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1 Johdanto

Digitaalisuus ja sahkoinen media kehittyvat ja laajenevat nopeasti. Sosiaalisen
median julkaisu- ja viestintakanavat tekevat entista helpommaksi saada itse
tuotettua sisaltoa, esimerkiksi omia teksteja, valokuvia, videoita ja taidetta, jul-
kaistuksi ja ajan kanssa kasvattaa mahdollisuuksia muodostaa niista brandiko-
konaisuus. Visuaaliseen sisaltoon painottuvien sosiaalisen median kanavien
tarjoamat mahdollisuudet julkaisualustoina ovat myos laajentaneet internetissa
julkaistavien sarjakuvien julkaisukenttaa tutuista verkkosivuista ja blogeista yha

lahemmaksi lukijoita.

Tama opinnaytetyo tutkii brandin nakokulmasta, mitka brandiin ja brandaykseen
liittyvat elementit ovat selkeasti lasna tyohon valituissa suomalaisissa verkko-
sarjakuvissa, joita julkaistaan eritoten kuvapainotteisessa sosiaalisen median
palvelussa Instagramissa. Opinnaytteessa kaytetaan laadullista tutkimusta ja
analyysimenetelmia, erityisesti teemoittelevaa analyysia. Tutkimuksessa lue-
taan verkkosarjakuvien ja niihin kirjoitettujen kommenttien sisaltda, jotka ovat
merkittavin tekija brandielementtien maarittelyssa. Laadullisen tutkimuksen ana-
lyysimenetelmista teemoittelu sopii tahan tydhon, koska tutkimustuloksina tavoi-
tellaan selkeaa listaavaa koostetta brandayksen teemoista ja elementeista, joita
tyossa kasitellyissa verkkosarjakuvissa on lukijoiden kommenteista tehtavan

analyysin perusteella esiintynyt eniten (Eskola & Suoranta 2014, 175-176).

Opinnaytteessa lahdetaan liikkeelle tutkimuksen Iahtékohtien ja tutkimusmene-
telmien esittelylla. Tata seuraa opinnaytetyon kirjallisen tietoperustan esittely ja
tydn keskeisten kasitteiden tarkempi avaaminen ja kasittely. Opinnaytteen tieto-
perusta kattaa niin painettua kuin sahkdista tutkimuskirjallisuutta, korkeakoulu-
jen lopputoita seka eri verkkolahteita liittyen tyon keskeisiin kasitteisiin ja tutki-
musmenetelmiin. Ennen tutkimusprosessin kuvaukseen siirtymista esitellaan
tietoperustan pohjalta kuusi brandeille ja brandaykselle tarkeaa elementtia, joita
kaytetdaan apuna tutkimusanalyysissa. Tutkimusraportti alkaa verkkosarjakuvien
ja niiden tekijoiden esittelyilla, josta siirrytaan tutkimusprosessin raportoinnin pa-
riin. Tutkimuksen tydvaiheet kuvaillaan perusteellisesti, lopputulokset esitellaan



havainnollistavilla listauksilla ja tutkijan omat pohdinnat opinnaytetyon tekemi-

sesta paattavat tyon.

Opinnaytetyon aihe pohjautuu omaan ideaani ja kiinnostukseeni yhdistaa sa-
maan tutkimukselliseen tydhon brandin ja verkkosarjakuvan teemoja. Tassa
tyossa keskeisina tavoitteitani on tuoda brandi- ja sarjakuvatutkimusten kentalle
uutta nakokulmaa ja edesauttaa tutkimustuloksilla branditietoutta tarjoamalla ki-
teytettyja elementteja, joilla voi kehittaa brandiin liittyvaa suunnittelua aikana,
jolloin kilpailu on kovaa ja joukosta erottautumista suorastaan vaaditaan menes-
tyakseen. Toivon opinnaytetyoni kasvattavan lisaksi omaa branditietouttani, laa-
jentavan tietamystani sarjakuvien taidemuodon kentalla seka kehittavan asian-

tuntemustani mediaan liittyvan tutkimuksen ja asiantuntemuksen saralla.

2 Tutkimuksen lahtokohdat

2.1 Tutkimuskysymykset ja tavoitteet

Keskeinen tutkimuskysymys opinnaytetyossa on, "mita brandayksen element-
teja tutkimukseen valituissa suomalaisissa verkkosarjakuvissa esiintyy”. Lahto-
kohtaisena ajatuksena ja ideana opinnaytetyolle on ollut pohdinta siita, miten
verkkosarjakuvasta voi tulla brandi. Tasta lahtokohdasta alkuperaista kysy-
mysta on pohdittu uudelleen eteenpain ja rajattu selkeampaan tutkimuskonsep-
tin ja ratkaistavan kysymyksen muotoon. Tietyn nakokulman ja elementtien ra-
jaaminen tiiviseen kokonaisuuteen on kiinnostava nakokulma omaa oppimistani
ajatellen ja se tuo tydlle myds omaa yksildllista ulottuvuutta paisumatta liian

suureksi.

Opinnaytetyon tutkimustuloksissa tavoitellaan koostetta brandayksen elemen-
teista, jotka nousevat tutkittavasta aineistosta selkeimmin esiin. Elementit koo-
taan yhtenaiseksi ja ymmarrettavaksi listaukseksi. Tutkimustuloksia brandayk-
sen elementeista ei tassa tyossa sovelleta kaytantoon. Kyseinen osuus jatetaan
avoimeksi mahdollisuudeksi muille tekijoille soveltaa ja jatkokehittaa tyossa



saatavia tutkimustuloksia mahdollisissa uusissa opinnaytteissa ja tutkimuksissa
seka omaan verkkosarjakuvaan tai muita mediasisaltoja kattavissa internet- ja
somejulkaisuissa. Tyon kohderyhmiksi ja tutkimustuloksista hyotya saaviksi ta-
hoiksi voi ajatella niin itsenaiset verkkoon ja sosiaaliseen mediaan sisaltoa tuot-
tavat tekijat, tyon aiheita ja teemoja tyostavat tutkijat ja opiskelijat, kuin media-
ja markkinointiyritykset, jotka hakevat verkko- ja somejulkaisuilleen sisalldllista

suuntaa ja inspiraatiota brandin rakentamisen ja nakyvyyden nakokulmista.

2.2 Tutkimusasetelma ja analyysimenetelmat

Opinnaytteen tutkimuksellisessa osuudessa hyddynnetaan tavoiteltavien tulos-
ten saamiseksi laadullista tutkimusta ja laadullista analyysia. Laadullisessa tut-
kimuksessa tutkittavaa aineistomateriaalia tutkitaan tietysta tydhon maaritellysta
nakokulmasta, yhdistetaan maaraltaan rajatusta aineistosta tehdyt havainnot ja
oleellisimmat tiedot tiiviiksi ja ytimekkaaksi kokonaisuudeksi seka ratkaistaan
mysteeri eli tutkimuksen Iahtokohtainen kysymys tai ongelma (Alasuutari 2011,
38, 40, 44). Laadullisessa sisallonanalyysissa kaytetaan kirjallista materiaalia
apuna analysoivassa tutkimuksessa, jossa tutkitaan, taman opinnaytteen ta-
pauksessa, olemassa olevia mediajulkaisuja. Valmiista kirjallisesta aineistosta
kerataan opinnaytetyon aiheisiin liittyvaa tietoa, joten sitéd hyddyntaen on hyva
lahted analysoimaan valittuja suomalaisia verkkosarjakuvia. (Tietoarkisto
2021a.)

Laadullinen analyysi on lahempana tyon perusideaa ja isommassa roolissa kuin
laadullisen sisallonanalyysin ohella tyon suunnitteluvaiheessa pohdittu maaralli-
nen analyysi. Maarallisen sisallonanalyysin tutkimusnakokulma, jossa kuvail-
laan "millainen” tutkittava asia on, vaikutti lopulta tulkintani mukaan enemman
sivupolulta paatutkimuksessa. (Tietoarkisto 2021b.) Laadullisen tutkimuksen
analyysimenetelmista lahimmaksi tydon paapiirteita istuu analysoitavan aineiston
teemoittain jakaminen ja analyysi. Analyysitavasta kaytetaan myo6s kutsuma-
nimia teemoittelu (Eskola & Suoranta 2014, 175-176) ja dialoginen tematisointi
(Koski 2020, 157). Tama teemoihin painottuva tutkimusaineiston analyysi kay

tahan tutkimukseen, jossa teemat ja avainsanat tai tutkimusta varten maaritellyt



brandayksen elementit, ovat keskeisia. Teemoittelevassa analyysissa tutkimus-
aineistosta voidaan tuoda esille tutkimuksen kysymysta tai ongelmaa avaavia
teemoja, joiden avulla mahdollistetaan valittujen teemojen esiintymisten vertai-

lua rajatussa aineistossa (Eskola & Suoranta 2014, 175-176).

Tutkimuksen tyoosuudessa luetaan ja analysoidaan verkkosarjakuvajulkaisujen
sisaltoa ja erityisesti niihin kirjoitettuja kommentteja ja listataan taulukoimalla
ylos julkaisuista ja kommenteista havaittavissa olevia brandiin ja brandaykseen
liittyvia elementteja ja avainsanoja. Kommentit huomioidaan siksi, etta niista saa
lukijoiden nakokulman mitka asiat sarjakuvien sisallossa ovat vedonneet ylei-
s00n eniten. Taman voi laskea teemoittelun vaiheeksi, jossa aineistosta pyri-
taan loytamaan tutkimuskysymykselle ja -nakdkulmalle oleellisia sisaltoelement-
teja tai "yleistyksia”. Naista maaritellaan eteenpain, minka kategorian, tai tydhon
tietoperustaan pohjalta analyysin avuksi maariteltyjen brandayksen elementtien,
alle ne jakautuisivat. Lopulliset teemat maaraytyisivat myods naiden maariteltyjen
elementtien pohjalta, mutta lopullisiin tuloksiin ja elementtien kattavaa koostetta
varten tehdaan tulkintoja ja maaritellaan, minka kaikkien teemojen mukaisia ele-
mentteja aineistossa on esiintynyt ja missa maarin vertailtuna keskenaan.
(Koski 2020, 163-165.)

Laadullisen analyysin ja teemoittelun yhtena kompastuskivena voi olla, etta tut-
kimustekstia voi kirjoittaa loputtomiin ja 10ytaa siihen aina uusia pohdinnallisia
kysymyksia ja nakokulmia. Tiiviissa ilmaisussa ja tutkimukselle asetetuissa ra-
joissa on hyva pysya niin tutkijan kuin tutkimusta lukevan taakkaa helpotta-
maan. (Eskola & Suoranta 2014, 180-181.) Koska kyseessa on myds verkkotut-
kimuksen piirteita tayttava tyo, tyostaessa on huomioitava verkkotutkimuksiin ja
verkkosisallon analyyseihin liitettyja menetelmia ja teorioita, jotka ovat ajan saa-
tossa myos herattaneet kysymyksia tulisiko verkkotutkimukseen kohdistua omat
tutkimusmenetelmansa ja -etiikkansa vai riittavatko niille perinteiset toimiviksi
koetut tyOkalut. Naissa kriittinen tulkinta on vaadittua alati ajassa kiinni muuttu-
vien teknologioiden ja olemassa olevan tiedon muuttuessa ja paivittyessa. Ver-
kon suuret datamaarat vaativatkin rajaamaan tutkimusaineiston tiettyyn maa-
raan ja haluttuihin teemoihin, joita jo itsessaan on mahdollista tutkia ja analy-

soida uusista nakodkulmista. Analyysin my6ta saatavien tutkimustulosten



kohdalla on lisaksi pyrittava valttamaan tulosten yleistamista, silla kaikissa verk-
kosarjakuvissa tai sosiaalisen median julkaisuissa ei ole samanlaista sisaltoa ja
tutkittavia teemoja on laajempi kirjo kuin mita yhteen tutkimukseen mahtuu.
(Laaksonen, Matikainen & Tikka 2013, 19-25.)

Erityisena tutkimuksen ja analyysin kohteena kun ovat somepostausten kom-
mentit, laadullisen verkko- ja somejulkaisujen analyysin tutkimusetiikan mukai-
sesti niita pyritddn kdymaan lapi ja analysoimaan menematta yksityiskohtaisiin
kuvailuihin. Tassa muistetaan hyddyntaa aineiston anonymisointia, joista ketaan
somekayttajia tai tiettyja somejulkaisuja ei voida tunnistaa. Esimerkiksi tutki-
muksessa ei siteerata kommenttien sisaltja, vaan rajattuun aineistoon kirjataan
yleiskatsauksena, mihin branditeemoihin liittyviin avainsanoihin kommenteissa
on viitattu. (Tietoarkisto 2021c; Tietoarkisto 2021d.) Tulokset ja johtopaatokset
perustuvat tutkijan tekemiin havaintoihin ja paatelmiin tutkimusaineistosta ja -
analyysista, joten niita ei pida ottaa lopullisena tietona, vaan siksi on mahdolli-
suudet uusille toille ja tutkimuksille, joissa taman tyon brandielementteja voi

hyodyntaa.

Somejulkaisujen maara lopullisessa tutkimusaineistossa rajataan tiettyyn maa-
raan ja alkamaan ensimmaisesta aineistoon laskettavasta virallisesta julkai-
susta paattyen tiettyyn julkaisuajankohtaan asti, koska uusia sarjakuvia julkais-
taan somekanaviin aktiivisesti lisda. Sosiaalisen median palveluista tutkimus
keskittyy kuvapainotteiseen Instagramiin, jossa tyohon valittuja sarjakuvia jul-
kaistaan somepalveluista aktiivisemmin. Suunnitteluvaiheen aikana Instagramin
lisdksi harkittiin Facebookin ottamista tyon tutkimukseen mukaan, mutta kysei-
nen palvelu karsiutui pois. Kokonaisuuden kannalta yhden somealustan julkai-
sut riittavat tyon aineistoon ja itse kaytan aktiivisemmin Instagramia kuin Face-

bookia.

Taulukointi on tutkimuksen tyolain vaihe, koska kullekin verkkosarjakuvalle teh-
daan omat taulukot. Tutkimuksen tyOvaiheessa kaikista sarjakuvajulkaisuista
kirjataan ensin perustiedot taulukoihin, sitten kommentoiduimmat julkaisut raja-
taan omiin tiiviimpiin taulukoihinsa. Seuraavaksi rajatusta aineistosta selvitetaan

taas uusien taulukoiden avulla kommenteissa esiintyneiden avainsanojen
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lukumaarat. Taman jalkeen lukumaariltdan suurimmat avainsanat ja elementit
jaetaan tietoperustan mukaan maariteltyjen brandayksen nakokulmien alle kate-
gorioihin omissa taulukoissaan. Viimeisten taulukointien jalkeen verkkosarjaku-
vien aineisto saadaan tiivimpaan ja selkeampaan muotoon elementtien ja tee-

mojen yhtenaista analyysia varten.

Tyohon on valittu tutkittavaksi kaksi suomalaista verkkosarjakuvaa; JP Ahosen
"Belzebubs” (Ahonen 2023a) ja Marko Raassinan "Nerd and Jock” (Raassina
2023a). Kahdesta sarjakuvasta saa hyvin tutkimusaineistoa, vaikka tyon suun-
nitteluvaiheessa ajatus kavi mahdollisesti suuremmankin lukumaaran puolella.
Oleellista opinnaytteeseen valituille sarjakuvajulkaisuille on, etta niiden ensim-
mainen ja lahtdkohtainen julkaisualusta on sosiaalinen media tai vaihtoehtoi-
sesti muu sahkadinen julkaisualusta, kuten verkkosivusto. Tahan vedoten esi-
merkiksi sanomalehdissa ensimmaisena julkaistut sarjakuvat on rajattu tyosta

pois.

Suomalaisiin verkkosarjakuviin paadyttiin jo opinnaytetta suunnitellessa, silla
potentiaalisia tutkittavia sarjakuvia on helpompi lIoytaa suomalaisten Instagram-
sarjakuvien katalogin ollessa riittavan tiivis. Nain ollen aineistoakin on kateva
kerata ja rajata. Vaikkei suomalaisuus ole valttamatta oleellinen osa sarjakuvien
sisaltda, suomalaisen sarjakuvatutkimuksen kannalta tama tyo toimii persoonal-
lisena lisana tahan kasvavaan tutkimuskenttaan. Ahosen "Belzebubs” -sarja-
kuva on toiminut inspiraationa talle tyolle pohtia verkkosarjakuvaa ja brandaysta
samassa tutkimustydssa, silla sarjakuvan lukijana olen huomannut sarjakuva
laajentuneen isommaksi ja eri formaatteihin taipuneeksi brandikokonaisuudeksi.
Raassinan "Nerd and Jock” on uusi tuttavuus, johon en ole aikaisemmin pereh-
tynyt, mutta valitsin kyseisen sarjakuvan opinnaytteen tutkimukseen, koska se
on tulkintani mukaan noussut tekijansa suosituimmaksi tyoksi, vaikkei sarja ole-
kaan laajentunut "Belzebubsin” tavoin isommaksi brandikokonaisuudeksi sarja-

kuvaformaatin rajojen ulkopuolelle. Sille voi silti olla mahdollista potentiaalia.
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3 Tietoperusta

3.1 Tietokirjallisuus

Talle opinnaytteelle tietokirjallisten lahteiden karjessa on tyon idean saamisesta
asti ollut Anne Kalliomaen tarinallistamista eli "tarinalahtoista palvelumuotoilua”
kasitteleva kirja (2014). Teos antoi inspiraation kasitella opinnaytteessa brandin
ja brandayksen teemoja. Lisaksi kirjassa kasiteltavat tarinallisuuden elementit,
kuten juoni, hahmot ja samaistuttavuus, ovat tydhon valittujen verkkosarjaku-
vien kanssa yhteen kayvia, kasiteltavia teemallisia elementteja. Kalliomaki esit-
telee tarinallistamisen asiantuntijan eli tarinallistajan tietamystaan ja ajatuksiaan
tarinallistamisen konseptista markkinoinnissa perustuen omaan kokemuk-
seensa, seka tuoden muiden markkinoinnin asiantuntijoiden nakemyksia teema-
haastattelujen kautta. (Kalliomaki 2014, 8, 25.)

Lisa Sounion kirjallinen teos (2010) tietda varmaksi, miten erottua suomenkielis-
ten brandikirjojen joukosta. Termia "brandikas” Sounio kuvailee tarkoittavan
"asenteeksi viestia kiinnostavasti ja ajankohtaisesti”. (Sounio 2010, 24.)
Sounion teoksessa kerrotaan ja kasitelldan branditietoutta kirjailijalle vuosien
varrella kertyneiden omakohtaisten kokemusten ja lukuisten esimerkkitapausten
siivittamana. Han sanoittaa branditietoisuuttaan vahvoin sanavalinnoin otsikoita
myoten ja kirjallisella ilmaisutyylilladn varmistaa, etta kasiteltava asia ja teema

kiinnittda varmasti lukijan huomion. (Sounio 2010.)

Katleena Kortesuon henkilé- ja asiantuntijabrandaykseen keskittyva teos (2011)
antaa muihinkin brandattaviin tekijoihin soveltuvia vinkkeja ja apukeinoja varsin

kattavasti. Kirja on helppolukuinen ja selkein teemoin jaettua ja esittelevaa teks-
tia, jossa Kortesuo ilmaisee selkein otsikoin ja asiayhteyksin kasitteet, teemat ja
ohjenuorat brandia kehittaville tekijoille. Havainnollistavaa kuvitusta apuna kayt-
taen kirja esittelee nerokkaasti erottuvana huippuhetkendan eroavaisuudet

brandin, imagon ja maineen valilla (Kortesuo 2011, 8-9).
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Kortesuon ja Dave Kerpenin sosiaalista mediaa kasittelevat kirjat tarjoavat uu-
distetuissa painoksissaan lahempana nykypaivaa olevaa tietoa sosiaalisesta
mediasta ja neuvoja sen kayttoon nykyisella digimarkkinoinnin laajalla kentalla.
Molemmissa kirjoissa paapaino kallistuu enemman sosiaalisen median yleisen
kayton tai tiettyjen somealustojen kayton opettelun puoleen ammattimaisesta ja
tyoelamassa aktiivisten toimintatapojen nakokulmasta kertoen esimerkein mika
toimii ja mika ei. (Kortesuo 2018; Kerpen 2019.) Kortesuon kirja sosiaalisesta
mediasta (2018) nostaa paljon kirjailijan omasta kokemuksesta eri digitaalisten
mediaesitysten suunnittelua ja paivittamista, neuvoo miten somekanavissa kan-
nattaa fiksusti ja ammattimaisesti toimia, seka kay myos asiakaspalvelun ja yri-
tysorganisaatioiden viestinnan nakokulmia lapi suomalaisten yritysesimerkkien
avulla (Kortesuo 2018).

Kerpenin kirja (2019) painottaa kansainvalisempaa aspektia, kuinka rakentaa ja
kehittda markkinointia kirjan otsikon mukaisesti "tykatympaan” suuntaan niin
ammattilaisen kuin asiakkaiden nakodkulmasta. Kirja tuo esiin neuvoja, jotka Iah-
tokohdiltaan ovat helposta ja samaistuttavasta paasta, mita ei somemarkkinoin-
tia aloittaessa tule heti ajatelleeksi. Opuksen lopussa on myos hyvin koostettu
sanaston ja termiston hakemisto, jonka avulla on helppo l0ytaa opuksen tietoai-

tasta haettuun aiheeseen liittyvat tekstit. (Kerpen 2019.)

Sarjakuvateemaa avaa Paul Gravettin tietokirja (2007), jonka paapaino on sar-
jakuvaromaaneissa ja kyseisen sarjakuvatyypin lukuisten teosten esittelyssa ja
analysoinnissa, mutta se kay lapi, mita eri teemoja ja genreja voi sarjakuvan
keinoin kasitellda. Nain se avartaa sarjakuvan monipuolisuutta kirjallisuutta ja tai-
detta yhdistavana tuotoksena. Kirjan alku avaa sarjakuvaromaanin kasitetta ja
eroja tavanomaisiin sarjakuvajulkaisuihin nahden, seka kokoaa 11 piirretta, joi-
den vuoksi monet eivat lue sarjakuvia tai koe sarjakuvia itselleen mieleisiksi,

kooten niihin myds mahdolliset ratkaisut. (Gravett 2007, 8-11.)

llpo Koskela avaa monipuolista sarjakuvan tekemista sarjakuvatekijan oppaas-
saan (2016). Koskela opastaa kirjallaan aloitteleville sarjakuvantekijoille sarja-
kuvien tydvaiheita ideoinnista julkaisuun asti yksityiskohtaisella kerronnalla ja

tuoden suomalaisten sarjakuvantekijoiden haastatteluilla ja kommenteilla
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lisanakemyksia eri aiheisiin. Kirjassa kasitellaan myos sarjakuvan brandayksen
ja kaupallistamisen puolta, jotka tuovat lisaa sarjakuvateeman lisaksi opinnayt-
teen branditeemaan. (Koskela 2016, 175, 182.)

Opinnaytteen tutkimusmenetelmiin liittyvasta hyvia ovat Anu Puusan ja Pauli
Juutin toimittaman laadullisen tutkimuksen artikkelikokoelma ja oppikirja (2020),
Pertti Alasuutarin kirja (2011), seka Salla-Maaria Laaksosen, Janne Matikaisen
ja Minttu Tikan toimittama internetin ja sosiaalisen median tutkimukseen ja sen
eri tutkimusmenetelmiin syventyvan opastava artikkelikokoelma (2013). Puusan
ja Juutin artikkelikokoelma on laadullisen tutkimuksen aihealueittain oleellisen
tiedon ja teorian osiin jakava ja luettavuudeltaan selkea teos, joka esittelee
opinnaytteelleni sopivia seka potentiaalisia analysointikeinoja, teorioita ja tapoja

l&ahestya keratyn aineiston tutkimusta (Juuti & Puusa 2020).

Alasuutarin laadullisen tutkimuksen oppikirja tuo kirjallisesti esiin samoja kasit-
teitd ja menetelmia kuin Juutin ja Puusan artikkelikokoelmakirja, mutta luetta-
vuudeltaan tiukemmassa paketissa, joka tekee teoksesta vahemman |lahestytta-
van. Lisaksi kirjan eri painosten julkaisujen ja nykyhetken valissa on paljon ai-
kaa, joten kirjan tietoaittaa on kasiteltava kriittisesti. Naista huolimatta Alasuutari
tuo mukaan esimerkkiteksteja ja selkeita taulukoita eri tutkimus- ja analyysime-

netelmien hyddyntamisesta. (Alasuutari 2011.)

Laaksosen, Matikaisen ja Tikan artikkelikokoelma tarjoaa verkkosisallon ja sosi-
aalisen median alustojen tutkimiseen ja aineiston analyysiin kaytettavia teorioita
ja menetelmia muistuttaen uuden tiedon syntyvan ja muuttuvan jatkuvasti, joka
vaatii myOs olemassa olevan tiedon kriittisempaa tarkastelua. Vaikka kirjan jul-
kaisun ja nykyhetken valissa on kulunut aikaa vuosikymmen, sen koostamissa
artikkeleissa kasitellyt keskeiset tutkimusten teemat, teoriat, analyysit ja kasit-
teet ovat sovellettavissa nykyiseen alati muuttuvaan internettiin ja uusien sosi-

aalisten medioiden julkaisuihin ja dataan.

Muita opinnaytetyon teemoihin liittyvan sisallon tuottamisessa edesauttavia kir-
joja ovat muun muassa Petri Uusitalon brandin rakentamista kasitteleva opas-

kirja (Uusitalo 2014), Juha Pohjolan brandin visuaalisesta puolesta kirjoittama
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teos (Pohjola 2003), seka Jari Eskolan ja Juha Suorannan laadullisen tutkimuk-

sen opaskirja (Eskola & Suoranta 2014).

3.2 Korkeakoulujen lopputyot

Korkeakoulujen lopputdista Jonna Ahtosen viestinnan opinnaytety6 (2018) on
l&ahtokohtaisilta teemoiltaan ja menetelmiltaan [ahimpana omaa lopputydni pe-
rusideaa toimien hyvana esimerkkina. Ahtosen lopputydssa on yhta lailla kay-
tetty laadullista tutkimusta hyodyntaen olemassa olevaa kirjallisuutta analysoi-
van tutkimuksen tyovalineena. Ahtonen tuo tydossaan myos esille brandin ja
brandayksen eroja seka sosiaalisen median ja tarinallisuuden tarkeyden bran-
din rakentamisessa. Oleellisimpana erona omaan tyohoni on, etta Ahtonen kes-
kittyy tydssaan otsikon mukaisesti henkildbrandaykseen. (Ahtonen 2018.) Tari-
nan merkitysta brandeissa ja mainonnassa tutkii Eini Vuorisen opinnaytetyo
(2017), joka positiivisella tavalla muistuttaa Anne Kalliomaen kirjaa (2014). Vuo-
rinen kiteyttaa hyvin heti tutkielmansa alussa keskeista sanastoa ja ilmaisullaan
on tehnyt helposti lahestyttavan tyon, jonka teemoista olen brandin ja markki-

noinnin osa-alueilla kiinnostunut.

Brandayksen ja brandin teemoja kasittelevat Aleksi Ekmanin opinnaytetyo
(2019), Juni Heikkilan opinnaytety6 (2019), seka Inka Piiparisen ja Inka Sihvo-
sen opinnaytetyd (2020) ovat taas liiketalouden lopputdita, joista voin ammen-
taa tietoa brandien rakentamisesta. Naissa toissa esiintyy paljon samoja nako-
kulmia brandien oleellisesta sisallosta ja rakentamisesta, mutta huomioiden ny-
kyisen verkossa tapahtuvan bisnestoiminnan oleellisena tekijana, joka on nosta-

nut brandin aiempaa tarkedmpaan asemaan.

Sarjakuvaa kasittelee Mari Luoman opinnaytety6 (2017), joka ilmaisee kiinnos-
tavasti niin verkkosarjakuvalle kuin printtisarjakuvalle ominaisia piirteita ja niiden
valisia eroja. Se lisaksi kertoo niiden julkaisusta aina alkuperaisen idean suun-
nittelusta julkaistuun tuotokseen asti. Luoma on haastatellut tydhénsa suomalai-
sia sarjakuvatekijoita osaksi tyonsa tietoperustaa tuomaan tekijan nakokulmia

naita teemoja kasitteleviin osioihin. (Luoma 2017.) Sarjakuvatekija Mari
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Ahokoivun opinnaytetyd (2011) pureutuu myos painettuna ja sahkoisena julkais-
tujen sarjakuvaformaattien eroihin seka tuo taiteellisen tuotanto-osuuden tydéhon
sarjakuvajulkaisun tekemisen muodossa (Ahokoivu 2011). Iris Hyvésen opin-
naytetyo (2019) taas kasittelee nimensa omaisesti sarjakuvan tekemista suun-
nittelusta valmiiseen tyohon asti niin digitaalisessa kuin fyysisessa formaatissa.
Tyo tarkastelee nain ollen naiden kahden formaatin eroja tekemisen ja taiteelli-
sen opinnayteprosessin yhteydessa, mika toimii sen omana joukosta erottuvana

tekijana. (Hyvonen 2019.)

Digitaalisista sarjakuvaformaateista verkkosarjakuvaa, interaktiivista sarjakuvaa
ja motion comicia lahtokohdiltaan enemman tutkivia korkeakoulujen lopputoita
on I6ytynyt lukuisia taman tyon tietoperustaan. Naita ovat muun muassa suo-
malaisuutta ja suomalaisia stereotypioita hydodyntavaa verkkosarjakuvaa analy-
soiva Terhi Metsalan pro gradu (Metsala 2018) ja verkkosarjakuvaa monipuoli-
sena, syvempana ja teknisena mediajulkaisuna ja taidemuotona tarkemmin tut-
kiva Dennis Kogelin pro gradu (Kogel 2013). Verkkosarjakuvan monimuotoisuu-
desta kertovat sarjakuvaa monipuolisesti tutkiva ja motion comicin tekemisesta
kertova lina Lehdon opinnaytety6 (Lehto 2013), interaktiivisen sarjakuvan teke-
mista ja taiteenlajin taustoja visuaalisesti avaava Jukka-Pekka Parkkosen opin-
naytetyo (Parkkonen 2018), seka interaktiivisen sarjakuvan tekemista ja uuden
sarjakuvaan perehtyvan tekijan nakokulmasta taiteenlajia kuvaava Anssi

Sallménin opinnayte- ja insindorityd (Sallmén 2015).

3.3 Sahkoiset verkkolahteet

Yksi sahkoisista verkkolahteista on Koneen Saation julkaisema verkkosarjaku-
vien tekoon ja julkaisemiseen syventyva useiden sarjakuvatekijoiden tyostama
digitaalinen kasikirja (2018). Opas kertoo sarjakuvatekijoiden kokemusten poh-
jalta keinoja ja vinkkeja oman verkkosarjakuvan tekemiseen, julkaisemiseen
verkkoon ja somealustoille, ja siitd mahdollisesti kasvavan brandin kaupalliseen
puoleen. Valitsin taman verkko-oppaan, koska se on luettavuudeltaan selkea di-
gitaalisella julkaisualustallaan, visuaalisuudeltaan miellyttava ja esittaa asiansa

helposti Iahestyttavasti. (Webcomic Friends 2018.) Tietoarkiston
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verkkokasikirjat tutkimusmenetelmista, etenkin laadullisista ja kvantitatiivisista
tutkimuksista, kattavat useita verkkosivuston valilehtia. Verkkokasikirjojen sisal-
toon paasee syventymaan perusteellisen kayttoliittymaan tutustumisen jalkeen.
Nama ovat luettavuudeltaan toimivia informatiivisia verkkokasikirjoja, joista 10y-
taa ajan tasalla olevaa tietoa tutkimusmenetelmista ja sisallonanalyyseista. (Tie-
toarkisto 2021a; Tietoarkisto 2021b.)

Jen Aggletonin artikkeli (2018) kertoo tutkimuksellisesta nakokulmasta digitaa-
listen sarjakuvien maaritelmista ja keskeisista elementeista liittyivat ne sitten
kerronnalliseen sisaltoon, visuaalisiin ilmaisukeinoihin seka luettavuuteen vai-
kuttaviin menetelmiin ja kayttoliittymiin. Artikkeli on jaettu selkeasti lukuihin kun-
kin teeman, asiayhteyden ja otsikoinnin mukaan toimien tulkintani mukaan ete-
vana tutkimusartikkelina digitaalisen sarjakuvan teemoihin syventymiselle niiden
perustuksia myoten. (Aggleton 2018.) Aggletonin artikkelin tapaan samaisia
verkkosarjakuvan monipuolisia ominaisuuksia ja mahdollisuuksia kay lapi myos
Josip Banitic¢in artikkeli (Baniti¢ 2017).

Aino Saarenmaan sarjakuvatutkimusta kasitteleva artikkeli (2015) nostaa esiin
suomalaisen sarjakuvakulttuurin ja sarjakuvatutkimuksen kasvavan omaan tah-
tiinsa hiljalleen korostaen sarjakuvan olevan monipuolisempi mediajulkaisujen
laji yha suuremman yleison silmissa kuin pelkat valtavirtalukijoiden lukemat hu-
moristiset sarjakuvastripit tai koko perheen sarjakuvat. Sarjakuvien tutkimisessa
ja analysoinnissa on artikkelin mukaan huomioitava sarjakuvatarinan tilallinen
rakentuminen kattaen erinaiset sivu- ja aukeamakokonaisuudet seka sarjaku-
van visuaalinen jalki erityisesti tunteita herattavana elementtina. (Saarenmaa
2015.)

Oiva esimerkki kokemuksen pohjalta kirjoitetusta brandi -teeman artikkelista on
Tomi Makelan blogiteksti (2023). Makela tiivistaa tekstiinsa tietouttaan brandista
ja brandayksesta ollen kirjoitettu kokemuksella digimarkkinointiyritys Suomen
Digimarkkinointi Oy:n leivissa ja kiteytetty paketti brandayksesta. Helppolukui-
sesta blogitekstista jaa erityisesti mieleen tiivistetyt luettelot brandayksen hyo-
dyista ja apukysymyksista brandin strategian ja tarinan maarittelyyn. (Makela

2023.) Ajantasaisista, havainnollistavilla esimerkkitapauksilla ja visuaalisilla
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kaavioilla varustelluista artikkeleista hyvat kokonaisuudet ovat lisaksi brandeihin
erikoistuneen organisaation The Branding Journalin artikkeli (The Branding
Journal 2022) ja markkinointiyritys Olive & Companyn opastava artikkeli ja verk-
kokasikirja "The Definitive Guide to Branding” (Olive & Company 2022).

4 Keskeiset kasitteet

4.1 Brandi ja brandays

Brandin kasitteella ei ole yhteisesti hyvaksyttya ja yhta vakiintunutta maaritel-
maa (Uusitalo 2014, 29). Silla voidaan tarkoittaa seka tuotteen tai asian asiak-
kaalle luomaa mielikuvaa ja kokemusta etta itse tuottavan tekijan tai yrityksen
tekemaa tuotosta. Tuotettu asia, tuote tai julkaisu, yritys, henkild, puolue, kau-
punki tai maa tarvitsee asiakaskunnan ja yleison, jotta sen ymparille voi muo-
dostua selkea, tunnistettava brandi. Brandi voi periaatteessa olla mika tahansa,
mikali se kattaa brandin perusosaset eli ulkonadlliset elementit seka yksilolli-
seen persoonallisuuteen liittyvan sisallon, ominaisuudet ja taustat. (Sounio
2010, 24.) Brandi ei kuitenkaan ole sama kuin pelkka tuote tai yrityksen logo,
vaan yhteenveto kaikesta tuottavan tahon tekemisista (Makela 2023). Brandin
muodostumisen suhteen arvot ovat myds tarkea osa, silla kuten Uusitalo (2014,
15) toteaa teoksessaan, "asiakkaan ostopaatds perustuu odotukseen ja ennak-
kokasitykseen, joka hanella on yrityksen tuotteiden ja palveluiden hanelle tar-
joamasta arvosta. - - Brandi on asiakkaan kasitys arvosta, jota yritys hanelle

luo.

Brandiin liittyvat avainsanat imago ja maine taas ovat brandista havaittavia "hei-
jastuksia tai kuvia”, jotka muodostuvat eri tavalla. Imago on kuin brandin kuva-
jaista vaaristeleva peili, eli se on ulkopuolisille tahoille suoraan tai valillisesti
syntynyt kuva brandista. Tahan kuvaan ovat vaikuttaneet brandista koettavat
keskeiset ominaisuudet seka imagon synnyttaneen tahon tuntemukset, reaktiot
ja tekemiset. Maine on kuin brandin varjokuva, eli ulkopuolisille tahoille valilli-
sesti joko taysin tai lahestulkoon kokonaan brandin ja sen ominaisuudet
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kokeneiden tekijoiden valittdma kuva. Maineen sanotaan muodostuvan "tietoi-
semmin kuin imago” (Kortesuo 2011, 8-9), mutta niilla tarkoitetaan lisaksi luotta-
musta, jotka nakyvat erityisesti viimeistaan esimerkiksi yrityksen tuotteiden tai
palvelujen ostotilanteissa. Ostopaatoksiin vaikuttavat paljon, onko brandilla

hyva vai huono imago ja maine. (Pohjola 2003, 25.)

Brandin tarkeys on nykypaivana yrityksille suurempi kuin aiempina vuosikym-
menina, koska moderni, jatkuvaa Kiiretta yllapitava ja suorituskeskeinen yhteis-
kunta on kasvattanut seka yritysten etta yksittaisten ihmisten valista kilpailua.
Yrityksille ja tekijoille asetetaan valmiiksi suuret odotukset, joihin vastaaminen
vaatii selkeaa, persoonallista ja vahvaa otetta omaan tekemiseen seka erityi-
sesti erottautumista kilpailijoista. Oli sitten kyse tyonhakijoiden tai yritysten vali-
nen kilpailu parhaiten menestyvasta tekijasta, erottautuminen tuhansien kilpaili-
joiden joukosta on kovaa ja tassa pelissa hyvan brandin kehittaminen ja omaa-
minen ovat edesauttava tekija. Esimerkiksi vahva henkilobrandi yksilon tasolla
voi edesauttaa tyodllistymisessa tana aikana, jolloin rekrytointia tehdaan myos
sosiaalisen median kautta. (Ahtonen 2018, 27-28.)

Brandaysta tai brandaamista pidetaan brandia suunnittelevana ja rakentavana
markkinoinnin osa-alueena, jossa pyritdan edesauttamaan yrityksen, tuotteen,
tekijan tai julkaisun nakyvyytta, tunnettavuutta ja mahdollisuuksia menestya kil-
pailijoihin nahden. Brandayksen avulla esimerkiksi yritykset pyrkivat muodosta-
maan omasta brandistaan potentiaalisille asiakkaille lahestyttavamman ja sa-
maistuttavamman mielikuvan, joka edesauttaisi seka yrityksen menestysta etta
toisi asiakkaille heille sopivia arvoja ja palveluja, joihin voi palata uudelleen ja
uudelleen. Brandayksesta koituvia tarkeimpia hyotyja tekijalle ovat asiakkaiden
kiinnostuksen heraaminen, markkinoinnin tehostuminen, kaupankaynnin helpot-
tuminen, palvelujen hinnan kilpailuttaminen seka yrityksen arvon kasvattami-
nen. (Makela 2023.)

Tarinallisuutta pidetaan nykyaan tarkeana elementtina brandayksessa, jolla
edesautetaan asiakkaan samaistuttavuutta yritysta ja palveluja kohtaan. Ehjan
ja selkean brandin ydin on hyvin mietitty ja kiteytetty tarina, joka herattaa ihmi-

sissa tunteita ja saa asiakkaat vaikuttumaan yrityksen paasisalloista.
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(Meretniemi 2016.) Tarinallistaminen on yksi brandayksen keino, jolla yritykset
suunnittelevat ja pyrkivat tuomaan arvojaan ja palvelujaan lahemmaksi asiak-
kaita tarinoiden ja tarinankerronnan avulla (Kalliomaki 2014, 25). Tama ei kui-
tenkaan tarkoita samaa kuin yrityksen oma taustatarina, vaikka tarinallistami-
sessa yhdistetaankin faktatietoa ja fiktiota. Talla brandayksen tyokalulla yrityk-
sen asiakkaiden saamia ja kokemia palveluja ja arvoja suunnitellaan uudelleen
ja muokataan tarinaksi, jossa voidaan hyodyntaa monipuolisesti esimerkiksi elo-
kuvamaista kerrontaa ja draaman kaarta, visuaalista ja kasikirjoitettua kerron-
taa, tai vaikka perinteista kirjoitettua tekstia. Tarinallistamista ei ole sidottu vain
yhteen tarinankerronnan ilmaisumuotoon. (Kalliomaki 2014, 7.) Tarinallistamista
ei kuitenkaan kannata sekoittaa tarinallisuuteen ja tarinankerrontaan brandin ra-
kentamisessa (Ahtonen 2018, 21).

4.2 Sarjakuva

Sarjakuva konseptina nahdaan ja koetaan tarinankerronnallisena mediaesityk-
sena, jossa kerrotaan fiktiivista tarinaa tai valitetdan faktaan pohjaavaa infor-
maatiota kuvien ja tekstin yhteisvoimin elokuvamaisella kerronnalla. Sarjakuvan
kerronnassa perusyksikkona toimivat kuvallista kerrontaa sisaltavat ruudut ja
niiden osana esiintyy yleisimmin luettavaa tekstia seka tulkinnallisia merkkeja ja
symboleja. Sarjakuvakerrontaan voidaan luoda kerronnallista vaihtelua ja dyna-
miikkaa esimerkiksi eri kokoisilla ja muotoisilla ruuduilla, kayttamalla sanatonta
tarinankerrontaa ilman tekstia ja valttamalla merkkien ja symbolien kayttda, jol-
loin elokuvaa muistuttava kerronta korostuu. (Mediakasvatuskeskus Metka
2022.) Mutta toisin kuin elokuvat, sarjakuvat nahdaan tilallisena taiteena, joissa
useimmiten kuvat ja sanat ovat vuorovaikutuksellisessa suhteessa keskenaan
omaten tilallisen rakenteen. Tama koskee etenkin pitkia sarjakuvia, joissa yksit-

taisia ruutuja ei voi tarkastella omillaan. (Saarenmaa 2015.)

Sarjakuvalla on kaksi suosittua paaformaattia; lyhyet sarjakuvat ja pitkat sarja-
kuvat. Lyhyt sarjakuva on suuren yleison parhaiten tuntema sarjakuvan tyyppi,
josta kaytetdan tutumpaa termia sarjakuvastrippi. Sarjakuvastripissa yksittainen

vitsi tai tarinakokonaisuuden osa kerrotaan vain muutaman ruudun aikana ja
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naiden julkaisujen ulkoasu on usein yksinkertaisempaa jalkea. Sarjakuvastripit
ovat lyhyina ja nopeasti luettavina kokonaisuuksina valtavirtamediassa suosit-
tuja niin painetuissa kuin digitaalisissa julkaisuissa. Pitkat sarjakuvat ovat pitem-
pia seka ulkoasultaan etta sisalloltaan yksityiskohtaisempia ja useita sivuja kat-
tavia sarjakuvia. Pitkia sarjakuvia julkaistaan ja luetaan lehti- ja albumijulkai-
suissa seka kokoelmateosten osana ja sarjakuvaromaaneina. Digitaalisena
usean sivun sarjakuvat julkaistaan omana kokonaisuutena isommilla verkkosi-
vualustoilla tai jaettuna pienempiin osiin sopien minkakin julkaisukanavan, esi-
merkiksi sosiaalisen median palvelujen, omaan formaattiin ja kayttoliittymaan.
Sarjakuvantekija voi halutessaan sekoittaa lyhyen ja pitkan sarjakuvan paapiir-
teita tuotoksissaan kangistumatta valmiisiin kaavoihin. (Webcomic Friends
2018, 8-9.)

4.3 Verkkosarjakuva

Verkkosarjakuva on nimensa mukaisesti internetin valityksella esimerkiksi verk-
kosivustolla tai sosiaalisen median palvelussa julkaistava sarjakuva. Verkkosar-
jakuvan voi tulkita sarjakuvajulkaisuksi, joka on ensisijaisesti tehty verkossa jul-
kaistavaksi tai jonka alkuperaisena julkaisualustana toimii internetin digitaaliset
julkaisualustat. Digitaalinen sarjakuva voidaan mieltda myos alusta loppuun asti
digitaalisella valineistolla tehdyksi sarjakuvaksi. Verkkosarjakuvat noudattavat
suurin piirtein samoja lainalaisuuksia ja tunnuspiirteita kuin fyysisina painetut
sarjakuvat, mutta sahkoinen julkaisualusta tuo omat ominaisuutensa mukaan,
kuten digialustojen vaihtelevat kayttoliittymat, jotka vaikuttavat luettavuuteen.
(Aggleton 2018.)

Blogisarjakuva on suosittu esimerkki verkkosivualustalla julkaistavasta sarjaku-
vaformaatista, jossa kerronta on paivakirjan tapaan omaelamakerrallista ja ulko-
asun ei tarvitse olla viimeistellyn nakdista. Blogisarjakuva on julkaisutavaltaan ja
luettavuudeltaan helppo ja nopea, josta valittyy omalaatuinen aitous yhdistele-
malla paivakirjan ja luonnoskirjan formaatteja. (Koskela 2016, 160.) Loppuun
asti viimeistellylle verkkosarjakuvalle on omistettu lukuisia verkkosivuja ja mobii-

lisovelluksia, joita yllapitavat esimerkiksi sarjakuvakustantajat tai itsenaiset
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sarjakuvaa julkaisevat tahot ja yhteis6t. Webtoon on suosittu esimerkki verkko-
sarjakuvaa julkaisevasta organisaatiosta, joka tarjoaa kaikille verkkosarjakuvan
tekijoille mahdollisuudet julkaista sarjakuviaan ilmaiseksi Webtoonin omalla
verkkosivustolla ja mobiilisovelluksessa (Webtoon 2022). Erityisesti kuvapainot-
teisten sosiaalisen median kanavien, kuten Instagramin ja Facebookin, myota
verkkosarjakuvan julkaiseminen on tullut tekijoille arkipaivaisemmaksi ja nain ol-
len, esimerkiksi blogisarjakuvaan nahden, entista helpommaksi saada sarjaku-
vaansa julki ja mahdollistaa sen laaja julkaisulevikki maailmanlaajuisella tasolla.
Verkkosarjakuvalla voi ndhda olevan painettuun sarjakuvaan nahden tana pai-
vana markkinoinnin kannalta paremmat mahdollisuudet globaaliin julkaisemi-
seen aina mahdollisten kustantajien I6ytamista myoéten netin kautta (Bishop
2007, 154).

Asioita, joita painetussa sarjakuvassa ei voi tehda ovat esimerkiksi aanen ja liik-
kuvan kuvan yhdistaminen sarjakuvajulkaisuun, interaktiivisuus seka vuorovai-
kutus lukijoiden kanssa. Niin sosiaalisessa mediassa kuin muilla verkkoalus-
toilla verkkosarjakuvalla on myos selkeampi ja laajempi vuorovaikuttamisen ja
interaktiivisuuden mahdollisuus. Vuorovaikutusta painettua sarjakuvaa lukiessa
ei juurikaan synny lukijan ja sarjakuvan tekijan valilla. Sita voi kenties syntya
korkeintaan lukijoiden valilla, jos sarjakuvalla on elavassa lukutilanteessa pai-
kan paalla useampi lukija. Nykyisella internetin ja somen aikakaudella esimer-
kiksi verkkosarjakuvassa kommentointi- ja viestimahdollisuudet ovat tuoneet pit-
kaan vuorovaikutteisuutta niin suuremman lukijakunnan kuin sarjakuvatekijan
valilla. Tallaisessa vuorovaikutuksessa lukijat ja somekayttajat voivat paremmin
antaa palautetta ja vaikuttaa julkaistavaan sisaltéon suoraan sarjakuvatekijoi-
den suuntaan esimerkiksi kommentti- ja viestikanavien avulla, jos kyseiset toi-

minnot ovat saatavilla. (Sallmén 2015, 6.)

Sosiaalisen median kanavien tavoin myds verkkosarjakuvan kentta laajenee ja
kehittyy uusiin suuntiin teknologian (kuva 1) ja somealustojen nopean ja jatku-
van kehityksen myo6ta. Aika ajoin uusia somekanavia syntyy ja vanhoja siirtyy
syrjaan, ja ndin samalla verkkosarjakuville ja niiden tekijoille avautuu uusia
mahdollisuuksia pohtia erilaisia sarjakuvan teon ja julkaisemisen tapoja uudel-
leen. (Kerpen 2019, 11.)
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Kuva 1. Nykyaan sarjakuvia voi lukea mukana kulkevilla digilaitteilla, kuten
alypuhelimella ja tabletilla.
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Sosiaalisen median kanavat haastavat verkkosarjakuvien julkaisua etenkin pit-
kien sarjakuvien suhteen. Useita sivuja kattavia sarjakuvia ei somekanavien eri
formaattien takia ole yhtd mutkattomampaa julkaista kuin Iyhyita yleensa strippi-
muodossa julkaistuja sarjakuvia. Sarjakuvastripit on helpompi jakaa ruuduittain
esimerkiksi Instagramin "1080 pikselia kertaa 1080 pikselia” -kokoiseen laatik-
komaiseksi tai nelion muotoiseksi kutsuttuun postauskokoon. Pitkien sarjaku-
vien julkaisu Instagram-postauksissa vaatii sarjakuvasivujen pilkkomista esimer-
kiksi yhdeksi ruuduksi kerrallaan yhta Instagram-postauksen kuvaa kohden. In-
stagram-postaus voi nykyaan sisaltaa korkeintaan kymmenen kuvaa. Tama tar-
koittaa yhden sarjakuvasivun jakamista korkeintaan kymmeneen postausku-
vaan, riippuen aina montako ruutua sarjakuvasivulla on. Olen nahnyt suosittuna
julkaisutapana niin pitkien kuin lyhyiden sarjakuvien suhteen, etta postauksen
viimeisessa kuvassa naytetaan koko sarjakuvasivu tai sarjakuvastrippi "1080
pikselia kertaa 1080 pikselia” -ruutuun skaalattuna, jolloin somealustan kayttaja

ja lukija voi nahda milta sivu- tai strippikokonaisuus nayttaa.

Verkkosarjakuvaan voidaan nykyaan yhdistaa paremmin animaatiota ja aanta
perinteisten ruutujen joukkoon pitaen kuitenkin sarjakuvakerrontaa edelleen ylla

(Aggleton 2018). Adnen ja liikkkuvan kuvan tai animaation yhdistaminen
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sarjakuvaan muuttaa digitaalisen sarjakuvan ja verkkosarjakuvan poikkitaiteel-
liseksi mediaksi, joka juuri ja juuri hipoo varsinaisen animaation tyylilajin piir-
teita. Tallaista sarjakuvan ja animaation valissa liikkuvaa ilmaisumuotoa kutsu-
taan motion comiciksi, liikkuvaksi sarjakuvaksi (Lehto 2013, 28). Animaatiota ja
erilaista interaktiivisuutta on mahdollista yhdistaa myos vain tarinan kannalta in-
teraktiiviseen sarjakuvaan, jollaisen tekemista esimerkiksi Jukka-Pekka Parkko-
nen kuvailee opinnaytetyossaan. Han mainitsee, etta on olemassa painettua kir-
jallisuutta ja sarjakuvaa, jossa lukija voi interaktiivisesti valita miten haluaa tari-
nan etenevan, mutta se on digitaalisessa muodossa aiempaa enemman mah-
dollista teknologian kehityksen ja esimerkiksi interaktiivisten pelituotantojen suo-
sion nousun myota. (Parkkonen 2018, 14-16.) Ajankohtaisen jatkuvasti muuttu-
vat teknologiat seka vaihtelevat puheenaiheet yhteiskunnassa ja mediassa pita-
vat verkkosarjakuvan ajankohtaisena julkaisuformaattina, joissa sarjakuvan kei-
noin voidaan kasitella ajankohtaisia puhututtavia aiheita tuoden aiheen lukijoi-

den nahtaville tekijan sarjakuvailmaisullisen tulkinnan kautta.

4.4 Sosiaalinen media

Sosiaalinen media voidaan yhdella monista tavoista maaritella yleisesti kaytta-
jien saatavilla olevan sovelluksen kautta tapahtuvaksi, tietoverkkojen kautta
kaytavaksi ja liikkkuvaksi viestinnaksi. Nailla digitaalisilla viestinnan ja median jul-
kaisualustoilla kuka tahansa alustan tai palvelun kayttaja voi tuottaa ja julkaista
itse sisallollista viestintaa julkisesti muiden kayttajien nahtavaksi, luettavaksi ja
kuultavaksi luoden mahdollista vuorovaikutusta kayttajien valille. Sosiaalinen
media ei kuitenkaan ole sosiaalista ilman mahdollisuutta julkaisukanavan kayt-
tajien valiselle sosiaaliselle toiminnalle, kuten julkaisujen jakamiselle ja kom-
mentoinnille. (Kortesuo 2018, 16-17.) Suomenkielinen lyhennetty termi “some”
on vakiinnuttanut paikkansa niin puhutussa kuin kirjoitetussa suomen kielessa
ja tassakin opinnaytetyossa termia kaytetaan kirjallisesti ilmaistuna tarvittaessa

muun muassa tuomaan tekstiin tilaa (Kortesuo 2018, 13).

Niin kutsutusti "suusta suuhun” kulkenut tiedon valittyminen on kautta aikojen

pidetty toimivimpana ja ehdottomimpana tapana markkinoida ja valittaa tietoa
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ihmiselta toiselle. Sosiaalista mediaa voidaan pitda suorana, modernina ja jat-
kuvasti tapahtuvana jatkumona talle vuorovaikutustavalle, jossa ihmiset so-
mealustojen valityksella haluavat pitaa yhteyden tunnetta ylla esimerkiksi tyk-
kaamiinsa ihmisiin, yhteisoihin ja brandeihin. (Kerpen 2019, 5.) Markkinoinnin
nakokulmasta sosiaalinen media kayttajineen on yrityksille ymparivuotinen koh-
deryhma, jonka kautta yritykset voivat seurata omista seka kilpailijoidensa tuot-
teista ja palveluista kaytavaa keskustelua ja palautteita suoraan asiakkailta
(Kerpen 2019, 14).

5 Brandayksen elementit kategorioina ja nakokulmina

Brandiin liittyvia ja brandayksessa hyodynnettavia elementteja on lukuisia, jotka
voivat edesauttaa seka nahda brandin muodostamisessa hyodyllisina apuvali-
neind. Monet elementit voivat soveltua eri brandattaviin kohteisiin ja tapauksiin
riippumatta onko kyseessa esimerkiksi henkilon, yrityksen tai tuotteen brandin
kehittaminen. Tahan tutkimukseen on tyon kirjallisen tietoperustan pohjalta
maaritelty ja rajattu kuusi paljon esiintyvaa brandayksen elementtia osaksi tutki-
musasetelmaa ja aineiston analyysia. Tassa luvussa esiteltavat elementit toimi-
vat kategorioina ja nakdokulmina teemoittelevassa analyysissa, joiden perus-
teella rajataan ja tiivistetaan kirjatusta tutkimusaineistosta, mitka ovat lopullisiin
tutkimustuloksiin tulevat brandayksen elementit. Elementteja maariteltaessa nii-
den havaittiin lisaksi littyvan vaihtelevasti enemman tai vahemman toisiinsa.
Tassa ovat tahan opinnaytteeseen poimitut brandayksen elementit teemoina ja

avainsanoina: persoona, selkeys, arvot, tarina, vuorovaikutus ja visuaalisuus.

Persoona on elementti, jota mainitaan ja nostetaan esille lukuisissa brandin
muodostamista opastavissa lahteissa ja tapauksissa. Persoonallisuuden esiin
tuomisella ja korostamisella pyritaan brandin kehittamisessa erottumaan jou-
kosta ja saamaan kiteytettya tiiviiksi paketiksi brandattavan tekijan ydinasiat.
Naita ovat esimerkiksi pohtiminen ja vastaaminen keskeisiin kysymyksiin mika
on tai kuka on, millainen on, mitka ovat tavoitteet, vahvuudet seka heikkoudet
(Kortesuo 2011, 24-25). Persoonan omalaatuinen ilmaisutapa ja dani luovat
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kiinnostavuutta ja samalla auttavat erottumista joukosta. Varsinkin jos ilmaisu
on esitetty tavalla ja tyylilla, jotka ovat kiinnostavampia kuin valtavirtaan sulautu-
van yksilon, asian tai tekijan. (Kortesuo 2018, 43-44.) Kiinnostuksen herattami-
sen kannalta on hyva tunnistaa omat persoonalliset ominaispiirteet ja korostaa
niita piirteita, jotka herattavat kiinnostusta. Inhimillisilla piirteilla ja ilmaisulla on
mita ytimekkainta vaikutusta siihen, etta tekija ja brandi huomataan. (Sounio
2010, 46; Kerpen 2019, 108-109.)

Selkeys patee brandin ydinasian ja -idean maarittelemiseen ja kertomiseen,
mika tekee siita erilaisen ja vahvan verrattuna Kilpailijoihin. Selkea brandi-idea
inspiroi, innostaa ja kiinnostaa potentiaalisia asiakkaita ja helpottaa lahesty-
maan sita. (Uusitalo 2014, 30-33.) Somen kannalta selkeys on liitoksissa myos
julkaisualustan formaattiin, jossa selkeasti niin tekstin kuin visuaalisen ilmaisun
kannalta on tarkeaa, etta brandin sisaltd on kayttajille ja lukijoille helppolukuista
ja mielekasta silmailla lapi. Selkeasti ilmaistussa sisallossa on muistettava koh-
deryhman kannalta olla seka erottautuva etta helposti lahestyttava. Esimerkiksi
tekstimuotoinen kerronta, joissa valtetaan kayttamasta virkakielta tai muuten
monimutkaista tekstia houkuttelevat enemman lukijoita. (Kortesuo 2018, 36-39.)
Visuaalisesta nakokulmasta selkeyden teema soveltuu hyvin tutkimusaineis-
tossa oleviin sarjakuvastrippeihin, joissa ei ole monimutkaista kerrontaa julkai-

sua kohden.

Arvot ovat brandille nimetyt keskeiset ominaisuudet ja teemat, joita brandilla ha-
lutaan tarjota esimerkiksi palvelun tai tuotteen kautta ja joilla pyritdan vastaa-
maan asiakaskohderyhman tarpeisiin. Brandin arvot voivat liittya palvelun tai
tuotteen kaytanndllisyyteen ja hyodyllisyyteen, kuten lupaamalla palvelun ole-
van "vastuullinen”, "yhteisollinen”, "nopea” tai "edullinen”. Arvolupaukset voivat
my0s olla tunteellisesti asiakkaiden tarpeisiin vastaavia, kuten korostamalla
"perheen”, "hauskuuden”, mielihyvan” tai “itsevarmuuden” teemoja. (Kerpen
2019, 116; Uusitalo 2014, 43-45.) Yrityksen, tekijan tai tuotteen kaikkia syvem-
pana olevia arvoja ei valttamatta havaita ja koeta ulkoistettuna, mutta niiden

edesauttamiseen voidaan hyodyntaa tarinankerrontaa (Kalliomaki 2014, 80-81).
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Tarina on monipuolinen konsepti, joka kattaa muun muassa kokemuksia, juo-
nellisuutta, hahmoja ja tunteita. Se voi olla fiktiota, faktaa tai molempien sekoi-
tusta, jolla saadaan aikaiseksi se, etta asiakas muistaa ja tuntee nakemansa ja
kokemansa. (Kalliomaki 2014, 22; Kortesuo 2018, 175.) Tarinalla voidaan esit-
taa myos monimutkaiset ydinteemat ja -asiat ymmarrettavalla ja mukaansatem-
paavalla kerronnalla, muttei silti automaattisesti tarkoita sen olevan viihdetta ja
ajanvietetta (Vuorinen 2017, 10). Tarinan ja tarinallistamisen keinoin yleisélle ja
asiakaskohderyhmille luodaan yrityksesta, tuotteesta tai palvelusta sisaltoa, ar-
vokkuutta ja merkityksia kattavia kokemuksia. Nama kasvattavat brandin nimea
ja auttavat erottumaan joukosta, silla brandi on toiminnassa elavaa ja kehittyvaa
tarinaa. (Kalliomaki 2014, 43, 77.) Brandayksen kannalta tarinan ei pida mielel-
l&an olla taysin vakisin tekemalla ja nopeasti vaannetty, vaan sen taytyy tarjota

ja palvella seka brandia etta asiakaskuntaa (Ahtonen 2018, 21).

Vuorovaikutus kattaa brandayksen osa-alueella muun muassa yrityksen tai teki-
jan ja asiakkaiden valista viestintaa ja kommunikaatiota seka taitoja esiintya,
keskustella ja neuvotella. Tutkitusti brandien viestinnallisilla taidoilla on suurta
vaikutusta niiden menestykseen ja Lisa Sounion (2010) mukaan omaperaisin
tavoin viestivien yritysten olevan houkuttelevimpia tekijoita, joiden toiminta ja
palvelut kiinnostavat asiakaskuntaa. (Sounio 2010, 84, 86.) Jo niin yksinkertai-
silla asioilla kuin hyvalla kuuntelemisella ja keskustelulla on paljon vaikutusta
brandin menestykseen (Kerpen 2019, 18-20). Nykyisessa sosiaalisen median
ajassa vuorovaikutteisuus on vaaditussa asemassa mita tulee etenkin somesi-
saltdihin ja eri kanavissa tapahtuvaan viestintdan, jossa on huomioitava kaikki
keskustelevat osapuolet (Kortesuo 2018, 29-30, 66). Viestinnalla ja vuorovaiku-
tuksella on nykypaivana eri viestintakanavien kautta katevat ja laajat mahdolli-
suudet ottaa asiakkaat osaksi brandin tuotteiden, palveluiden ja tarinan kehi-
tysta. Monikanavaisen viestinnan avulla tapahtuvan kehityksen tapauksessa
brandin ydintarinan ja -sanoman on oltava vahva, jottei se hajoa kasiin. (Kallio-
maki 2014, 60-61.) Mahdollisuudet kommentoida ovat mita suorin ja helpoin
keino vuorovaikutukseen lukijoiden ja asiakkaiden kanssa riippumatta julkai-

sualustan formaatista (Kortesuo 2011, 80).
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Visuaalisuus on brandielementtina yksi tarkea osa luomaan muistijaljen ihmis-
ten mieliin. Brandayksen yhteydessa visuaalisuuteen monissa tapauksissa viita-
taan myos termilla brandi-ilme, jonka toivotaan niin sanotusti heti kattelyssa he-
rattdvan ja vahvistavan yrityksesta tai tekijasta toivottuja ja nousevia mielikuvia
ja valittamaa viestia. Pitkalla aikavalilla tarkasteltuna visuaalinen ilme on myds
oleellinen osa sita, miten brandi muistetaan, eli brandille tunnistettava ilme on
silkkaa mainosta. (Makela 2023.) Visuaalisen ilmeen sanotaan olevan puolet
siitda mika tekee brandista brandin ja se kera toimivan viestinnan tekevat bran-
distd on helpomman luoda ja tavoittaa. Nykyaan digitaalisuuden ja nakoaistia
alati aktiivisena pitavassa, informatiivisessa ja kilpailullisessa maailmassa visu-
aalisuuteen panostamisesta on tehty valttamatonta toimialasta riippumatta.
(Sounio 2010, 24, 114.) Visuaalisuuden osaksi lukeutuvat muun muassa kuvat,
valokuvat, video ja varit, jotka kaikki luovat vaikutelmaa ihmisten nakdaistiin
hahmottamaan esimerkiksi mita elementteja ja vareja brandin omaan ilmeeseen
sisaltyy tai miten brandin oma tarinankerronta kulkee (Kalliomaki 2014, 139-
140). Visuaalisuus on tahan tydohon oleellinen ja erityinen elementti, koska tutki-
musaineistona toimii sarjakuvaformaatti, jossa visuaalinen ulkoasu ja koko-
naisuus on mita tarkein osa pitamaan ylla monta muuta brandayksen element-

teihin lukeutuvaa asiaa, kuten tarinaa ja persoonallisuutta.

6 Tutkimuksen prosessi ja toteutus

6.1 Verkkosarjakuvat ja sarjakuvatekijat

6.1.1 JP Ahonen ja "Belzebubs”

Jussi-Pekka Ahonen, joka paremmin tunnetaan nimella JP Ahonen, on suoma-
lainen freelancerina toimiva sarjakuvatekija ja kuvittaja (Ahonen 2023b). Sarja-
kuvakerronnassaan Ahonen taitaa visuaalisen ja tarinankerronnallisen nokke-
luuden yhdessa hanen seka pelkistettya tyylia etta yksityiskohtia pursuavaa jal-
kea toimivassa yhteispelissa ilmaisevan piirros- ja grafiikkajaljen kanssa, jotka

tuovat virkistavaa persoonallisuutta katsojan ja lukijan nakokulmasta.
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"Belzebubs” -sarjakuvan konsepti sai alkunsa vuonna 2015 Ahosen otettua
osaa Inktoberiin, joka on yksi tunnetuimmista sosiaalisessa mediassa pidetyista
piirustushaasteista (Ahonen 2015). Inktober-nimi on sanaleikki yhdistaen sanat
"ink” ja "October”, "muste” ja "lokakuu”, ja haasteessa pyritdan lokakuussa piir-
tamaan muste- tai tussipiirros kerran paivassa ja julkaisemaan se netissa
(BrushWarriors 2022). Vastaavia piirustushaasteita pidetaan lokakuun lisaksi
muinakin kuukausina omine teemoineen (BrushWarriors 2023). Ahonen piirsi ja
julkaisi Instagramiinsa black metal -musiikkiin ja okkultistiseen elamantyyliin
omistautuneita hahmoja niin vahintaan yhden ruudun sarjakuvien kuin pelkkien
piirroskuvien muodossa loka- ja marraskuussa 2015. Mustavalkoisissa julkai-
suissa oli alusta lahtien mukana hashtag-tunniste "#belzebubs”, joka on vakiin-

tunut sarjakuvan nimeksi. (Ahonen 2015.)

Terapeuttisena taideprojektina alkaneet piirrokset ja sarjakuvat toimivat raken-
nuspalasina ja lahtolaukauksena vuodesta 2016 lahtien nykyisessa tunnistetta-
vassa muodossaan julkaistulle "Belzebubs” -sarjakuvalle (Ahonen 2016). "Bel-
zebubs” -sarjakuvassa konsepti on laajentunut seuraamaan okkultistiseen ta-
paan elavan perheen eri jasenten normaalin epanormaalia arkea seka perheen
isan "Belzebubs” -yhtyeen uran yla- ja alamakia. (Ahonen 2023a; Ahonen 2018,
128.) Sarjakuvasta on muutamassa vuodessa muodostunut oma mediabran-
dinsa kattaen muun muassa 13 eri kielella julkaistun kokoelma-albumin (Aho-
nen 2023c), tata kirjoittaessa yha tekeilla olevan animaatiosarjan (Corvin 2020),
seka lukuisia oheistuotteita taideprinteistéd (Ahonen 2020a) teehen (Ahonen
2019), kalentereista (Ahonen 2022a) mukeihin ja paidoista (Ahonen 2020b)
pehmoleluihin (Ahonen 2022b). "Belzebubs” -yhtye on pompannut sarjakuvan
kaksiulotteisesta piirrosmaailmasta osaksi todellisuutta muodostuen poikkitai-
teelliseksi sarjakuvayhtyeeksi, joka on julkaissut muun muassa musiikkia ja ani-
moituja musiikkivideoita (Belzebubs 2023a). Konsertteja yhtye ei ole koronavi-
ruspandemian vuoksi tahan mennessa paassyt tekemaan, vaikka "Belzebubs”
sai vuodelle 2020 lukuisia kiinnityksia eri musiikkifestivaaleille ympari Euroop-
paa. Vastoinkaymisista huolimatta 360°-tekniikkaa hyodyntava animoitu ja jouk-
korahoituskampanjalla mahdollistettu virtuaalikeikka on ollut tyon alla kesasta
2020 lahtien. (Jarvinen 2020.)
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"Belzebubs” on Ahosen ensimmainen verkkosarjakuvasarja (Ahonen 2018, 128)
ja hanen muita sarjakuvatoitaan ovat muun muassa yliopisto-opiskelijoiden ela-
masta ja edesottamuksista kertova Ahosen pitkaaikainen lapimurtosarja "Vil-
limpi Pohjola” (Ahonen 2017), metallimusiikin ja banditarinoiden teemoista am-
mentava KP Alaren kanssa tydstetty sarjakuvaromaani "Perkeros” (Ahonen
2018, 128) ja ihmisenkaltaisten eldinhahmojen avulla kerrottu poliittinen satiiri-

sarjakuva "Puskaradio” (Ahonen 2012).

"Belzebubs” -sarjakuvan julkaisu Instagramissa tapahtuu paasaantoisesti Aho-
sen omassa profiilissa, jolla on tata kirjoittaessa maaliskuussa 2023 106 tuhatta
seuraajaa (Ahonen 2023a). "Belzebubs” ilmestyy lisaksi Ahosen sivulla Twitter-
somepalvelussa, jolla on lahes 20 tuhatta seuraajaa (Ahonen 2023d). Webtoon-
sarjakuvapalvelussa "Belzebubsilla” on talla hetkella lahes 23 tuhatta tilaajaa ja
1,6 miljoonaa lukukertaa (Ahonen 2023e). Sarjakuvan kuvitteellisella "Bel-
zebubs” -yhtyeelld on oma Instagram-profiilinsa, joka painottuu poikkitaiteel-
liseksi muodostuneen sarjakuvabandin todellisessa maailmassa tapahtuvaan
julkaisutoimintaan esimerkiksi musiikin, animoitujen videoiden, keikkojen ja ban-
din oheistuotteiden osalta. "Belzebubs” -yhtyeen Instagramissa on lahes 80 tu-
hatta seuraajaa. (Belzebubs 2023b.) Ahosen ja "Belzebubsin” Instagram-profii-
leista poiketen "Belzebubsin” omalla Facebook-sivuilla julkaistaan seka sarjaku-
vaa etta kuvitteellisen yhtyeen julkaisuja. Facebookissa "Belzebubsilla” on 315
tuhatta seuraajaa. (Belzebubs 2023c.) Luovien tekijdiden suosimassa ja fanien
toimesta rahalliseen tilaukseen ja tekijdiden tukemiseen erikoistuneessa Pat-
reon-palvelussa (Patreon 2023) julkaistaan Ahosen omalla Patreon-sivulla "Bel-
zebubsia” ja Ahosen muita sarjakuvatuotantoja. Sarjakuvien liséksi siella jul-
kaistaan eri tuotantoihin ja projekteihin liittyvaa eksklusiivista sisaltda vain pal-
velun tilaajien nautittavaksi (Ahonen 2023f).

6.1.2 Marko Raassina ja "Nerd and Jock”

Marko Raassina on suomalainen sarjakuvatekija, jonka rakkaus sarjakuviin on

pitanyt ylla tekijan unelmaa pystya elattamaan itsensa sarjakuvilla (Raassina
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2023b). Taman sarjakuvakerronnassa pelkistetty ja eri kohderyhmille sopiva
piirrostyyli seka oivalluksia ja yllatyksia sisaltava tarinankerronta ovat tekijansa
selkeimpia tavaramerkkeja. "Nerd and Jock” on Raassinan suosittu verkkosarja-
kuva lukiota kayvien tieteeseen, lukemiseen ja animeen taipuvan Nerdin ja li-
haksikkaan, urheilevan ja toimintaelokuvista pitavan Jockin ylittamattomasta ys-
tavyydesta. Stereotypioiden rikkomisen lisaksi sarjakuva rikkoo oman maail-
mansa rajoja tarjoten arkiselta vaikuttaviin koettelemuksiin fantasiaan ja scifiin
taipuvia tarinan kaanteitéd unohtamatta motivoivia elamanohjeita ja ystavyyden
viisauksia. "Nerd and Jock” on ilmestynyt Raassinan Instagramissa vuodesta
2018 lahtien. (Raassina 2018a.)

Marko Raassinan muita verkkosarjakuvia ovat muun muassa pienen ritarin ja
voimakkaan orkkisoturin rakkaudesta ja parisuhteesta kertova fantasiakomedia
"My Girlfriend Is an Orc Warlord!”, ja ympardivasta maailmasta kimmastuvasta,
mutta sanomisillaan lopulta positiivisesti yllattavasta aksyilijasta kertova
"Grumpy” (Raassina 2023a). Raassinalta painettuina julkaistuja sarjakuvia ovat
muun muassa tekijansa yksityiskohtaisempaa jalkea ja kerrontaa edustava scifi-
ja fantasiaseikkailu "Dusk” (Raassina 2011) ja humoristinen sarjakuvatulkinta
Suomen kansalliseepos "Kalevalasta”, joka on julkaistu useana painosversiona
(Raassina 2018b).

Raassina julkaisee Instagramissaan, Twitterissaan seka Webtoon- ja Patreon-
palvelujen kautta "Nerd and Jockin” lisaksi muitakin sarjakuviaan, mutta "Nerd
and Jock” on jatkunut niistd pisimpaan. Sarja on nostettu suosion myo6ta esiin
aina profiilikuviin, taustakuviin ja profiilien nimiin asti (Raassina 2023a; Raas-
sina 2023c; Raassina 2023e; Raassina 2023b). Raassinalla on tata kirjoittaessa
maaliskuussa 2023 Instagramissa 440 tuhatta seuraajaa ja Twitterissa yli 335
tuhatta seuraajaa (Raassina 2023a; Raassina 2023c). "Nerd and Jockilla” on
Webtoon-sarjakuvapalvelussa talla hetkella yli 360 tuhatta tilaajaa ja lahes 58

miljoonaa lukukertaa (Raassina 2023e).
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6.2 Aineiston keruu ja rajaaminen

Ahosen ja Raassinan Instagram-verkkosarjakuvista Kirjattiin manuaalisesti
omiin Excel-taulukoihin sarjakuviin painottuvasta sisallosta ensimmaisiksi julkai-
suajankohdat seka tykkaysten ja kommenttien maarat. Nama taulukot saivat
yleisnimikseen "Kaikki sarjakuvat”. Muistin virkistykseksi taulukoihin kirjoitettiin
omin sanoin mahdollisimman lyhyet kuvaukset tai synopsikset sarjakuvien sisal-
|6sta, mita niissa tapahtuu tai mita ne sisaltavat. Julkaisujen tykkays- ja kom-
menttimaarat ovat alati muuttuvia tekijoita, joten tutkimuksessa on tuotava ilmi
ajankohta, jolloin tilastot on kirjattu. Tilastotiedon kirjaaminen aloitettiin ensin
"Belzebubsista” ja taman jalkeen saman tydvaiheen kavi lapi "Nerd and Jock”.
"Belzebubsia” kasittelevat aineistot kirjattiin taulukkoon 1. helmikuuta 2023, ja
"Nerd and Jockista” kirjattiin aineistoa omaan taulukkoon 6. ja 8. helmikuuta
2023.

Opinnaytteessa kasiteltava somejulkaisuaineisto on rajattu molempien sarjaku-
vien osalta alkamaan ensimmaisen virallisen sarjakuvapostauksen julkaisusta
vuoden 2022 viimeiseen sarjan julkaisuun saakka. Kirjatusta aineistosta raja-
taan jokaiselta sarjakuvien julkaisuvuodelta viisi eniten kommentteja saanutta
julkaisua. Tykkaysten maaria voidaan tarkastella enemman sivuhuomiona siksi,
ettd somepalvelujen kayttajat eivat tykkaamisten ohella valttamatta aina kom-
mentoi julkaisuja. Pelkka julkaisun tykkays somessa riittaa kayttajille ilmaise-
maan tukensa pitamalleen julkaisulle ilman, etta sita tarvitsee tuoda esiin pitem-
malla kommentilla (Kerpen 2019, 255). Brandaykseen liittyvien elementtien 16y-
tamisen kannalta kommentit ovat tassa tutkimuksessa oleellisemmassa ja tar-
keammassa asemassa, koska niista voi paatella enemman mitka elementit ja
teemat sarjakuvien sisalloissa ovat selkeasti vedonneet, jotka ovat saaneet

kayttajan kommentoimaan tai antamaan palautetta.

Tilastojen kaytannodllinen rajaaminen aloitettiin vasta siina vaiheessa, kun mo-
lemmista sarjakuvista oli omat "Kaikkien sarjakuvien” taulukot (taulukko 1) tay-
tettyina kaikesta tarvittavasta numero- ja tekstidatasta. Pitkat, taytetyt taulukot
numerotilastoineen vaativat tarkkaa silmaa erottamaan suurimmat luvut. Sarja-

kuva-aineistoa riittda usean julkaisuvuoden edesta, joten tilastoitavaa tietoa on
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paljon pelkastaan kahdestakin verkkosarjakuvasta. Kommenttien rajaaminen
taulukoista osoittautui helpommaksi verrattuna tykkaysten suurempiin lukuihin.
Huomioitavaa tykkayksissa oli myds, etta videoina tai nykyaan Instagramin Ke-
loina, joita kutsutaan tuttavallisesti myds niiden englanninkielisella nimella
Reels, julkaistut videopainotteiset postaukset sisaltavat eri maarat tykkayksia ja
katselukertoja. Nama varjasin taulukointiin eri varisavylla erottumaan tykkaysten
tilastoista, jos kyseiselle tiedolle on tarve. Tykatyimmat postaukset erottelin sa-
rakkeisiin vihrealla varilla ja kommentoiduimmat postaukset oranssin savylla,
kuten havainnollistavasta taulukosta 1 voi nahda. "Kaikkien sarjakuvien” taulu-
koihin rajattiin kaikista tilastoiduista somejulkaisuista analysoitavaan aineistoon
matemaattisesti laskettuna 35 "Belzebubs” -sarjakuvaa ja 25 "Nerd and Jock” -

sarjakuvaa eli yhteensa kuusikymmenta sarjakuvapostausta.

Kommentif Sisalln ku_Kiyttijien nostamat teemat (kommentit)

[453] [sarjakuvar [huumori, | [piirrosjalki/visuaalisuus, kehuttu kokonaisuutta, tarina/juoni, huumori, oivaltavuus, samaistuttavuus
[190] [sarjakuvar

[sarjakuvar

[sarjakuvar

[sarjakuvar

[sarjakuvar

[sarjakuvar [huumori, [piirrosjalki/visuaalisuus, kehuttu kokonaisuutta, huumori, oivaltavuus, sosiaalisuus, samaistuttavuus
[sarjakuvar

[sarjakuvar

[sarjakuvar

[sarjakuvar

[sarjakuvai

[sarjakuvar

[sarjakuvar

[sarjakuvar [huumori,  [piirrosjalki/visuaalisuus, kehuttu kokonaisuutta, huumori, oivaltavuus, arkielama, samaistuttavuus, |

Taulukko 1. Katkelma "Kaikki sarjakuvat” -taulukoista. Esimerkki tutkimuspro-
sessissa kaytetysta menetelmastq, jolla kerattiin taulu-
koihin aineistoa kaikista verkkosarjakuvista. Taulukko-
kuvan hakasuluilla merkityt tiedot on muutettu ano-
nymisointisyista.

Kirjasin taulukoihin ensin omia havaintojani rajatun tutkimusaineiston eli eniten
kommentteja saaneiden sarjakuvapostausten sisalldistd tuomaan vertailua ha-
vaitsinko itse samoja vai eri brandiin liittyvia elementteja verrattuna komment-
teja julkaisuihin postanneisiin Instagramin kayttajiin. Taman jalkeen silmailin lapi
rajatun julkaisuaineiston mukaisten sarjakuvapostausten kommentteja poimien
niiden joukosta selkeimmin erotettavissa olevia ja paateltavia avainsanoja ja
teemoja. Kommentteja piti lukea ja silmailla l1api useamman kerran huomioiden

kaikki analyysiin maaritellyt brandayksen teemalliset nakokulmat. Kaikki
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havainnot kirjattiin pyrkien saamaan vahankin jokaiseen teemaan ja nakokul-

maan liittyvaa sisaltda aineistoon mukaan.

Analysoitavan datan kirjaamisen ja rajaamisen jalkeen taulukoista siirrettiin
oleelliset tilastot uusiin selkeampiin ja luettavampiin taulukoihin korostaen vain
tutkimuskriteereilla rajattujen kuudenkymmenen sarjakuvapostauksen aineiston
tilasto- ja tekstidataa. Naita tiivistettyja taulukoita kutsuin "Rajatun aineiston”
taulukoiksi (taulukko 2). Tiivimmissa taulukoissa analyysiin tulevaa aineistoa on
helpompi lukea lapi ja tarkastella mita avainsanoja kommenttien sisalloista oli
yleisesti kirjattu ensimmaisiin taulukoihin. Vaikka naissa taulukoissa kommen-
toiduimmat postaukset erottava oranssin varisavy oli kaytannossa valttamaton,
paatin sailyttaa sen kuten myos tykkayksia koskevien sarakkeiden tykatyimpien
postausten vihrean varin. Tama tykatyimpien postausten erottelu aineistossa

voi edesauttaa sivuavien havaintojen tekemista.

Kommentit Sisallon ku'- Kayttajien nostamat teemat (kommentit)
[8017] [145] [sarjakuvai [huumori,  [piirrosjalki/visuaalisuus, kehuttu kokonaisuutta, huumaori, oivaltavuus, ystavyys, viitattu uudempaan

[6081] [134] [sarjakuvai [huumori,  [kehuttu kokonaisuutta, huumori, oivaltavuus, romantiikka, sosiaalisuus, samaistuttavuus, vuorovaik

[276] [sarjakuvai [huumori,  [piirrosjélki/visuaalisuus, kehuttu kokonaisuutta, huumori, oivaltavuus, ystavyys, samaistuttavuus, ar

(324] [sarjakuvat [huumori,  [piirrosjélki/visuaalisuus, kehuttu kokonaisuutta, huumori, oivaltavuus, pop-kulttuuriviittaukset (elok

[217] [sarjakuvar [huumori,  [kehuttu kokonaisuutta, huumori, oivaltavuus, alakulttuuri, arkielama, samaistuttavuus, sanaleikit, vi

[12.6.2019] [8339] (368] [sarjakuvat [huumori,  [piirrosjalki/visuaalisuus, kehuttu kokonaisuutta, huumori, oivaltavuus, tunteet, stereotypioiden rikk:
[2.7.2019] (309] [sarjakuvat [huumori,  [piirrosjalki/visuaalisuus, kehuttu kokonaisuutta, huumori, oivaltavuus, samaistuttavuus, romantiikke
[13.8.2019] [375] [sarjakuvat [huumori,  [piirrosjélki/visuaalisuus, kehuttu kokonaisuutta, huumori, oivaltavuus, samaistuttavuus, sanaleikit,
[11.12.2019 [4967] (319] [sarjakuvat [huumori, « [piirrosjlki/visuaalisuus, kehuttu kokonaisuutta, tarina/juoni, huumori, oivaltavuus, samaistuttavuus
{14.12.2019 [4813] (209] [sarjakuvat [huumori, « [piirrosjalki/visuaalisuus, kehuttu kokonaisuutta, huumori, oivaltavuus, sosiaalisuus, yksityiskohdat, t

Taulukko 2. Katkelma "Rajattu aineisto” -taulukoista. Esimerkki menetelmasta
rajata analyysiin tulevaa tutkimusaineistoa tiiviiksi tau-
lukoksi. Taulukkokuvan hakasuluilla merkityt tiedot on
muutettu anonymisointisyista.

Anonymisoinnin ja minimoinnin mielessa pitaen pyrin kirjoittamaan taulukoihin
vain yleisia brandaykseen liittyvia avainsanoja, jotka kommenteista nousivat
esiin menematta tarkempiin yksityiskohtiin (Tietoarkisto 2021d). Alla on malliesi-
merkki tavasta, jolla kirjasin luettelomaisesti avainsanoina kommenteissa esiin-
tyneita brandaykseen liittyvia teemoja Excel-taulukoihin. Avainsanojen lukumaa-
rat luetteloita kohden vaihtelivat paljon ja samaa teemaa sivuavia avainsanoja
tarvittaessa yhdistettiin ja tarkennettiin sulkujen sisalla. Esimerkkilista ei ole tie-
tysta verkkosarjakuvan postauksesta ja sen kommenttiosiosta tehdyista havain-
noista, vaan on havainnollistava yhdistelma monista aineiston yleisista avain-

sanallisista havainnoista:
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piirrosjélki / visuaalisuus, yksityiskohdat, kehuttu kokonaisuutta / kehuvat adjek-
tiivit, huumori, oivaltavuus, yllatyksellisyys, sanaleikit, kulttuuri, pop-kulttuuriviit-
taukset, samaistuttavuus, itsetunnon kohotus

Teemoittelun analyysimenetelmassa haetaan toistuvia avainsanoja ja teemoja,
joten yhtenaisemmaksi tiivistetty ja luettavuudeltaan helpompi taulukointi on
talle menetelmalle valttamatonta (Tietoarkisto 2021e). Esimerkiksi Kosken artik-
kelissa (2020) seka Alasuutarin kirjassa (2011) on teemoittelun menetelmasta
tuotu esille taulukointi ja kaaviot tarkeina ja tutkimustyota selventavina apukei-
nona (Koski 2020, 163-171; Alasuutari 2011, 192-195). Selkedmpaan muotoon
taulukoidut ja kirjatut, tutkimukselle oleelliset avainsanat ovat tata kautta teho-
kasta my0s sulauttaa toisiinsa, jos ne liittyvat samoihin aihealueisiin. Nain yh-
distetaan toisiinsa tutkimusaineistosta tehtyja raakahavaintoja ja niista voi muo-
dostaa kategorioita, joihin sisaltyy useita tietyn yhdistavan aihealueen avainsa-
noja. Kategoriat voivat toimia teemojen lahtokohtina, jotka edesauttavat niiden
maarittelyssa. (Koski 2020, 165; Alasuutari 2011, 51.) Luvussa 5 esitellyt kuusi
brandayksen elementtia eivat ole taman opinnaytteen teemoittelevassa analyy-
sissa suoraan tuloksiin tulevia teemoja. Nuo kuusi paaelementtia toimivat autta-
vina kategorioina, joita hyodynnetaan analyysin viimeisissa vaiheissa maaritta-
maan tavoiteltavat tutkimustulokset jakamalla niiden alle eniten kommenteissa
esiintyneita avainsanoja. (Tietoarkisto 2021e; Koski 2020, 165.) Nama elementit
maariteltiin tietoperustan pohjalta tutkimuksen edettya aineiston rajaamisvai-
heeseen, mika osaltaan helpottaa lopullisten teemojen maarittelyssa tutkimus-

prosessin viimeisissa vaiheissa.

6.3 Aineistosta kategorioiksi ja lopulliset teemat

Tutkimuksen analysoiviin loppuvaiheisiin siirryttiin ensin luomalla molemmille
verkkosarjakuville uudet Excel-taulukot, joille annoin nimeksi "Kommenttien ele-
mentit”. "Rajattujen aineistojen” taulukoita hyodyntaen niihin listattiin ensim-
maisten taulukoiden tapaan somepostausten julkaisuajankohdat ylhaalta alas-
pain etenevaksi luetteloksi, mutta purettiin riveittain paremmin auki mita avain-

sanoja ja teemoja aiempiin taulukoihin oli kirjoitettu kommenteista tehtyjen
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havaintojen pohjalta. Samankaltaisia avainsanoja yhdistettiin yhtendaisemmin

samoihin sarakkeisiin tarpeen mukaan, silla avainsanoja riitti ja paljon.

"Kommenttien elementit” -taulukoihin (taulukko 3) eli analysoitavan aineiston
vertailutaulukoihin merkittiin aina jokaista postausta kasitteleva rivi kerrallaan x-
kirjaimella mita brandiin liittyvia avainsanoja aineiston mukaan yksittaisissa pos-
tauksissa esiintyi. Jokaista postausta koskevalle riville tuli useita x-merkintoja,
koska jokaisessa niista nostettiin kommenttien perusteella esille useampia ele-
mentteja. Excel-taulukoiden pika-analyysi-toimintoa kaytettiin laskemaan taulu-
koiden merkittyjen ruutujen maarat kunkin elementin sarake kerrallaan. Nain
saatiin nopeammin selville jokaisen avainsanasarakkeen x-kirjainmerkintdjen lu-
kumaara. Selkeilla lukumaarilla pystyttiin tekemaan nopeampia johtopaatoksia
mita elementteja esiintyi tutkimusaineistossa eniten ja vahiten. Useat avainsa-
nojen sarakkeet olivat koko pituudeltaan taynna osoittaen tiettyjen elementtien

toiston kaikissa aineistojen sarjakuvastripeissa.

BUEIREERR [PiirrosjalK [kehuttu ki [huumori] [oivaltavut [positiivisu [kulttuuri, |[vuorovaik [vuorovaik [vuorovaik [romantiikl [samaistut [ystavyys, JERInamug
[24.7.2020 x X x X X X X X
[9.8.2020] x X X X X X X X X X
[13.10.202 x X X X X X X X X X
[2.11.2020 x X X X X x X
[8.12.2020] X X X X X X
X X X X x x X X
X X X X X X X
X X X X X X X X X X
X X X X X
X X X x X X X X X

Taulukko 3. Katkelma "Kommenttien elementit” -taulukoista. Esimerkki menetel-
masta selvittdd kommenteissa esiintyneiden avainsa-
nojen lukumaarat taulukoinnin avulla. Taulukkokuvan
hakasuluilla merkityt tiedot ja sarakkeiden sisallét on
muutettu anonymisointisyista.

Vertaillakseni omia ja somekayttajien havaintoja tutkimuksen verkkosarjaku-
vista, tein keratyn ja rajatun aineiston sarjakuvapostauksia lukiessa samaan
suuntaan painottuvia havaintoja mita brandiin liittyvaa tematiikkaa niissa tulkin-
tojeni perusteella nousi esiin. Selkeimpana erona koen, etta lukuisat muut aktii-
viset lukijat ja somekayttajat ovat kiinnittaneet enemman huomiota sarjakuvissa
esiintyneisiin joko visuaalisuuteen tai tekstisisaltoon liittyviin yksityiskohtiin.
Naista mainitsemisen arvoisia esimerkkeja ovat taustalla nakyvat pienet yksi-

tyiskohdat ja niiden mahdollisesti sisaltamat intertekstuaaliset
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populaarikulttuuriviittaukset tai englannin kielen kielioppi ja sanoilla leikkiminen
dialogissa tai sarjakuvaruutujen muissa visuaalisissa tekstielementeissa. Monet
syvemmalle sisallytetyt ja ei yhta nakyville paikoille sijoitetut tai piilotetut viit-
taukset tai tekstien sanamuodot voivat menna nopeasti luettuina ohi tai ne voi

tajuta vasta jalkeenpain.

Gravett tuo tietokirjassaan (2007) ilmi, ettd monet sarjakuvia juuri ja juuri luke-
vat ihmiset, tai vaihtoehtoisesti taman opinnaytteen kohdalla nykyiselle sosiaali-
sen median aikakaudelle siirrettyna myos somen kayttajat, voivat nahda sarja-
kuvat enemman kertakayttdisena huumorin lahteena, jotka voi lukea minuu-
teissa lapi sen enempaa ajattelematta tai kayttamatta mielikuvitusta (Gravett
2007, 10). Suurimmasta osasta niin omista kuin postauksiin kommentoiduista
havainnoista on tulkittavissa, ettda mina ja lukemattomat muut painvastaisesti
nakevat tutkimuksen sarjakuvat mielikuvitusta ja tarinasisaltoa kasittelevaa ajat-
telua ruokkivina ja vaikuttavina median tuotoksina. Ne saavat yleisimmin juuri
sanojen ja kuvien keskinaisella toisiaan ruokkivalla ja tukevalla yhteiselollaan
ajatukset juoksemaan ja palaamaan niiden tarjoaman sisallon pariin uudelleen,

jos niista on jaanyt huomaamatta jotain ensilukemalla (Gravett 2007, 10).

Viimeistaan tassa vaiheessa tutkimusta alkoi selkiytymaan mitka elementit ja
avainsanat todennakdisimmin tulisivat osaksi tyon tuloksia. Tassa on myos esi-
merkki siita miten laadulliselle tutkimukselle yhtena ominaispiirteena tutkimustu-
loksia on pystynyt arvailemaan tutkimuksen eri vaiheissa, kuten tutkimusasetel-
maa maariteltdessa seka aineistoa lapikaydessa, ja niista tehtyjen alustavien
paatelmien ja tulkintojen mukaan. (Alasuutari 2011, 51.) "Kommenttien elemen-
tit” -taulukoihin tehtyjen pika-analyysin laskutoimitusten ja tulosten vertailun jal-
keen viimeisiksi aineistossa esiin tulleiden elementtien vertaileviksi taulukoiksi

loin taulukot nimella "Brandielementit”.

Naihin verkkosarjakuvien "Brandielementit” -taulukoihin (taulukko 4) loin kuusi
saraketta, joista kukin sai otsikokseen luvussa 5 esiteltyjen brandayksen ele-
menttien nakokulmien nimen. Naihin sarakkeisiin sijoitin aiemmissa "Komment-
tien elementeissa” kasitellyt lukumaarassa selkeasti suurimmat elementit vali-

koitujen kategorioiden alle. Huomioin jo aiempia taulukoita tayttaessa, etta
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monet eri pelkistetyt teemalliset avainsanat voi sijoittaa usean brandielement-
tien kategorian alle. Ne sulautuvat enemman tai vahemman toisiinsa, mika teki
selkean teemoihin jakamisen kinkkiseksi ja ei kaikkein yksinkertaisimmaksi tyo-
vaiheeksi. Tama ei ollut kuitenkaan este, vaan niista sai monipuolisempaa ana-
lysoivaa pohdintaa aikaiseksi maariteltdessa, mitka olisivat lopullisia nakokul-
mallisten kategorioiden alle laskettavia teemojen nimia ja tavoiteltavaan kokoa-

vaan listaukseen tulevia maariteltyja brandayksen elementteja.

Teemat / B SELKEYS [BRVGTIMN TARINA | VUOROVA VISUAALIS|

piirrosjalki, piirrosjalki, huumori  kehuttu koreaktio  piirrosjalki,

kehuttu ko kehuttu ko oivaltavuu: huumori  kiitos kehuttu ko
huumori  tarina, juorstereotypicoivaltavuu:info huumori
oivaltavuu:animaatio, kulttuuri, atarina, juor negatiivise kulttuuri, ¢
kulttuuri, ¢ samaistutt kulttuuri, g neljannen :animaatio,
romantiikk romantiikk romantiikk vuorovaiku tarina, juoi
samaistutt tarina, juoi samaistutt sOpoys
tarina, juol positiivisut sosiaalisuu
sOpoys ystavyys, s sOpoys
animaatio, neljannen
ystavyys, s animaatio,
positiivisut ystavyys, s
stereotypic positiivisut

stereotypi¢

Taulukko 4. Esimerkki "Brandielementit” -taulukoista, joihin jaoin ja kokosin eni-
ten esiintyneet avainsanat brandayksen nakodkulmia ka-
sitteleviin kategorioihin. Taulukkokuvaan on koottu mo-
lempien verkkosarjakuvien yhdistavat elementit.

Teemojen maarittelyyn pohtimiani kriteereja seuraten erottelin verkkosarjaku-
vien "Brandielementit” -taulukoihin alustavien kategoriaotsikoiden alle listaksi
mitka voisivat "Kommenttien elementit” -taulukoiden suurimmista elementeista
sijoittua teemoiksi niille sopiviin kategorioihin. Yllattavaa oli, etta kaikkien bran-
din nakokulmakategorioiden alle ei I0ytynyt samoja maaria kommenteissa esiin
nousseita elementteja, vaan tietyt olivat aineistossa vahvemmin edustettuina
verrattuina toisiin kategorioihin. Erityisesti vuorovaikutuksen ja selkeyden ele-
mentteihin liittyvat teemat jaivat vahaisiksi verrattuna tarinan, persoonan ja ar-

vojen kategorioihin luokiteltaviin teemoihin. Taman koen luonnolliseksi
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somekayttajien nakokulmaan samaistuen, etta yksittaiset kayttajat nostavat
kommenteissa juuri kiinnostavimmat sisallot etusijalle eika erinaista vuorovaiku-
tusta tai postausten selkeytta suoranaisesti tuoda yksittaisen kayttajan kom-
mentissa esiin, tai etta sita koettaisiin tarpeelliseksi nostaa esiin juuri kommen-
tin muodossa. Jos usean kategorian alle nousi mahdollisesti samoja suosittuja
avainsanoja, ne annettiin olla sellaisinaan kategorioittain jaetuissa omissa lis-
toissaan, mutta teemojen kannalta ne joko sulautetaan yhteen tai erotellaan tie-
tyin kriteerein toisistaan, jotta lopullisesta brandayksen elementtien koosteesta

tulisi riittavan tiivis ja ytimekas kokonaisuus.

Jotta tutkimustuloksissakin sailyisi tavoiteltu tutkimuksen kautta haetun oleelli-
sen tiedon tiivistaminen, tutkimustulokset rajataan ja tiivistetdan seuraavasti. Jo-
kaisesta luvussa 5 esitellysta kuudesta brandayksen elementtien nakdkulmasta
tehdaan oma selkea listaus (kuva 2). Kukin brandielementti tulee ilmi listausten
paaotsikoissa esiteltyina nakdkulmina, joiden alle teemoittelun menetelmaa
seuraten esitellaan alaotsikoissa tiettyyn nakokulmaan liittyvat, aineistossa eni-
ten esiintyneet teemat. Naita teemoja olisi korkeintaan kolme kappaletta, jotta
tutkimustulosten maara pysyisi rajattuna ja tiiviina kokonaisuutena. Teemojen
otsikoiden alle listataan lyhyet luettelot oleellisimmista avainsanoista tai lyhyet
kuvailevat lauseet, jotka liittyvat kunkin listauksen branditeemaan. Esimerkiksi
tarinan nakokulmaan liittyvia brandayksen elementteja esittelevan listauksen
paaotsikko olisi "Brandayksen elementit, tarina-nakokulma”, joka nakyy kuvan 2
listauksessa. Listauksen teemalliset alaotsikot olisivat esimerkiksi "Tunteet”,
"Hahmot” ja "Juonellisuus”. Jokaiseen listaukseen voi tulla eri maara sisaltoa,
joten kuuden yksittaisen listauksen valmistuttua niiden paateemat kootaan yh-

teen lopulliseksi tutkimuksessa tavoitelluksi koosteeksi.
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Brandayksen elementit, tarina-nakokulma

* Tunnekokemukset
* Tunteet, sosiaalisuus, ystavyys, romantiikka, positiivisuus, itsetunnon kohotus,
inspiraatio, motivaatio, samaistuttavuus, huumori, stereotypioiden
rikkominen, kulttuuri
* Hahmot
* Kiinnostavuus, samaistuttavuus, hahmojen vélinen vuorovaikutus, toiveet
hahmojen kehitykselle
* Juonellisuus

* Jatkuva tarina, viittaukset aiemmin tapahtuneeseen, toiveet tapahtumien
kululle

Kuva 2. Yksi brandinakokulmia kasittelevista listauksista helpottamaan tutki-
mustulosten maarittamista. Kuvassa tarinan nakokul-
maa kasitteleva listaus.

Hyddynsin PowerPointin selkeaa diaesitysten muotoilua brandielementtien ka-
tegorisia listauksia tehdessa. Tein listaukset omiin dioihin, joista nain selkeam-
min mita missakin kuuden kategorian listassa ja seitsemanneksi tulevassa di-
assa, niin kutsutusti kaiken yhteen sitovassa elementtien koosteessa on sisal-
tona. PowerPoint-dioihin listaaminen luo hyvat pohjat tehda kategorisista lis-
tauksista ja koostavasta brandayksen elementtien listasta myoOs visuaalisesti
selkeat informatiiviset kuvat, joita on sittemmin hyédynnetty taman opinnaytteen

kuvituksena.

Tarkastelin ja vertailin "Brandielementit” -taulukoihin kirjattuja avainsanojen lis-
tauksia ja korostin niita, jotka ovat molemmille verkkosarjakuville yhteisia suosi-
tuimpia avainsanoja. Nain niista oli helpompi tehda jaotteluja diojen listauksiin ja
muotoilla niiden pohjalta lopulliset ytimekkaat teemojen eli brandayksen ele-
menttien sanalliset ilmaisumuodot kunkin listauksen kategorian ja nakdkulman
mukaan. Eskola ja Suoranta toteavat (2014, 180), etta laadullisesta tutkimusai-
neistosta riittda aina kirjoittamista ja teemoittain jakamista loputtomiin. Tiettyyn
tydn kannalta valmistelevaan pisteeseen edettyani paatin, etta nyt riittda. Koen

analyysin kautta jaoteltujen ja tulkintojeni olevan selkeasti tutkimuksen tavoitteet
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tayttavia, etta pitaa vetaa raja analyysin maaraan ja paattaa tutkimusprosessi

siirtyen tutkimustulosten lapikaymiseen ja avaamiseen.

7 Tutkimustulokset ja johtopaatokset

Taman opinnaytteen tutkimustyon tulokset tutkimuskysymykseen "mita bran-
dayksen elementteja tutkimukseen valituissa suomalaisissa verkkosarjakuvissa
esiintyy” ovat laadullisen analyysin avulla koostettu listaus. Verkkosarjakuvien
"Belzebubs” ja "Nerd and Jock” kommenttien maarassa mitattuna suosituimpien
Instagram-sarjakuvajulkaisujen kommenttien tutkimusaineistona ja laadullisen ja
teemoittelevan tutkimusanalyysin toimiessa tutkimustulosten suunnannayttajina
tyon tuloksiksi yhtenaiseen brandayksen elementtien koosteeseen maarittyi yh-
teensa 16 elementtia. Tyoprosessi kattoi yhteensa kahdeksan taulukon ja kuu-
den diojen muotoon tiivistettyjen listausten tekemisen, tayttamisen ja analysoin-
nin, jotta naihin tuloksiin brandayksen elementeista paastiin. Elementit on jaettu

kuuden brandayksen nakékulman alle (kuva 3).
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Brandayksen elementit, persoona-nikokulma Brandayksen elementit, selkeys-ndkokulma
* Persoonallinen ilmaisu * Suunniteltu kokonaisuus

* Kehuttu kokonaisuutta ja piirrosjalked, yksityiskohdat, sopoys + Kehut kokonaisuudesta, kehuvat adjektiivit

* Tarinan ja juonen kuljetus, hahmot + Tarina, hahmot, samaistuttavuus

* Yllatyksellisyys, oivallukset, kulttuuri, viittaukset, samaistuttavuus « Toteutettu kokonaisuus
* Huumori * Kehuttu visuaalisuutta ja piirrostyylia, yksityiskohdat

* Oivallukset, sanaleikit, yllatyksellisyys, stereotypioiden rikkominen, kulttuuri,
viittaukset, siteerataan esiintyneitd lausahduksia ja hokemia
* Inhimillisyys
* Samaistuttavuus, sopdys, stereotypioiden rikkominen, tunteet, sosiaalisuus,
ystavyys, romantiikka

Brandayksen elementit, arvot-nakokulma Brandayksen elementit, tarina-nakékulma
* Samaistuttavuus * Tunnekokemukset
= Samaistuminen, kulttuuri, sterectypioiden rikkominen, tunteet, itsetunnon = Tunteet, sosiaalisuus, ystivyys, romantiikka, positiivisuus, itsetunnon kohotus,
kohotus, sosiaalisuus, arkieldma inspiraatio, motivaatio, samaistuttavuus, huumeori, stereotypioiden

« Positiivisuus rikkominen, kulttuuri
* Itsetunnon kohotus, inspiraatio, motivaatio, tunteet, huumori * Hahmot
* Kiinnostavuus, samaistuttavuus, hahmojen valinen vuorovaikutus, toiveet
hahmaojen kehitykselle
* Juonellisuus
* Jatkuva tarina, viittaukset aiemmin tapahtuneeseen, toiveet tapahtumien

* Sosiaalisuus
* Sosiaalisuus, ystivyys, romantiikka, kulttuuri, itsetunnon kohotus, inspiraatio

kululle
Brandayksen elementit, vuorovaikutus-nakokulma Brandayksen elementit, visuaalisuus-nakékulma
* Tunnereaktiot * Visuaalinen tyyli
* Positiiviset ja negatiiviset reaktiot * Kehuttu piirrosjilkea ja -tyylia, persoonallinen tyyli, visuaalinen

« Keskustelu tarinankerronta ja juonenkuljetus, s6péys, huumori

* Vuorovaikutus lukijan ja tekijan vililla, vuorovaikutus somekéyttajien valilla * Yksityiskohdat
* Huomiot pienistd yksityiskohdista seki tarinankerronnassa etti
visuaalisuudessa
* Viittaukset
* Kulttuuri- ja populaarikulttuuriviittaukset, intertekstuaalisuus

* Kommentit huomioitu ja niistd ammennettu tarinankerrontaan

Kuva 3. Brandayksen elementit maariteltyna nakdkulmien alle kategorioihin.

Persoonan nakokulmaan liittyviksi elementeiksi maaritin "persoonallisen ilmai-
sun”, "huumorin” ja "inhimillisyyden”. "Persoonallisen ilmaisun” elementiksi ki-
teytin lukuisia aineistossa ja tulkinnallisissa havainnoissa toistuvia avainsanoja
ja piirteita, joilla on kehuttu persoonalliseen joukosta erottuvaan sisaltoon ja il-
meeseen liittyvia osa-alueita verkkosarjakuvien sisallosta. Naita kehuttuja osa-
alueita olen paatellyt olevan muun muassa sarjakuvakokonaisuuden ja visuaali-
sen ilmaisun kehuminen eri kuvailuin ja sanavalinnoin, tapa kuljettaa tarinaa
persoonallisten hahmojen avulla, seka keinot sisallyttaa niiden fiktiivisiin tarinoi-
hin viittauksia ja teemoja kulttuurin eri osa-alueilta kattaen erityisesti populaari-
kulttuurin ja alakulttuurit. Naiden kaikkien yhteispeli muodostaa mediatuotok-
selle persoonallisen ja tunnistettavan mielikuvan, joka voi vedota niin valtavirran

kuin eri alakulttuureista viehattyvaan yleisoon.

"Huumorin” laskeminen mukaan persoonan nakdkulmaan liittyviin elementteihin

on "Belzebubsin” ja "Nerd and Jockin” kohdalla yksi niiden vahvimmista



42

piirteista, silla niiden sarjakuvajulkaisut ovat huumoripainotteisia. Elementtina
huumori on osa niiden persoonallisuutta, joka lukijoiden nakokulmasta on avain-
sanojen perusteella yllatyksellista ja oivaltavaa kaantamalla lukijan odotukset
ylosalaisin. Nama piirteet ovat yhdistettavissa myos yhta hyvin "persoonalliseen
ilmaisuun”. Huumori naissa sarjakuvissa kattaa myds sanaleikkeja, kulttuurisia
viittauksia ja ikimuistoisia sitaatteja, joiden toisteleminen kommenteissa on

yleista.

"Inhimillisyys” on brandin kannalta tarkea elementti ja teema, jonka avulla on
mahdollista saada yleiso elaytymaan sisaltoon hyodyntamalla tunteisiin vetoa-
vaa sisaltoa ja ilmaisua, rikkomalla stereotyyppisia odotuksia ja nostamalla esiin
eri sosiaalisuuteen liittyvia teemoja. Esimerkiksi yleison silmissa tunteisiin ja so-
siaalisuuteen liittyvista, vetoavista piirteista sarjakuvissa korostettiin paljon ysta-
vyytta ja romantiikkaa, joihin on liitettavissa myos tunteiden ja stereotypioiden
rikkomisen teemat. Yhteista "Belzebubsilla” ja "Nerd and Jockilla” on lukijoiden
nakokulmasta ollut kaantaa tuttuja jokapaivaisia tilanteita tai ennalta arvattavia
odotuksia ja oletuksia paalaelleen. Lisaksi sarjakuvissa koetaan nousevan esiin
valtavirrassa harvemmin parrasvaloissa olevia estetiikkoja tai kulttuurisia ele-
mentteja kasitellen niita inhimillisella ja kommenteissa paljon esiintyneella so-

pdyden ilmaisukeinoilla.

Selkeys oli yksi hankalimmista nakokulmista, jonka alle maaritella mita selkey-
teen viittaavaa somekayttajien kommenteista todennakoisimmin tuli ilmi. llman
lukijoiden puolelta avattua tarkennusta, jotka perustelivat kehuvan sanavalinnan
kommentoinnin, tulkitsin kehuvat adjektiivit niin, ettd kehut on osoitettu koske-
maan julkaisukokonaisuutta. Paadyin maarittamaan tahan nakokulmaan erilli-
siksi elementeikseen "suunnitellun kokonaisuuden” seka "toteutetun kokonai-
suuden”, koska aineistossa esiintyi paljon kehuvia adjektiiveja kuvastamaan lu-
kukokemusta ja jotka voi maaritella koskemaan eritoten jompaakumpaa. "Suun-
nitellun kokonaisuuden” elementtiin on laskettavissa sisaltoon yhdistettavat ke-
hut ja adjektiivit, esimerkiksi koskien samaistuttavaa tarinankerrontaa ja hah-
moja. Hyvin suunniteltu kokonaisuus sisallon suhteen takaa erottumisen jou-
kosta, lahestyttavyyden uusille yleisdille ja mielekkdan kokemuksen palata si-

sallon pariin uudelleen ja levittaa sanaa (Kortesuo 2018, 36-39).
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"Toteutettu kokonaisuus” somepostauksen kohdalla kattaa sisall6llisen ja visu-
aalisen kerronnan yhteispelia seka helposti selattavaa julkaisualustan kayttoliit-
tymaa. Aineiston sarjakuvissa on riittavan pelkistetty ja lahestyttava visuaalinen
ilmaisutyyli sopien lyhyeen sarjakuvastripin formaattiin. Piirrokset ovat lahtokoh-
taisesti pelkistettya ilmaisutyylia sisaltaen silti huomioitavissa maarin pienempia
yksityiskohtia, ja tekstiakaan ei ole yhta ruutua kohden lilkaa pysyen hyvin luet-
tavana eri kokoisilta digilaitteiden naytdilta luettuna. Tulkintojeni ja lukukoke-
muksieni perusteella koen itsekin aineistoon rajatun verkkosarjakuva-aineiston

olevan sisallollisesti ja visuaalisesti selkeasti ilmaistuja julkaisukokonaisuuksia.

Arvojen nakokulman alle olisi vaihtoehtoja riittanyt aineistossa toistuneista
avainsanoista. Kolmeksi oleelliseksi ja omiksi elementeikseen maaritin taman
kolmikon: "samaistuttavuus”, "positiivisuus” ja "sosiaalisuus”. Kaikille naista ele-
menteista on yhteista, etta ne voivat tunteellisella tasolla vastata yleison tarpei-
siin ja odotuksiin, mita olen aineiston analyysissa paatellyt. "Samaistuttavuus”
on aineistossa toistunut avainsana, joka voi monien muiden tapaan sulautua
osaksi monia tutkimuksen brandinakokulmien teemoja. Arvojen kohdalla koen,
etta tyohon valitut verkkosarjakuvat oleellisesti tarjoavat samaistuttavuuden ko-
kemuksia yleison suuntaan ollen helposti [ahestyttavia niin valtavirralle kuin eri
kulttuurien ja alakulttuurien piirteisiin vetoa ja kiinnostusta tunteviin ihmisiin. Li-
saksi "samaistuttavuus” voi muistuttaa ihmisia heidan oman arkielamansa tilan-
teista lisaten mukaan omia tyylilajien ja -suuntausten rajoja rikkovia, esimerkiksi
fantasiaa ja surrealismia kattavia, piirteitaan, jotka ovat reaalimaailmassa mah-

dottomia.

"Positiivisuus” on sidoksissa kaikkiin tutkimustuloksiin maariteltyihin arvojen ele-
mentteihin vahvasti, mutta omilleen maariteltyna silla voidaan ajatella sarjaku-
vajulkaisujen yleista vallitsevaa ilmapiiria, joka valittyy lukeville somekayttjille-
kin. "Positiivisuus” nousee esiin erityisesti huumoripainotteisen kerronnan ja sa-
maistuttavien tilanteiden lisdksi muun muassa mielen hyvinvoinnille tarkeiden
aihepiirien kautta. Naita lukijoiden nostamia mielenterveyden teemoja ovat itse-
tunnon kohotus, inspiraatio ja motivaatio, joilla on yhtenevaisyyttd myds muihin

arvon nakokulmaan liitettyihin elementteihin. Paljon negatiivisuutta sisaltavassa
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kiireellisessa maailmassa ja paivittaisessa somejulkaisujen emotionaalisesti lai-
dasta laitaan aaltoilevassa virrassa positiivinen irtiotto esimerkiksi humoristisen
sarjakuvapostauksen parissa on mielelle hyva hengahdystauko. Kommenteissa
toistuvia toteamuksia ovatkin olleet, etta julkaisu pelasti paivan ja teki siita pa-

remman. Tama on onnistuneen brandayksen merkki mahdollistaen positiivisella

sisallon ilmaisullaan positiiviset tunteet lukevassa yleisdssa (Heikkila 2019, 12).

"Sosiaalisuus” tekee omana maariteltyna elementtindan selvaksi sen, etta verk-
kosarjakuvat tarjoavat yleisoOlleen erinaisten sosiaalisten suhteiden kautta tun-
teisiin vetoavia kokemuksia. Tallaisiin kokemuksiin voidaan lukea eri sosiaaliset
kohtaamiset, tilanteet ja suhteet, mukaan lukien ystavyyden, perheen, romantti-
set suhteet, eldimet ja mahdolliset inhimillisia piirteitd omaavat fiktiiviset hah-
mot. Molemmista verkkosarjakuvista lukijat korostivat etenkin miten sosiaaliset
suhteet, etunenassa ystavyys- ja seurustelusuhteet voivat nostaa niin hahmojen
kuin lukijoidenkin itsetuntoa ja motivaatiota, toimia inspiraation lahteina ja kult-

tuurisella tasolla tarjota samaistumapintaa yksilo- ja yhteisétasoilla.

Tarinaelementit ovat sarjakuvan taidemuodolle ominaisia, mutta brandayksen
nakokulman kautta analysoituna selkeimpia tarinaan liittyvia elementteja olivat
"tunnekokemukset”, "lhahmot” ja "juonellisuus”. "Tunnekokemukset” on isom-
masta tunteiden teemasta maaritelty tarkennetuksi elementiksi, koska tarinan
nakokulmasta tunnekokemuksia tarjotaan seka yleisélle etta tarinan sisallossa
itsessaan esiintyville useimmiten fiktiivisille hahmoille. Sarjakuvasisallossa il-
maistut tunteet ja tunteikkaat kokemukset voivat tarinoiden kautta valittaa niita
tarinan kokevalle lukijalle. "Tunnekokemuksiin” liittyi tutkimusaineistossa lukui-
sia samoja avainsanoja, joita on kasitelty useissa brandinakdkulmien kategori-
oissa. Esimerkiksi samaistuttavuus, sosiaalisuuden eri teemat seka positiiviset
mielen ja arkielaman laatua nostavat elementit. Markkinoinnin ja brandin nako-
kulmasta pystytaan paattelemaan, etta jos palvelu, tuote tai julkaisu herattaa
kohderyhman asiakkaassa ja yleis0ssa tunteita, niin jossain on onnistuttu ja me-
nestytty. Tunteellisella tarinakokemusten tasolla julkaisu pystyy muodostamaan
luottamusta lukevaa yleis6a kohtaan ja talla tavoin sitouttaa lukijat verkkosarja-
kuvasisaltdjen pariin yna enemman. Brandi kun on Kalliomaen (2014) mukaan

tarinaa toiminnassa, niin sisallollisessa tarinassa tunnekokemukset ovat tarkea
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tyokalu ja tarinateot ovat vahvassa asemassa synnyttdamaan tuotteesta, julkai-
susta tai palvelusta brandi (Kalliomaki 2014, 37, 43).

"Hahmot” ovat tutkimuksen verkkosarjakuvien tapauksessa fiktiivisia, mutta ne
voivat olla my0s faktaan pohjautuvia tai todellisten henkiliden inspiroimia luo-
muksia (Kalliomaki 2014, 110). Elementtina tarkasteltuna tutkimusanalyysissa
kavi ilmi, ettd "7hahmot” toimivat tehokkaina vaylina samaistumisen kokemiselle,
lukijat ovat kiinnostuneita riittavan kattavilla ja ajoittain esiin nousevilla taustata-
rinoilla varustelluista hahmoista ja elaytyvat hahmojen valiseen vuorovaikutuk-
seen. Lisaksi uusien hahmojen esittelyt kiinnostavat lukijoita millaisista persoo-
nista on kyse ja millaista vuorovaikutusta tutut suosikit kayvat uusien tuttavuuk-
sien kanssa. Sarjakuvien hahmoihin kiintymisesta ja naiden toimintaan ja tuntei-
siin elaytymisesta kertoo myos se, ettd kommenteissa lukijat ovat myos ilmais-
seet toiveitaan hahmojen kehitykselle mihin suuntaan hahmojen tarina voisi

menna.

"Juonellisuus” elementtina esiintyi tutkimusaineistossa etenkin sarjakuvissa ete-
nevien tapahtumien ja jatkuvien juonikokonaisuuksien huomioimisen muodossa,
silla lukijoita kiinnostaa sarjakuvien nykyiset tapahtumat seka ovat uteliaita tieta-
maan ja odottamaan mihin suuntaan tarina etenee. Uusien juonikokonaisuuk-
sien tai kdanteiden ilmestyessa lukijat ovat voineet kiinnittdd huomiota ja viitata
aiemmin tapahtuneisiin juonikulkuihin ja tarinaelementteihin. Samoin kuin "hah-
mojen” elementin kohdalla, my0s yleiset eri juonikokonaisuuksia ja -kuvioita
koskevat lukijoiden kommenteissa esittamat toiveet mihin tarina voisi kulkea oli-
vat yleisia juonta koskevia erottautuneita elementteja. "Juonellisuuden” vahvuus
brandayksen elementtina on vahva tekija luomaan lukijoille muistijalkia julkaisu-
jen tarjoamasta sisallosta. Varsinkin juonellisissa tarinoissa, olivat ne sitten si-
doksissa brandaykseen tai mediatuotokseen, on yleisimmin selkea rakenne kat-
taen alun, keskikohdan ja lopun, seka syy-seuraus-suhteita. Kiinnostava tarina
tai jatkuva juoni lisad myods aikaa, jota somekayttaja viettaa verkkosarjakuvan
parissa, seka palaa siihen uudelleen ja voi laittaa sanaa eteenpain kiertamaan
(Kalliomaki 2014, 22, 37).
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Vuorovaikutukseen liitettavia elementteja ovat "tunnereaktiot” ja "keskustelu”.
"Tunnereaktiot” kattavat niin positiiviset kuin negatiiviset reaktiot. Vaikka aineis-
ton kokonaismaarassa mitattuna ja yleisella tasolla sisaltdjen perusteella paatel-
tyna positiivissavyisia kommentteja esiintyi selkeasti enemman, 58 prosenttia
aineistosta sisalsi vahintadan yhden negatiivissavyisen kommentin. Tahan on
vaikuttanut lisaksi tutkijan tulkinnat kommenttien savysta, koska kirjallisesti il-
maistu kommentti on monitulkinnallisempi kuin suullisesti esitetty kommentti.
Kirjoitetusta tekstista on hankalampi paatella voiko toteamus sisaltaa kenties
ironiaa tai muuta positiivisen ja negatiivisen laidoilla tai valimaastoissa liikkuvaa
asian ilmaisua. Emojit ja hymiot saattoivat helpottaa tulkintaa, mutta niihinkin voi
liittda moninaisia tulkintoja. Varsinkin yhdistettdaessa ne mahdolliseen samaan
kommenttiin sisaltyneen tekstin yhteyteen (Laaksonen & Matikainen 2013, 207).
Kuten tarinan nakodkulmaan liitettdvien elementtien osiossa tuotiin tunteiden me-
nestyksellisyys esille. Namakin tutkimuksen havainnot osoittavat samaa, etta
julkaisujen kerronnassa on onnistuttu, jos se saa yleisdssa aikaan eri tunnere-

aktioita.

"Keskustelun” elementtiin liittyy kommentit seka somekayttajilta etta mahdolli-
sesti myOs sarjakuvatekijoilta. "Keskustelu” vahvistaa tuotteen tai julkaisun
brandia, silla se saa lukijat sitoutumaan julkaisujen sisaltdéon ja tarinaan, osallis-
tumaan sen jatkuvuuteen ja mahdollisesti myos vaikuttamaan siihen tuotetta-
vaan uuteen sisaltoon (Kalliomaki 2014, 15). Somekayttajien tai verkkosarjaku-
vien lukijoiden valilla tapahtuu vuorovaikutusta postausten kommenteissa ylei-
sen muiden kayttajien, kuten kavereiden, kommentteihin merkitsemisen ohella
my0Os kayden suorempaa keskustelua vastaamalla toistensa kommentteihin pi-
taen ylla vuorovaikutteista viestintaa. Tekijoilta tulleet kommentit ovat yleisim-
min olleet tekstina kirjoitettuna tai emojein ilmaistu kommentti, yleinen kiitos
kommentista, palautteesta tai tuesta, tai informatiivinen kommentti lukijan ylei-
seen reaktioon tai esittamaan kysymykseen. Sosiaalisen median lahtdkohtainen
asetelma ja idea tayttyy nain ollen verkkosarjakuvapostaustenkin kohdalla nii-
den kommenteissa esiintyvan vuorovaikutuksen kautta. (Kortesuo 2018, 16-17;
Kerpen 2019, 5.) Vaikka yksittaisten teemojen maarissa mitattuna ja verrattuna

muihin brandielementteihin vuorovaikutuksesta I0ytyi toiseksi vahiten selkeita
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nakokulman elementteja, vuorovaikutuksen esiintyminen aineistossa ylipaataan

on brandin nakdkulmasta positiivinen merkki ja tarkea osa brandaysta.

Niin sarjakuvien kuin Instagramin kuvapainotteisten julkaisujen kohdalla "visu-
aalisuus” on oleellinen brandiin vaikuttava tekija. Ne olen tutkimusaineiston ana-
lyysissa jakanut elementeiksi "visuaalinen tyyli”, "yksityiskohdat” ja "viittaukset”.
"Visuaalinen tyyli” on yksi sarjakuvapostausten kommenteissa kaikkein eniten
esiintyneita ja korostettuja elementteja. Naissa kehuvissa kommenteissa visu-
aalisuutta ja piirrostyylia on kuvailtu sanavalinnoin, joista on voinut paatella nii-
den kasittelevan yleisen visuaalisen ilmeen ja piirtajien persoonallisen piirrosjal-
jen lisaksi visuaalista tarinankerrontaa, juonenkuljetusta ja ilmaisukeinoja. Tari-
nankerronnan ja juonenkuljetuksen kannalta visuaalisesta nakdkulmasta naihin
on laskettavissa my0s sanaton tarinankerronta, esiintyipa sita vain yksittaisissa
ruuduissa tai kokonaisten sarjakuvastrippien edesta. Visuaaliseen tarinanker-
rontaan on sanallisen kerronnan lisaksi yhdistetty kommenteissa esiintyneet
tunteisiin liittyvat kuvailut erityisesti huumoripainotteisuudesta ja sopdydesta. Vi-
suaalisiin ilmaisukeinoihin olen laskenut muutamissa sarjakuvapostauksissa
esiintyneet animaatiota hyodyntaneet joko yksittaiset ruudut tai kokonaiset vi-
deomuotoiset motion comic -julkaisut. Tavanomaisesta sarjakuvasisallosta tek-
nisesti poikkeavat julkaisut olivat aineistokokonaisuutta katsoessa harvassa,

mutta ne onnistuvat erottautumaan joukosta.

"Yksityiskohdat” kattaa huomiot pienista yksityiskohdista visuaalisessa seka
tekstimuotoisessa tarinankerronnassa. Visuaalisuuden kannalta naita kommen-
teissa korostettuja piirteita ovat piirrosjalkeen liittyvan yksityiskohtaisuuden ylis-
taminen, seka joko pienina yksityiskohtina taustalle piilotetut tai nakyvammalle
paikalle piirretyt oivaltavat visuaaliset kikat, tekstimuotoiset sanaleikit ja kulttuu-
rin osa-alueisiin liittyvat elementit. Vaikka sarjakuvien yleisilme vaikuttaa enem-
massa maarin pelkistetylta tai pelkistetyn ja yksityiskohtaisuuden valimaastossa
likkuvalta ilmaisulta, somekommenteissa tarkkaavaisimmat lukijat ovat huomioi-
neet ja antaneet palautetta pienten yksityiskohtien ja viittausten sisallyttami-
sesta sarjakuvakerrontaan. Eri mittasuhteissa kerrontaan sisallytetyt yksityis-

kohdat ja niiden havainnointi tuovat oman plussansa julkaisun kokemiseen.
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"Viittaukset” liittyy visuaalisuuden elementeista niin "visuaaliseen tyyliin”, "yksi-
tyiskohtiin” kuin tarinankerronnallisiin elementteihin, silla niilla voidaan tarkoittaa
tutkimusaineiston sisallossa yleisia kulttuurisia viittauksia ja intertekstuaalisia
viittauksia muiden tekijoiden tuottamaan taiteeseen. Kulttuuriset ja populaari-
kulttuuriin liittyvat viittaukset tutkimuksen verkkosarjakuvissa usein liittyivat elo-
kuviin, sarjoihin, musiikkiin, taiteeseen, sarjakuviin, peleihin ja pelaamiseen, tek-
nologiaan, internettiin ja meemeihin, uskontoihin, myytteihin seka brandeihin.
"Viittaukset” voi kattaa tribuutteja ja niilla voidaan osoittaa muista tuotoksista
saatua inspiraatiota ja toimia naille kunnianosoituksina. "Viittaukset” voivat toi-
mia myos muistutuksina ja samaistumapintoina reaalimaailmassa esiintyviin ja
arkielamassa tavattaviin brandeihin, ilmidihin ja tapahtumiin joko suoraan tai
muuttamalla esimerkiksi nimia osaksi luovia sanaleikkeja ja visuaalisia yksityis-
kohtia. Ajan hermo voi vaikuttaa myds liittyyko viittaus kenties ajankohtaiseen
tapahtumaan, suosittuun populaarikulttuurin tuotokseen tai trendiin. Ajan kulu-
essa viittauksilla on myos tapana vanheta, jolloin niita ei voi heti yhdistaa mielen
paalla olevaan ajankohtaiseen asiaan tai tapahtumaan. Kaikille viittaukset” ei-
vat valttamatta avaudu tai ole tunnistettavissa, jos kulttuurituotokseen viittaava
tribuutti ei ole tuttu. Itse pystyn visuaalista ja kirjallista sisaltda tuottavana teki-
jana samaistumaan, etta varmasti verkkosarjakuvien tekijoille itselleen on tuot-
tanut iloa sisallyttaa viittauksia ja tribuutteja yhta lailla kuin niitd huomanneet lu-

kijat ovat nain osoittaneet positiivisia savyja sisaltaneissa kommenteissaan.

Nain ollen brandin nakokulmallinen kategoria kerrallaan on kayty lapi laadullisen

analyysin avulla koostettu listaus (kuva 4) kattaen seuraavat brandayksen ele-

”» "

mentit. Persoonan elementteja ovat "persoonallinen ilmaisu”, "huumori” ja "inhi-

millisyys”. Selkeyden elementteja ovat "suunniteltu kokonaisuus” ja "toteutettu

kokonaisuus”. Arvojen elementteja ovat "samaistuttavuus”, "positiivisuus” ja "so-

siaalisuus”. Tarinan elementteja ovat "tunnekokemukset”, "Thahmot” ja "juonelli-
suus”. Vuorovaikutuksen elementteja ovat "tunnereaktiot” ja "keskustelu”. Visu-

LA

aalisuuden elementteja ovat "visuaalinen tyyli”, "yksityiskohdat” ja "viittaukset”.
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Brandayksen elementit

* Persoonallinen ilmaisu * Tunnekokemukset
* Huumori * Hahmot

* Inhimillisyys * Juonellisuus

* Suunniteltu kokonaisuus * Tunnereaktiot

* Toteutettu kokonaisuus * Keskustelu

* Samaistuttavuus * Visuaalinen tyyli

* Positiivisuus * Yksityiskohdat

* Sosiaalisuus * Viittaukset

Kuva 4. Brandayksen elementit visuaalisesti esitettyna listauksena.

Elementit liittyvat vahvasti toisiinsa, mutta yksittaisina ja itsenaisina maaritel-
tyina elementteinaan niita voi brandayksessa ja markkinoinnissa hyddyntaa ja
kehittdad osana suunnitteluprosessia ja maaritellessa kehitettavan brandin oleel-
lisimpia sisaltdja, arvoja ja palveluja asiakaskunnan ja kohderyhman suuntaan.
Tutkimuksen tavoitteeseen on paasty havainnoimalla, paattelemalla ja maaritte-
lemalla, mita brandayksen elementteja tutkimukseen valituissa suomalaisissa
verkkosarjakuvissa esiintyy. Elementeista pystyy kokoamaan selkean listauk-
sen, jota sopivat kohdat kerrallaan voi hyédyntaa brandin kehityksessa, markki-

noinnin suunnittelussa ja monipuolisessa sisallontuotannossa.

Vaikka tutkimukseen rajattu sarjakuva-aineisto kattaa seka "Belzebubsin” etta
"Nerd and Jockin” eniten kommentteja saaneita julkaisuja, tein paatutkimuksen
ohessa kiinnostavan sivuhavainnon, etta kyseisesta aineistosta vain 55 prosent-
tia ovat koko sarjakuva-aineistosta eniten tykkayksia saaneita Instagram-julkai-
suja. Yhteensa 33 julkaisua tutkimukseen rajatusta kuudestakymmenesta julkai-
susta olivat julkaisuvuosiensa tykatyimpia. Ainoastaan yksi rajattuun aineistoon
kommenttien maarassa mitattuna paassyt julkaisu sijoittuu niin sanotulle har-

maalle alueelle numeroissa mitatun suosion tarkastelussa. Kyseessa on
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videojulkaisu, jossa on hyodynnetty animaatiota ja motion comicin ilmaisumuo-
toa. Nain ollen julkaisulla on ollut aineistodatan kirjaamisen vaiheessa yli kuusi
kertaa enemman katselukertoja kuin tykkayksia. Tama havainto voi avata po-
tentiaalisia tutkimuksellisia nakdkulmia ja pohdintoja mita tulee nykyiseen video-
painotteiseen sisallontuotantoon ja motion comicin mahdolliseen nousuun sarja-
kuvan ilmaisukeinoissa, vaikkei taman opinnaytteen keskeiseen tutkimuskysy-

mykseen ja -asetelmaan suoraan liitykaan.

8 Oma pohdinta

Tutkimustuloksissa korostuivat eniten tarinalliset teemat ja elementit, joiden sa-
ralla esiintyi myos aineistoon kKirjatuissa avainsanoissa eniten toistoa. Toisaalta
tarinallisuutta myos odotettiin vahvasti, kun kyseessa on tarinankerrontaa hyo-
dyntaviin somejulkaisuihin liittyva tutkimus ja brandayksessa tarinallisuuteen
kytkeytyvilla keinoilla voidaan tehokkaasti vedota asiakkaisiin. Tarinaelement-
tien suhteen tutkimustyon tulokset ja tietoperustan lapikaynti yllattivat, miten ta-
rinan konseptin pystyy jakamaan pienempiin osiin ja kasittelemaan niita omina
kokonaisuuksinaan. Koskelan (2016) sarjakuvien tekemiseen opastava kirja si-
saltaa sarjakuvatekija Pauli Kallion kolme vinkkia hyville tarinan lahteille: omat
elaman kokemukset, median eri muotoja kattavat tiedotusvalineet ja oma aare-
ton mielikuvitus (Koskela 2016, 22). Nama ovat elementteja, joista isomman
osan kanssa ihmiset ovat tekemisissa tai kayttavat arkielamassaan. Jokainen
elaa omaa tarinaansa paivittain. Kaikki eivat valttamatta taysin suoraan sa-
maistu "Belzebubsin” ja "Nerd and Jockin” maailmoissa tapahtuville asioille,
mutta niiden valittamat arkielamasta ja tunteista kertovat elementit ovat asioita,

joihin voi vahankin samaistua.

Tiedotusvalineisiin nykyisin voidaan pidempaan arkisina pidettyjen sanomaleh-
den, television, radion ja puhelimen seuraan laskea internetin verkkosivut ja so-
siaalisen median, johon tama tutkimus on painottunut. Viimeisimpana mainitut

puhelin, internet ja sosiaalinen media ovat mahdollistaneet osaksi arkea aktiivi-
semmat, jopa ymparivuorokautiset mahdollisuudet pitaa ylla vuorovaikutusta ja
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niin sanottua "suusta suuhun” -viestintaa ihmisten valilla ympari maailmaa
ajasta ja paikasta riippumatta. Kerpen (2019) toteaa sosiaalisen median yhtey-
denpidoista asiakkuuksien yhteydessa, etta somealustoilla keskustelut voivat
periaatteessa “jatkua ikuisesti” (Kerpen 2019, 5, 113). Tahan lisaisin, etta tama
voi pitaa paikkansa niin kauan kuin siihen mahdollistavat teknologiat ja palvelut
ovat olemassa ja toimivat. Monipuolinen sosiaalinen media on tana paivana Ah-
tosen (2018) mukaan muun muassa vuorovaikutuksen ja markkinoinnin lisaksi
yksi tarkeimmista alustoista, kanavista ja tekijoistd monipuoliseen eri asioiden
brandaykseen, joissa kuluttajille tarjottavaan sisaltdon kannattaa panostaa ja
kayttaa aikaa (Ahtonen 2018, 15-17).

Mielikuvituksesta Gravett (2007) esittaa kirjassaan yhden hanen mukaansa tois-
tuvan syyn tai vaitteen vihata sarjakuvia; sarjakuvat eivat anna tilaa mielikuvi-
tukselle. Tassa tutkimuksessa havaitsin juuri painvastaista, silla lukijat ovat
kommentoineet toiveitaan tarinakokonaisuuksien tai hahmojen kehityksen suh-
teen mita seuraavaksi voisi tapahtua. Sarjakuvat voivat yleisesti katsottuna vai-
kuttaa tuovan kuvien ja sanojen yhteiskerronnalla tuovan kaiken oleellisen heti
suoraan lukijoiden silmien eteen, mutta molemmat saavat mielikuvituksen liik-
keelle ja tayttamaan puuttuvat kerronnan aukot. Tutkimuksen verkkosarjakuvat
ovat sympaattisilla hahmoillaan ja tunteisiin vetoavilla yksittaisilla tai jatkuvajuo-
nisilla tarinoillaan ruokkineet lukijoiden mielikuvitusta ja "pitavat mielikuvituksen
alati valmiudessa”, kuten Gravett toteaa. (Gravett 2007, 10.) Tutkimusaineis-
tossa on tullut vastaan myads lukijoiden toiveiden huomioimista ja niihin vastaa-
mista suuntaan tai toiseen. Toiveita on voitu huomioida ajan kanssa hyddynta-
malla niitd osana myohempaa tarinan kehityskulkua ja uusia kaanteita hahmo-

jen vuorovaikutuksessa.

Tama puoli mielikuvituksen kayton hyodyista kay brandayksen osa-alueilla hy-
vin Sounion (2010) nostamaan huomioon, ettd nykypaivana kuluttajat rakenta-
vat brandeja ja haluavat olla vuorovaikutuksessa tykkdamansa brandin kanssa.
Se pitaa ylla mielikuvituksen lisaksi luovuutta, vaikka yleiso tai verkkosarjaku-
vien lukijat eivat olekaan tekijan asemassa suoraan tekemassa pitamaansa ja
kuin fanittamaansa sisaltda. Vahva brandi antaa tilaa ja herattaa eri tunnereakti-

oiden lisaksi intohimoa kuluttajissa ja yleisdssa. (Sounio 2010, 28-29.) Jos
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brandin ominaisuudet tayttava tuotos saa oikeassa paikassa ja ajassa kohdalle
osuessaan kuluttajan nakemaan maailman eri valossa ja vaikuttamaan tuntei-
siin ja ajatteluun, ne ovat onnistuneita ja parhaita tuotoksia kentallaan. Tutki-
mustyon ja -tulosten perusteella "Belzebubs” ja "Nerd and Jock” ovat onnistu-

neita sarjakuvasarjoja tdssa mielessa. (Gravett 2007, 12.)

Opinnaytetyon vastaaminen tutkimuskysymykseen ja tavoitteeseen tayttyivat,
vaikka prosessi onkin vienyt paljon aikaa ja vaatinut paljon pohdintaa erityisesti
tiiviin tutkimusasetelman maarittdmiseen ja analyysitapojen valitsemiseen. Tyon
perusidea ja kiinnostus brandin ja verkkosarjakuvan teemojen yhdistamisesta
tutkimukselliseen opinnaytteeseen ovat opinnayteprosessin alusta lahtien olleet
ja pysyneet, mutta kysymysta ja asetelmia on taytynyt miettia paljon. Tyon
suunnitelmien ja keskeisten asetelmien muuttuessa on taytynyt pitéa mielessa
ja muistuttaa, etta brandayksen elementtien maarittelemisen saralla lopullisen
tyon paatutkimus painottuu juuri lukevan yleison nakokulmiin sarjakuvajulkai-

suista, eika itse sarjakuviin.

Tutkimusmenetelmista laadullinen tutkimus toimi opinnaytetyon asetelman kan-
nalta parhaiten sisaltaen paljon pohdintaa eritoten tyolle sopivinta analyysime-
netelmaa paattaessa. Teemoittelu istui lopulta paremmin ja tuntui helpommalta
kuin muut potentiaaliset vaihtoehdot, mutta teemoitteleva analyysi vaati yhta
lailla analyysitavan teorian ja piirteiden ymmartamista, kun tutkimuksen analyy-
sivaihe lahestyi. Anonymisoinnin nimissa tutkimuksessa aineiston keruu ja ana-
lyysi on painottunut vain yleiseen katsaukseen tutkimushavainnoista menematta
tarkempiin yksityiskohtiin, jottei joko omilla nimillaan tai anonyymeilla kaytta-
janimilla toimivia somekayttajia, tai rajattuun aineistoon paatyneita kommen-
toiduimpia sarjakuvapostauksia voi tarkkaan tunnistaa. Koen, ettei tassa laadul-
lisessa tutkimuksessa ja analyysissa ole voinut esittaa suoria lainauksia kerat-
tyyn aineistoon, vaan kirjallisesti iimaista ja yleisella tasolla kuvailla avainsano-

jen ja teemojen muodossa tutkimuksessa tekemiani havaintoja.

Tiedostettavissa on, ettd avainsanoissa ja tutkimustuloksia avaavassa tekstissa
esiintyy paljon toistoa ja samaa tematiikkaa, joista teemoittelun avulla on pyritty

saamaan yksityiskohtaisempi ja pitempi listaus vain muutaman elementin
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sijaan. Tutkimustuloksia eli brandayksen elementteja voidaan jatkossa hyodyn-
taa, mutta somepostausten ja erityisesti nilden kommenteista yleisella tarkaste-
levalla havainnoinnilla koostetut taulukot ja rajatut aineistot havitetaan taman
tutkimustyon valmistumisen jalkeen. Jokainen mahdollinen uusi aihepiirien tut-
kija ja kehittava tekija tekee omat havaintonsa, mutta voi tydssaan hyodyntaa

opinnaytetyoni tuloksia ja tekstiraportissa esitettyja havaintoja.

Taman tutkimuksen tulokset tulevat vain tietyilla kriteereilla maaritellysta ja pie-
nempaan maaraan rajatusta tutkimusotannasta, vaikka koko "Belzebubsin” ja
"Nerd and Jockin” yhteenlaskettu julkaisukatalogi kattaa satoja verkkosarjaku-
vapostauksia. Tyon tulokset ovat sovellettavissa brandin seka markkinoinnin si-
salldlliseen suunnitteluun ja kehitykseen. Yleistyksia niista ei voida valttamatta
tehda, silla verkkosarjakuviakin on erilaisia. Kaikissa verkkosarjakuvissa ei valt-
tamatta ole esimerkiksi huumoria tai arkielamaan samaistuttavasti rinnastettavia
elementteja, vaan jotkut verkkosarjakuvat voivat kasitella vakavia teemoja yksi-
tyiskohtaisemmalla tarinankerronnalla ja visuaalisella ilmaisutyylilla kuin tahan
tydhon valituissa kahdessa suomalaisessa kansainvalisesti julkaistavaan ja lu-
ettavaan formaattiin sopivassa ja tehdyssa verkkosarjakuvassa. Julkaisukentta
on laaja ja sinne mahtuu julkaisusisaltoa laidasta laitaan, kuten nykyisille sosi-
aalisen median monipuolisille alustoille on ominaista (Alasuutari 2011 234-242;
Eskola & Suoranta 2014, 66-68).

Tama tutkimus ja sen asetelma ovat vain yksi tapaus brandi- ja sarjakuvatutki-
muksen saralla, joissa on potentiaalia ja mahdollisuuksia 16ytaa uusia mielen-
kiintoisia tutkimuskohteita, -nakdkulmia ja -asetelmia. Brandin muodostumi-
sessa kuitenkin [ahtokohtaisina vaikuttavina tekijoina ovat asiakkaat ja kohde-
yleiso, jotka maarittavat sen, miten ja millainen tuotteen, julkaisun tai palvelun
vastaanotto on ja millainen brandi niiden ymparille voi syntya. Vuorinen (2017)
iimaisee asian hienosti toteamalla brandin "asuvan asiakkaan paan sisalla”.
Apuvalineet siihen liittyvaan valmistavaan suunnitteluun on hyodyllista olla ole-
massa. Nain mahdollisuudet kasvaa ja menestya ovat suuremmat, kuten opin-
naytetyon tietoperustassa on kaynyt ilmi monelta suunnalta (Kortesuo 2011, 8-
9; Vuorinen 2017, 7.).
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Verkkosarjakuvaan liittyva tutkimustyoni sai myos pohtimaan mita mahdolli-
suuksia taidemuodolla voi olla tulevaisuudessa sosiaalisen median eri alustoilla.
Osa pitda vankan asemansa suosittuna somealustana ja osa hiipuu aktiivisesta
kaytdsta sivuun. Viela muutama vuosi sitten Anssi Sallmen on todennut motion
comicista interaktiivista sarjakuvaa kasittelevassa opinnaytteessaan niin motion
comicin kuin interaktiivisen sarjakuvan suosion olleen muuhun digitaaliseen
verkkosarjakuvaan nahden yha enemman marginaalissa (Sallmen 2015, 6).
Sarjakuvatekija Mari Ahokoivu on samaten todennut 2010-luvun alussa opin-
naytetydssaan, etta "aani- ja animaatiosarjakuvat eivat ole ainakaan viela yleis-
tyneet” (Ahokoivu 2011, 38).

Tulkintani mukaan nykyisista teknologian ja somesisaltojen tuottamisen mahdol-
lisuuksista on nahtavissa, etta varsinkin motion comicilla on nyt ja tulevaisuu-
dessa mahdollisuus nousta suositummaksi kuin koskaan. Esimerkiksi videopai-
notteisen sosiaalisen median palvelun TikTokin formaatti lyhyista videojulkai-
suista ja muun muassa Instagramiin rantautuneet vastaavat lyhyet Kela- tai
Reel-videot mahdollistavat potentiaalia motion comicin renessanssille. Verkko-
sarjakuvan tulevaisuuteen nama aiheet luovat pohdinnallisia kysymyksia motion
comicin ja animaatioiden noususta yha isompaan osaan sosiaalisessa medi-
assa nykyisen videopainotteisen somesisallon myota verrattuna paikallaan py-
syvina kuvina julkaistuun verkkosarjakuvaan. Tama aihepiiri voi synnyttda oman
tutkimuksensa. Lisaksi voidaan tarkemmin tutkia ja pohtia esimerkiksi teke-
maani havaintoa videopainotteisten sarjakuva- ja motion comic -postausten rei-
lusti suuremmista katselukertojen maarista verrattuna tykkayksista tulkittavaan

suosioon.

Tutkimusprosessi on ollut opettavainen ajattelemaan brandayksen, sosiaalisen
median julkaisujen ja somessa tapahtuvan vuorovaikutuksen teemoja uusilla ta-
voilla, joista on hyodtya tulevaisuudessa tydskennellessani ammatillisella ken-
talla. Olen aiemmin tehnyt tutkimusasetelmaltaan lahella tata opinnaytetta ol-
leen mediajulkaisujen tutkimuksen, jossa olen analysoinut mediasisaltoja vali-
tusta nakokulmasta ja listannut julkaisuista ylos tutkimusnakdkulman mukaisia
elementteja seka tuloksissa vertaillut elementtien esiintyvyytta keskenaan. Ta-

man opinnaytetydn tutkimusasetelma ja -prosessi ovat olleet kattavampia ja
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lahempana ammattimaisempaa tarkastelua. Suurimmat haasteet prosessin ai-
kana ovat liittyneet ajanhallintaan, ympardivan maailman tapahtumien vaikutuk-
seen opiskelumotivaatioon ja kiinnostuksen seka motivaation yllapitoon opin-

naytetyoprosessin aikana.

Opinnaytetyoni tyostdn aikana olen jo sisaistanyt ja hyodyntanyt prosessissa
oppimaani branditietoutta jo siina maarin, ettd olen omia taiteeseen ja graafi-
seen suunnitteluun liittyvia projekteja suunnitellessa ja tehdessa pohtinut bran-
daykseen yhdistettavia teemoja. Esimerkiksi olen miettinyt tarkemmin, mitka
ovat tyon paavarit ja mitka ovat konseptin oleelliset ja korostamisen arvoiset ar-
vot. Olen kysynyt palautetta, mitd mieltd joku muu taho on saamastani ideasta,
tiedustellut onko visuaalinen ilme liian yksityiskohtainen tai pelkistetty, tai olen
pyytanyt yleista tulkintaa, jos jonkun muun tulkinta tuotoksestani on erilainen
verrattuna omaani. Olen itse tahan asti tehnyt sarjakuvia suurimmaksi osaksi
harrastuspohjalta, mutta katalogiini on kertynyt myos yksittaisia tilaustoina teh-
tyja sarjakuvatoita, jotka ovat paatyneet mediajulkaisuiksi asti. Nama ovat olleet
enimmakseen painettuja mediajulkaisuja, joten suoraan verkkoon tehdyista sar-

jakuvajulkaisuista minulla on vahemman kokemusta.

Koen taman opinnaytteen tutkimusprosessin ja sen tulosten tuovan seka muille
tekijoille ja yrityksille ettd myds itselleni hyodyllista tietdmysta ja oppeja seka
branditietoudesta, somepostauksista etta verkkosarjakuvista. Jos joskus mah-
dollisesti tydostan johonkin naihin osa-alueisiin liittyvia julkaisuja digitaalisille
alustoille, taman tydn tuoma tieto ja kokemus antavat siihen hyvat evaat pitkaa

ja kehittyvaa ammattilaisen matkaa varten.
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