jos taman paivan
valittdman, nopeasti saatavilla olevan tiedon mangasta tislaa, saa suurpiirteisen lukemislistan
yleiselle sarjakuvatutkijalle sahkdpostiin tutkintaa varten, mika ei ole yritykseksi tehda sarjakuvan
tohtorintutkielma huono. Theisenia ei hairitse, ettd sarjakuvista voisi olla perustavanlaatuinen
lukemislista ymmartamisen koetta varten tai edes se, etta pitéisi olla jonkinlainen ydintietamys
sarjakuvasta (koostuen suurimmaksi osaksi amerikkalaisesta ja eurooppalaisesta sarjakuvasta).
Sen sijaan hantad hairitsee se, ettd kun joku yrittdd kritisoida listan mangan edustusta, on

kyseisen henkilon perspektiivi yhté ahdas kuin listan, jota tama yritti kyseenalaistaa.

Theisenin ajatukset ovat minusta hyvia ja jaivat selkeasti mieleeni kaiken muun informaatiotulvan

alta, vaikka ne eivat suoranaisesti litykdan tunteen ilmaisemiseen. Han pukee sanoiksi
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informaation pirstaleisuuden ja perspektiivin puutteen tunteen, joka nousi esiin uudelleen ja
uudelleen tutkiessani aihettani. Myds paljon lainaamani Kyoton Yliopiston Berndt mainitsi
mangasta puhuttaessa yleisen ahdasmielisyyden ja tiedon vahéisyyden. Tallaisen ongelman
luulisi kuitenkin olevan yleinen uudelle tieteenalalle, mita sarjakuvantutkimus on mangan

lansimaalaisesta tutkimisesta puhumattakaan.

Mita tulee tunteen ilmaisuun nimenomaan japanilaisessa kulttuurissa syntyneelle sarjakuvalle,
sitd viljelevat hahmokarikatyyreilla kaikista mangan ’lajeista’ ahkerimmin perinteinen tyttjen
shoujo, doujinshi ja kulutusmanga, ja suurin osa kuvallisista esimerkeistani edustavatkin naita
tyylilajeja. Naissa sarjakuvissa myGs kawaiin ja moen jaljet ovat nahtavissa voimakkaasti. Naita
kahta ilmiéta voisi pitdéd osasyyllisena siihen, miksi lansimaissa on syntynyt mangasta osittain
yksipuolinen isosilmainen, lapsellinen vaikutelma. Vaikka nayttaa silta, ettd vanha sarjakuvaeliiti
Japanissa suhtautuu niihin vahattelevasti, naen niissa potentiaalia. Ei ole pitkd aika, kun
esimerkiksi Puella Magi Madoka Magica (2011) yhdisti moen, taidokkaan tarinankerronan ja
erittéin hienon graafisen taustasuunnittelun, jolloin tuloksena oli yksi visuaalisesti hienoimpia ja
menestyneimpid japanilaisia animaatiosarjoja. Graafinen toteutus ei valitettavasti paassyt
sarjakuvaversioon, joka ei ollutkaan yhta suosittu, mutta viime aikoina olen néhnyt esimerkkeja
yrittda yhdistaa halvan mangan moen ja komedian muuten realistiseen ja yksityiskohtaiseen
piirrosjalkeen (esim. ENIALE & DEWIELA (2014)). My6s Japanin vaihtokouluni Nagoya Zokei
University jarjesti monia taidenayttelyitd, joissa nuori sukupolvi sekoitti kawaiin sOpOytta

naivistisuutta seka taidokasta maalaustekniikkaa tavalla, josta Suomessa voimme vain haaveilla.

Mita todellisemmalla tyylilld sarjakuva on piirretty, sité riisutummat ovat karikatyyriset hahmot ja
sitd suuremmassa roolissa ovat taustaefektit. Kun nekin katoavat, saadaan mustavalkoinen,
valokuvamainen, narratiivisesti erikoinen elokuvamainen graafinen novelli. Manga ik&an kuin
kadottaa raiskyvat ja kovadaniset tunneilmaisunsa sitd mukaa, mitd realistisemmaksi ja
hienommaksi se mielletdan. Realistisuudella viittaan nimenomaan l&nsimaalaiseen realismiin.
Nain ei aina kay lansimaalaisen sarjakuvan kanssa (vrt. Asterix). Toisaalta lansimaissa sarjakuva
ei ole koskaan ollut marginaalisesti niin suuri ilmié kuin Japanissa, mika tekee asiasta ristiriitaisen.
Japanilaiset tunteen iimaisun keinot ovat vuotaneet mité suurimmissa maarin globaaliin nettiin ja

nuori webcomic-sukupolvi sekoittaa niita vaivattomasti lansimaiseen sarjakuvakulttuuriin.

Japanissa painetut sarjakuvat ovat nykyisesta laskukaudesta huolimatta olleet suosittuja, koska

ne ovat hauskoja ja viihdyttavia — niissa on ollut ja on edelleen jotain kaikille, niin kuin hyvassa
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taiteessa kuuluu. Vaikka mangan ele- ja tunnekielen opettelu muun kuvakielen lomassa vaatii
aikaa jopa japanilaiselta ja taten saattaa vieraan kulttuurin n&kokulmasta olla myds
luotaantydntavaa, vauhtiin péastya ja oikean aihepiirin 10ydyttya, on lukija huomaamattaan jo
investoinut itsensa tarinaan emotionaalisesti. Mangaa arvostetaan yleensé kerronnallisilta
piirteiltaan ja monipuolisilta tarinoiltaan, mutta tunteiden oivallinen ilmaisu on jaényt vahemmalle
huomiolle. Mielestani se on yksi tarkeimmista elementeista ja pitaa tottumisen jalkeen lukemisen

mielekkaana, helppona ja vauhdikkaana eli sellaisena, etta siihen jaa koukkuun.
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a) Himaruya Hidekaz: Axis Powers
Hetalia (2008) Himaruya Hidekaz.

Ylimmaisessa ruudussa oleva kaktuksen
nakadinen sielu palaa takaisin omistajaansa
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a) Tezuka Osamu gekiga Ode to Kirihito (jap. & D O & 3&).
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GuiltyPleasure: In These Words (2014)

Miehen silmat ovat samassa ruudussa kuin avautuva ovi.
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Maki Satoh: Golondrina (2011)
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