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Tutkielma kaisittelee verkkojournalismin ilmaisukeinoja. Tutkielmassa analysoidaan Benet-
ton-konsernin julkaisemaa Colors-aikakauslehted ja erityisesti sen verkkojulkaisuja.

Tutkielmassa ldhestytddn journalistista aineistoa kahdesta ndkokulmasta. Colorsia késitel-
ladn yhtaalts itse vilineen eli verkon ndkokulmasta, toisaalta tarinankerronnan ndkokulmas-
ta. Tarkastelen aineistoa laadullisesti uuden median teoreetikkojen kayttamien kasitteiden
kautta.

Verkon kannalta keskeisid kasitteitd ovat interaktiivisuus ja hypertekstuaalisuus. Vilineen
teorian kannalta tarkeimpid lahteitdni ovat Lev Manovichin The Language of New Media (2001)
ja usean kirjoittajan toimittama New Media: A Critical Introduction (2003). Pohdin, kuinka
verkon ominaisuudet vaikuttavat journalismiin ja miten néitd ominaisuuksia on hyodyn-
netty Colorsin verkkojulkaisuissa.

Tutkielmassa tarinankerronnan tarkeimpia késitteitd ovat lineaarisuus ja ei-lineaarisuus seka
interaktiivisuus. Analyysin tdrkein lihde on Janet Murrayn Hamlet on the Holodeck: The Future
of Narrative in Cyberspace (1997). Selvitdn, millaisia lineaarisia ja ei-lineaarisia rakenteita
Colors kdyttdd ja millaisia vaikutuksia eri rakenteilla on tarinan etenemiseen.

Colorsin ilmaisutapaa verkossa leimaa Flash-tekniikalle tyypillinen estetiikka. My®os
tietokoneen tyypillisimmalla viihdekéytolld eli pelaamisella on ollut selvid vaikutuksia
Colorsiin. Verkkojournalismi muuttuu jatkuvasti, ja muutos heijastuu my6s Colorsiin.
Aineiston ensimmadisind vuosina lehti teki paljon kokeiluja, mutta nykyisin lehti tuotetaan
verkkoon aina samaan formaattiin.

Colorsin ei-lineaariset tarinat ovat ongelmallisia, silld niistd ndhdédkseni puuttuvat jannite ja
draama, jotka ovat keskeisid tarinan ominaisuuksia. Tarinan ndktkulmasta onnistuneimpia
verkkoteoksia ovat Colorsin lineaarisesti etenevit verkkojulkaisut.

AVAINSANAT: UUSI MEDIA, INTERNET, VERKKOJOURNALISMI, INTERAKTIIVINEN
TARINA, COLORS
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4.2. Verkkojournalismi hakee muotoaan .............cccoceveiniiiiiiiiniii,

LAHDELUETTELO



1. JOHDANTO

1.1. Alkusanat: elamyksien journalismia

Jotta lukija parhaiten ymmartéisi, kuinka tdma tutkielma sai alkunsa, minun on muisteltava
lyhyesti kesdpdivdd muutaman vuoden takaa. Penkoessani kesamokin lehtipinoja 16ysin
Helsingin Sanomien Kuukausiliitteen vuodelta 1990. Heindkuussa ilmestyneessa numerossa
oli pakollinen kesdjuttu, toimittaja Esa Keron ja valokuvaaja Jarmo Hirvosen useamman
aukeaman kuvareportaasi Saimaan rannalla ei ruikuteta. Juttu oli kaikkea sitd, mitd jour-

nalismin pitéisi olla: se tarjosi tietoa, oli lahelld ihmistd ja onnistui myos liikuttamaan.

Juttu muistui mieleen, kun seuraavan kerran istuin tietokoneen &idneen ja luin pdivéan
uutissdhkeitd sanomalehtien verkkosivuilta. Yritin pohtia, milloin viimeksi olin pddssyt sa-
mankaltaiseen tunnelmaan verkkojournalismin &dédrelld kuin sind kesdpdivand mokin riippu-
matossa. Vastausta kysymykseen ei tarvinnut etsid pitkddn: en milloinkaan. Verkko-
journalismin tarinat - jos niitd ylipdatdan edes kerrottiin - eivit olleet onnistuneet kosket-
tamaan juuri laisinkaan. Taméd asetelma jdi askarruttamaan, silld hyvad journalismi oli
vilineestd riippumatta tarjonnut minulle elamyksid: lehtien laajoja reportaaseja ja television
sekd valkokankaan dokumentteja. Jostain syystd verkossa eldmysten vdlittaminen ja

synnyttdminen ei vain tuntunut luonnistuvan.

Naytti siltd, ettd syyt verkkojournalismin vajavaisuuteen eivit olleet ainakaan yrityksen

puutteessa. 1990-luvun puolestavilistd kdytdnnossa kaikki suuret journalistiset toimijat
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olivat esilld myos verkossa - jotkin ndkyvasti, toiset matalammalla profiililla. Silmiinpistdavaa
toki oli se, kuinka monet suomalaiset aikakauslehdet nayttivit jattdytyvan sivuun ryn-
nistyksestd verkkoon. Erddn selityksen sain kuulla Imagen péddtoimittajalta Marjaana
Toimiselta, jonka luentoa olin kuuntelemassa Tampereella vuonna 2003: yksikdan Imagelle
tarjotuista konsepteista ei ollut sellainen, jonka lehti olisi halunnut itselleen. Sittemmin
Image on saanut omat verkkosivunsa, mutta joka tapauksessa perinteisen uutisen ympérille

rakentuneet vilineet tuntuivat 16ytavan helpoiten kodin verkosta.

Lopullisen sykdyksen tutkielman tekoon sain Jyvéaskyldn yliopiston luennolla, jota piti
aikakauslehti Colorsin verkkotuotannossa mukana oleva Andy Cameron. Luennolla Came-
ron esitteli vuorovaikutteisia toitddn, erityisesti Antirom-kollektiivin hauskoja interaktiivisia
teoksia. Luennolla sivuttiin my6s muutamia Colors-lehden verkkosivustoja, jotka vaikuttivat
kiinnostavilta - lehdet oli siirretty verkkoon tavalla, joka oli innovatiivinen ja kokeellinen

mutta joka kuitenkin saattaisi sopia myds konservatiivisille julkaisijoille.

Jdin pohtimaan, oliko Colorsin toimitus l6ytdnyt jonkinlaisen viisasten kiven verkko-
julkaisemisessa. 1990-luvun verkkohuumassa moni oli sitd mieltd, ettd verkon ja sen mahdol-
lisuuksien oli mdard mullistaa my6s journalismin kenttd. Kuitenkin monet verkkolehdet
eivat kyenneet tdyttim&an lupauksia ja olivat jattdneet minut kylmaksi. Mitkd olivat ne

seikat, joiden takia Colorsin verkkojulkaisut vaikuttivat niin kiinnostavilta?

Kun ldhdin toden teolla kirjoittamaan tutkielmaani keséllda 2006, verkko ja sen vaikutukset
journalismiin tuntuivat muutaman vuoden hiljaiselon jdlkeen nousseen jilleen ajankoh-
taisiksi. Sielta tdéltd oli alkanut kuulua puheenvuoroja, joiden mukaan verkko - “Web 2.0”,
kuten termi usein nyky&ddn kuuluu - olisi todella muuttamassa tapoja, joilla mediaa
kdytetddn ja joilla tietoa tuotetaan. Téllaisena hetkend katsaus verkon muutaman vuoden

takaiseen historiaan ja kokeellisiin ilmaisutapoihin tuntui perustellulta.

1.2. Tutkimuksen lihtokohdat

Kuten edelld kirjoitetusta voi jo péaatelld, timan tutkielman tarkoitus on paneutua verkko-

journalismiin. Tutkimuskohde on kansainvilisen vaatekonsernin Benettonin julkaisema
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Colors-lehti ja erityisesti sen verkkoarkisto, jossa on verkkoon siirrettyjd lehtid aina viime

vuosikymmenen puolelta ldhtien.

Tutkielman on tarkoitus ldhestyad verkkojulkaisuja kahdesta ndkokulmasta. Yksi ndkokulma
on uuden median ja erityisesti itse vilineen eli world wide webin, suomeksi verkon
ndkokulma. Yritdn pohtia, miten Colors sijoittuu hankalasti méériteltdvan uuden median
kenttdaan. Samalla tutkielma antaa mahdollisuuden tarkastella uuden median teoreetikkojen
ajatuksia kdytdannossd. Kayn lapi myos verkolle ominaisia piirteitd ja yritdn selvittdd, miten
nama piirteet vaikuttavat Colorsin verkkojulkaisujen ilmaisutapaan. Lisdksi pohdin, kuinka
Colors hyodyntdd verkon erityisid ominaispiirteitd kuten interaktiivisuutta ja hyper-
tekstuaalisuutta. Selvitdn myos, onko tietokoneiden viihdekadyton tyypillisin muoto eli pelaa-

minen vaikuttanut Colorsin estetiikkaan ja rakenteisiin.

Toinen tutkielman keskeinen ndkdkulma on tarinan ndkoékulma. Tarinan klassinen muoto on
keskeinen myos journalismissa, vaikkei uutisjournalismista tarinoita aina voikaan loytaa.
Kéyn lapi tarinallisuuden keskeiset piirteet ja sen, millaisia uusia mahdollisuuksia verkon
interaktiiviset ominaisuudet antavat tarinankerrontaan. Sen jidlkeen pohdin tarinallisuutta
kdytannossd: millaisia tarinankerronnan keinoja Colorsissa kadytetddn? Interaktiivisesta
tarinasta on puhuttu ja kirjoitettu paljon, mutta miten juuri Colors kadyttda nditd uusia mah-

dollisuuksia hyvikseen?

Naméa kaksi ndkokulmaa ovat vain kapea silmdys verkkojournalismin maailmaan.
Tutkimuksen ulkopuolelle olen jattinyt monia tdrkeitd ndkokulmia, jotka vaikuttavat
Colorsiin ja muuhun verkossa julkaistavaan journalismiin. Tutkielmassa en kaisittele laisin-
kaan esimerkiksi verkon vaikutuksia journalismin yleiséihin, uuden vilineen vaikutuksia
journalistiseen prosessiin tai sitd, ovatko verkon journalistisen sisdllot erilaisia kuin paine-

tuissa vilineissa.

Tutkielma on jaettu kolmeen osaan: teoreettiseen osuuteen, jossa ldhestytdan uutta mediaa ja
erityisesti verkkoa, journalismia sekd tarinallisuutta teoreettisesta ndkokulmasta. Yritdn
loytdad aihepiirien keskeiset teoreetikot, ja késittelen heiddn ndkemyksidan kriittisesti.
Toisessa osuudessa keskityn analysoimaan Colors-lehted. Kdyn lyhyesti lapi Colorsin

historian ja yritédn sijoittaa sen paikalleen journalismin kenttédén. Erittelen Colorsia laadullisin



menetelmin teoriaosuudessa késiteltyjen ajatusten pohjalta vélineen ja tarinan ndkokulmista.
Viimeisessd osuudessa veddn yhteen analyysin tuloksia ja pohdin, mitad tutkielman tulokset
kertovat Colorsin verkkojulkaisuista ja miten ne heijastelevat verkkojournalismin kehitysta

yleenséd tutkimusaineiston ajanjaksolla.



2. TAUSTA JA TEOREETTINEN KEHYS

2.1. Uusi media

"Tyoelamd on tdyttynyt toimenkuvilla, joille ei ole olemassa suomenkielistd k&&n-
nostd ja joita ei kannata edes ryhtya kdantamaén, silld silloin joutuisi tekem&dn sisal-
toanalyysin tyonkuvasta, joka ei ole selked kenellekddn. Interface programmer for
wireless applications? Brand manager? Programmer-ColdFusion/Story Server?
Usability manager? Yritd siind sitten kuvailla maalaisserkullesi, mitd ihmettd olet
oikein tehnyt péaastdksesi sukuloimaan uudella Mersulla. Meiddn maailmamme
metafora on, ettd me suunnittelemme toistemme puhelimiin soittodédnid, jotta maail-
masta ei kohta 10ytyisi ainuttakaan samanlaista soittodantd, mutta silld ei loppujen
lopuksi ole mitdan merkitysta silld verkot ovat tukossa eivitkd puhelimet soi.”

Uusi media on termi, joka omalla tavallaan maéaritti yhta aikakautta. Uusien teknologioiden
ja erityisesti internetin nousu 1990-luvulla heritti valtavan taloudellisen ja kulttuurisen
buumin, joka muutti erityisesti viestintdd. Uuteen mediaan kohdistui valtavia odotuksia, kun
optimistisimmat saarnasivat uusmedian vallankumouksellisuudesta. Kaikki eivit osanneet
pitdd uutta mediaa autuaaksi tekevand muutoksena: ylla kolumnistin ja leipakyynikon Jyrki

Lehtolan esimerkki Imagesta vuodelta 1999.

Viime vuosina termiin on torménnyt julkisessa keskustelussa aiempaa harvemmin - “uuden
median” uutuudenviehitys tuntuu karisseen. Itse kdytdn termid eparoiden, koska jonkin
tietyn median pysyvad maéadrittely uudeksi on paradoksi. Pelkdstdan sana media on pulmal-

linen: suomen kielessd sana ymmarretdan yksikoksi, vaikka sen alkuperdinen muoto viittaa



monikkoon, mikd kuvailisi kentdn monimuotoisuutta paremmin. Lisdksi on vaikea uskoa,
ettd 1990-luvulla yleistynyt uusi media on viestinndn viimeinen suuri uutuus ja kommu-
nikaation péadtepiste. Alan tutkimuksessa termid “uusi media” kuitenkin yhéa kdytetddn, eika
parempaa korvaavaa ilmaisua ole 16ytynyt. Siksi myos tdssd tutkielmassa puhutaan uudesta

mediasta.

Téssd osiossa keskityn pohtimaan uuden median ominaisuuksia ja sen yhtymékohtia niin
kutsuttuun vanhaan mediaan. Liséksi paneudun tarkemmin kahteen, tamin tutkielman kan-
nalta kiinnostavaan uuden median késitteeseen: interaktiivisuuteen ja hypertekstiin. Pohdin
myos hieman uuden median sisdltojen tekemisessd yleistyneiden kaytantojen ja ohjelmis-

tojen vaikutusta itse sisdltoon.

2.1.1. Uuden median ominaisuuksia etsimissi

Termi uusi media ei viittaa yhteen tiettyyn viestintdvélineeseen tai -tapaan vaan laajempaan
kokonaisuuteen. Martin Lister, Jon Dovey, Seth Giddings, lain Grant ja Kieran Kelly muistut-
tavat kirjassaan New Media: A Critical Introduction (2003), ettd uusi media pitdd sisdlladan
erilaisia viestinndn tuotannon, jakelun ja kdyton muutoksia. Kattavan analyysin tekeminen ei
ole helppoa, silld kehityksen nopeuden takia uudella medialla on saippuapalan luonne. Vield
muutamia vuosia sitten yksi keskeinen uuden median kiinnostuksen kohde oli cd-rom - nyt

rompuille kehitellyt multimediakokonaisuudet ovat kdytannossa historiaa.

Arkikielessd uusi media liittyy ldhinnd internetiin, vaikka tutkimus yhdistda siihen paljon
muitakin viestintdtapoja. Uutta mediaa ovat muun muassa internet ja sen verkkosivustot,

dvd:t, virtuaalitodellisuus, multimedia ja tietokonepelit.

Lister ja muut kirjoittajat laskevat uuteen mediaan kuuluvaksi useita kokonaisuuksia. Yksi
niistd on tietokoneen vélittdma viestintd, joka sisdltdd muun muassa siahkopostin, internet
relay chatin eli irc:n, internetin, verkon keskustelupalstat ja verkon kautta vélitetyt puhelut.
Uusi media on tuonut tullessaan myos uusia tapoja jakaa ja kuluttaa mediasisaltoja. Kehitys
on tuonut koteihin viestintdvélineitd, jotka perustuvat interaktiivisuuteen ja hyperteksti-

muotoon: dvd:t, world wide webin ja erilaiset tietokonepelit. Virtuaalitodellisuus muodostaa



yhden uuden median osa-alueen. Uuteen mediaan liittyy myos lukuisia muutoksia perintei-

sessd mediassa, esimerkiksi valokuvauksessa, elokuvassa, ja televisiossa.

Lev Manovich tuo esiin lukuisia kiintoisia kysymyksia kirjassaan The Language of New Media
(2001), jossa han késittelee uuden median kehittyvid konventioita, toistuvia muotoiluja ja
keskeisid ilmenemismuotoja. Manovichin mukaan tdrkein uutta ja vanhaa mediaa erottava
tekija on ohjelmoitavuus2. Han argumentoi, ettd populaari tapa madritelld uusi media tieto-
konelédhtoiseksi jakelukanavaksi ja esitystavaksi on liian rajoittunut. Téllaisen méédritelman
mukaan verkon kautta jaettu teksti on uutta mediaa, kun taas sama teksti kirjana ei sitéd ole.
Uusi media pitdisi hanen mukaansa ymmartdd laajemmin, koska tietokoneistuminen muut-

taa kulttuuria merkittivasti.

Edelld kuvaillun moninaisuuden takia uuden median kattava maarittely on vaikeaa, ellei
mahdotonta. Tama ajatus johtaa vaistamatta kritiikkiin: onko termid syytad kayttad, jos sitd ei
voi tyhjentdvéasti maaritelld? Manovich laajentaa uuden median késitteen niin etdille, ettd

siitd tulee hieman postmodernin kaltainen termi, joka siséltdd kaiken ja siten ei mitaan.

Mauri Yld-Kotolan mielestd uuden median késite on monella tapaa ongelmallinen. Yla-
Kotolan mukaan uusi media on ideologinen kisite, joka korostaa erilaisuuksia ja vidhittelee
samankaltaisuuksia suhteessa vanhaan. Muutkin ehdotetut termit ovat hankalia: ”digitaa-
linen media” kattaa nykyisin ldhes koko viestinnén, koska esimerkiksi televisio-ohjelmien,
elokuvien ja lehtien tuotanto sekd jakelu ovat enenevdssd maddrin digitaalisia. Samat

ongelmat koskevat ilmaisua “tietokonemedia” 3

Vaikka “uuden median” sisdllostd ei olekaan padsty yksimielisyyteen, alan tutkijat ovat
todenneet, ettd viestinndn kehitys on tuonut mukanaan merkittdvida muutoksia. Manovich
vertaa tietokoneen tuomia muutoksia kahteen muuhun merkittavaan viestinndn keksintoon,
kirjapainotaitoon ja valokuvaan. Kirjapaino muutti kommunikaation kulttuuria vain mullis-
tamalla sen jakelun; valokuvauksen keksiminen toi mukanaan vain yhden uuden median,

pysdytetyn kuvan toisintamisen. Tietokoneen valjastaminen viestinndn kdyttoon sen sijaan

1 Lister et al, 2003: 13
2 Manovich, 2001: 65
3 Yl4-Kotola et al, 2000: 35
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tarkoittaa vallankumousta jokaisella julkisella kommunikaation alueella: taltioinnissa,

muokkauksessa, jakelussa ja niin edelleen.

Manovichin viite tietokoneistumisen suuremmasta vaikutuksesta verrattuna esimerkiksi
kirjapainotaidon keksimiseen vaikuttaa alkuun liioittelulta, mutta digitalisoitumisen ja vies-
tinndn kehittymisen tuomat muutokset ovat eittamaéttda merkittavida. Verkko luo uusia yhtei-
s0jd erilaisten kiinnostusten kohteiden ympdrille; digikuvaamisen ja tekniikan kehittyminen
voi tehdd jokaisesta mattimeikéldisestd vaikkapa elokuvantekijan; kdannykan kehitys moni-
puoliseksi pddtelaitteeksi on tuomassa koko verkon sisdltdineen taskuun; musiikin tekemi-
nen, jakelu ja kuluttaminen ovat mullistuneet - ja niin edelleen. Manovichin mainostamalla
vallankumouksella on ollut vaikutuksia my6s journalismiin, mutta niitd pohditaan edem-

pana.

Manovich antaa uudelle medialle viisi prinsiippid, keskeistd ominaisuutta: numeerinen re-
presentaatio, modulariteetti, automaatio, variabiliteetti ja transkoodaaminen.5 Numeerisella
representaatiolla han viittaa digitaaliseen koodiin, josta uuden median objektit® on koottu.
Modulariteetti tarkoittaa sitd, ettd objektit on koottu erillisistd moduuleista: kuvat pikseleistd,
tietokonepelin hahmot polygoneista ja niin edelleen. Moduuleja voidaan yhdistelld
loputtomiin, mutta alkuperdiset moduulit pysyviét silti ennallaan. Automaatiolla Manovich
viittaa teknisiin apuvilineisiin, joita voidaan kayttda objektien luomisessa. Variabiliteetti tar-
koittaa sitd, ettd uuden median objektien luonnetta on helppo muuttaa. Yhdestd objektista,
esimerkiksi verkossa julkaistusta kuvasta, voi levitdi monenlaisia, kédyttdjien muokkaamia
versioita. Manovich my®os arvioi, ettd tietokoneen luonne vaikuttaa sen synnyttaméan kult-
tuurisen tuotteen luonteeseen ja pdinvastoin. Tdtd vaikutusta hdn kutsuu transkoodaa-

miseksi.

Lister et al antavat uudelle medialle varsin erilaisen ja luonteeltaan perinteisemman listan

ominaisuuksista: digitaalisuus, interaktiivisuus, hypertekstuaalisuus, levidminen (dispersal)

4 Manovich, 2001: 18

5 emt: 27

6 Manovich kdyttdd kirjassaan nimenomaan sanaa objekti. Termilld han viittaa mihin tahansa digi-
taalikuvaan, hypermediaverkkosivustoon, tietokonepeliin tai muuhun digitaalisen kulttuurin
yksikkoon. Samaa sanaa kayttivit toistdnsd vendldisen taiteen kokeelliset avantgardistit 1920-
luvulla (2001, 39). Toinen vaihtoehtoinen ja samaa tarkoittava ilmaus on mediateksti.
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ja virtualiteetti.” Naistd interaktiivisuutta ja hypertekstuaalisuutta késittelen tarkemmin,

muut esittelen lyhyesti.

Digitaalisuus tarkoittaa tiedon muuttamista numeroiksi eli bind&riseksi koodiksi. Aiemmin
media tarvitsi analogista esinettd tai fyysistd pintaa kuvan tai d4nen toisintamiseen, mutta
digitaalisuudessa sisdllon ja sen muodon suhde on abstrakti. Kaikki informaatio voidaan
muuntaa digitaaliseksi, niin kuva, ddni kuin tekstikin. Digitaalisen datan tallentamisen ja
jakelun mahdollisuudet ovat huomattavasti moninaisemmat kuin analogisen. Ilmi6 on sama,

mihin Manovich viittaa numeerisella representaatiolla.

Levidmiselld kirjoittajat viittaavat mediatekstien kuluttamisen ja tuotannon muutokseen.
Viime vuosisadan loppupuolta véritti mediatekstien ja mediayleisojen merkittdvd monimuo-

toistuminen.

”’Kansallisista” sanomalehdistd tehddan alueellisia painoksia, itsendiset satelliitti- ja
kaapelikanavat ympéaroivit tv-asemia, kodin verkottunut tietokone tarjoaa laajan
valikoiman viestinnén ja median kulutuksen mahdollisuuksia, mobiiliviestint ja aina
lasnd olevat tietokoneet tarkoittavat tulevaisuutta, minkéa arkieldmaéssé ei ole ‘'media-
vapaita’ alueita.”s

Virtualiteetti on kirjoittajien termeistd abstraktein, silld sitd kdytetdaan niin internetin, kdytto-
liittymien kuin kolmiulotteisten ympaéristojenkin kuvailuun. Teknologinen kokemus voi syn-
nyttdd kahdentyyppistd virtualiteettia. Ensimmdisessd olennaisin késite on immersio eli
uppoutuminen: kadyttdja voi tuntea uppoavansa virtuaalitodellisuuteen. Yksi mahdollinen
virtuaalitodellisuus on scifi-genrestd tuttu kolmiulotteinen maailma, joka voidaan synnyttaa
esimerkiksi silmien eteen asetettavilla liikkeet tunnistavilla laseilla. Toinen virtuaalitodel-
lisuuden muoto on abstraktimpi ja liittyy reaaliaikaiseen teknologiseen kokemukseen.
Kirjoittajat kdyttavat yksinkertaisena esimerkkind puhelua, jonka osanottajat voivat tuntea

olevansa jossain toisaalla kuin kotisohvallaan.

7 Lister et al, 2003: 14-37
8 emt: 30 (suomennos lainaajan)
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2.1.2. Uuden ja vanhan leikkauspisteita

Jotta uutta mediaa voi ymmartdd, on syytd myos tarkastella uuden ja vanhan median suh-
detta. Edelld on késitelty erottavia tekijoitd, mutta vanhalla ja uudella medialla on Iuonnol-
lisesti myos leikkauspisteitd ja yhteisid piirteitd. Jay Bolter ja Richard Grusin esittavit, ettd
digitaalista visuaalista mediaa voi ymmartdd parhaiten pohtimalla sitd, miten se myétdilee,
haastaa ja muokkaa maalaustaidetta, valokuvausta, elokuvaa, televisiota ja painettua
mediaa.® Aki Jarvinen argumentoi, ettd tietoverkko on lukuisilta ominaisuuksiltaan uusi ja
entisistd erkaneva media. Silti hdn myontdd, ettd tietoverkon teknologia ja merkitysrakenteet

nojaavat menneisiin keksintdihin ja mediakulttuurin muotoihin.10

Bolter & Grusinin mukaan jokainen viestintdvéline ammentaa vaikutteita vanhemmista vali-
neistd, ja toisaalta jokainen uusi véline muuttaa myods vanhoja vilineitd. He nimeé&vat tal-
laisen toimintalogiikan remediaatioksi. Kirjoittajien mukaan tdma logiikka toimii kahdella
tavalla: ensimmaéinen remediaation ilmenemismuoto on median luonne tehda itsensa naky-
méttomaksi (immediacy). Uuden median piirissd yksi ilmeinen esimerkki on virtuaalitodel-
lisuus, joka yrittdd upottaa katsojan virtuaaliseen ymparistoon siten, ettd katsojan fyysinen
sijainti unohtuu. Bolter & Grusinin mukaan sama ndkymaittomyyden tavoite on my0s esi-

merkiksi tietokoneen graafisella kayttoliittymallad.1

Toinen remediaation muoto on median taipumus ja halu tehdi itsensd ndkyvéaksi sekd yhdis-
telld useita medioita (hypermediacy). Tama toteutuu esimerkiksi television uutisldhetyksissd,
monissa elokuvissa ja world wide webissd. Verkossa taméa eri ilmaisutapojen nakyvéksi
tekeminen on ilmeisinté: tietokoneen ruudulla voi samanaikaisesti ndhdéa tekstid, valokuvia

ja liikkuvaa kuvaa.!2

Bolter & Grusinin remediaatioteoria on kiinnostava yritys hahmottaa uuden ja vanhan
median suhdetta. On hyva huomata, ettei uusi media ole syntynyt tyhjioén vaan osaksi vies-

tinnédn historian jatkumoa.

9 Bolter & Grusin, 1999: 15
10 Jarvinen, 1999: 170

11 Bolter & Grusin, 1999: 24
12 emt: 197
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2.1.3. Interaktiivisuus

Interaktiivisuus eli vuorovaikutteisuus kuuluu uuden median lailla 1990-luvun suosikki-
termistoon. Interaktiivisuus oli lupaus paremmasta, kiinnostavammasta ja viihdyttavasta
huomisesta - se oli keskeisid ajatuksia, kun internetista yritettiin tehdd niin kutsutun uuden
talouden airuetta. Termin rummutus nostatti myos kritiikkid, ja epdilevaisimmaét huomaut-
tivat hivenen Kkyynisesti, ettd jarjestelmén julistaminen interaktiiviseksi on kuin sen varusta-

mista taikavoimillals.

Tietokoneiden ja interaktiivisuuden suhteen korostamista voidaan yhdestd nidkokulmasta
pitdd melko turhana. Tietokoneen kayttoliittymd on alusta ldhtien ollut interaktiivinen, ja
koko tietokoneen kayttoymparisto lahtokohtaisesti edellyttdd kayttdjan aktiivista toimintaa
eli interaktiivisuutta. Siten interaktiivisuuden ja tietokoneen kayttoliittyman vélisen suhteen
pohtimista voisi pitdd tarpeettomana. Sanan inflaatiosta huolimatta interaktiivisuudella on
kuitenkin oma paikkansa uuden median tutkimuksessa, koska se on keskeisid ominai-

suuksia, joka erottaa esimerkiksi television katselun verkossa surffaamisesta.

Interaktiivisuus ei ole uusi ilmio. Silld on oma historiansa, joka ei rajaudu vain tietokoneen
keksimiseen. Vuorovaikutteisuus viittaa alkujaan ihmisten viliseen kommunikaatioon,
mutta véhitellen silld on alettu arkikielenkdytossa tarkoittaa ldhinnd ihmisen ja kayttoliit-

tymaén vilistd kommunikaatiota.l4

Kuten uuteen mediaan, interaktiivisuuteen yhdistetddn termin&d hyvin erilaisia asioita. Se ei
ole kokonaan uusi, teknologioiden kehityksen mukanaan tuoma ajatus. Staattisten tarinoiden
tai taideteosten ja niiden seuraajan vililla voi tapahtua vuorovaikutusta, jota voi nimittaa
myos interaktiivisuudeksi. Kirjailija voi jdttdd tarinaan aukkoja tai rakenteita, jotka lukijan
pitdd mielessddn tdydentdd. Visuaalisiin teoksiin voidaan niin ik&dn jattdd vihjeitd, joiden

perusteella katsoja tdydentdd teoksen kokonaiseksi.1>

13 Aarseth, 1997: 48
14 Orava, 1998: 112
15 Ks. esim. Gombrich, 1977
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Lisdksi interaktiivisuutena voidaan pitdd myos kayttdjan suhdetta sisdllon materiaalisiin
muotoihin: katsoja kelaa dvd:td ja hyppii kohtauksesta toiseen, lukija tekee muistiinpanoja
marginaaleihin ja niin edelleen. Ndin ollen interaktiivisuuden kehitystd ja termin yleisty-
mistd voidaan pitdd osin harhana. Tietokoneen ja kdyttdjan suhteessa ei ole mitddn uutta,
silld periaatteessa mikddn ei ole muuttunut. Lukijan ja mediatekstin suhde on edelleen sama,

joskin kéyttgjille tarjotaan enemmén mahdollisuuksia vuorovaikutukseen.16

Ndissd ajatuksissa on kuitenkin omat sudenkuoppansa: jos interaktiivisuus voidaan
madrittdd katsojan tai lukijan mielen tapahtumasarjaksi, miké sitten rajautuu tillaisen vuoro-
vaikutuksen ulkopuolelle? Ovatko kaikki ajatukset, tulkinnat tai mielleyhtymat, joita teos
herattad, merkkejd vuorovaikutuksesta, siis interaktiivisuudesta? Lev Manovich uskoo ndin.
Hénen mielestdan on virhe maéérittdd interaktiivisuus vain lukijan ja mediatekstin véliseksi

fyysiseksi vuorovaikutukseksil?.

Téllainen ldhestymistapa on perusteltu, mutta termin kdyton kannalta hankala. Ihmisen
kommunikointi muun maailman kanssa edellyttdd aina vuorovaikutusta, joten interak-
tiivisuudesta uhkaa tulla ilmaus, jonka laajuus tekee sen tyhjdksi merkityksistd. Uuden
median tutkimuksen kannalta termi olisi siis syytad kasittdd rajatummin. Nahdékseni selkein-
td on pitdytyd populaarissa, rajatussa kasityksessd interaktiivisuudesta, jossa katsoja tai
lukija tekee valintoja, jotka tyypillisesti joko muuttavat etenemistd mediatekstissa tai vaikut-

tavat jollain tavalla tekstin sisaltoon.

Interaktiivisuutta voi purkaa useisiin eri osa-alueisiin. Yksi interaktiivisuuden perustyyppi
on navigointi tietokannassa hypertekstuaalisuuden avulla. Colorsin verkkojulkaisut edusta-
vat pitkailti tatd perustyyppid: kdyttdjd voi selata tekstejd ja kuvia lilkkkumalla hyperlinkkien
avulla kohtauksesta tai tekstistad toiseen. Liikkuminen voi olla my®&s niin sanotusti uppoutu-
vaa (immersive), mikili se tapahtuu kolmiulotteisessa tilassa, esimerkiksi pelimaailmassa tai
virtuaalitodellisuudessa. Toinen interaktiivisuuden perustyyppi on mahdollisuus muokata ja
lisata sisdltoja kuten tekstid. Kayttdjd voi esimerkiksi tdydentdd teksteja verkkosivustoilla, ja

myos erilaiset verkon keskustelupalstat kuuluvat tdhian kategoriaan. Tyypillistd interaktiivi-

16 Lister et al, 2003: 43
17 Manovich, 2001: 57
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suutta edustavat myos erilaiset chat-muodot kuten internet relay chat eli irc. Tdllainen reaali-
aikainen keskustelu kallistuu jo hyvin ldhelle tavallista ihmisten vilistd kasvokkaista vuoro-

vaikutusta.18

Keskeinen interaktiivisuuden mukanaan tuoma ominaisuus on se, ettd katsojasta tai lukijasta
tuleekin kayttdjd. Seuraaminen korvautuu aktiivisella osallistumisella, jolloin kayttdjan ja
kohteen suhteeseen tulee uusia sdvyjd. Osallistuminen voi saada esimerkiksi erilaisia leikin

muotoja.

2.1.4. Hypertekstuaalisuus

Hypertekstuaalisuus on uuden median ja erityisesti world wide webin keskeisid ominai-
suuksia. Lister et al pitdavit sitd avaimena uuden median ymmartamiseen'®. Sana “hyper”
juontuu kreikan kielestd, jossa se tarkoittaa yldpuolella, toisaalla tai ulkopuolella olemista.
Hyperteksti siis tarjoaa mahdollisuuden siirtyad tekstistd toisaalle, jonnekin tekstin ulko-
puolelle. Kuten termi mediateksti, hyperteksti ei viittaa vain kirjaimista ja sanoista koot-
tuihin teksteihin vaan kuviin, déniin, videoihin ja muihin uuden median sisaltoéihin. Hyper-

teksti voi siis sisdltdd kaikkia edelld mainittuja elementteja.

Kuten interaktiivisuudella, my6s hypertekstuaalisuudella on oma, uuden median aikakautta
edeltdvd historiansa. Lister et al siteeraavat Vannevar Bushia, joka esitti jo vuonna 1945
konseptin koneesta, “Memexistd”, joka varastoisi informaatiota uudella tavalla. Informaa-
tiota ei luokiteltaisi aakkoselliseen tai numeeriseen jarjestykseen, kuten yleensd on tapana,
vaan assosiaatioiden avulla.2 Bush onnistui kuvailemaan melko hyvin nykyisen world wide

webin periaatteen: tiedonmurusta toiseen siirrytdan mielleyhtymaén kaltaisen linkin avulla.

Hypertekstuaalisuudessa voi myos ndhdd ideologisia ulottuvuuksia. Lev Manovich huo-
mauttaa, ettd hyperlinkitys voi korvata lukijan mielen omat assosiaatiot, silld linkit tarjoavat
valmiiksi ohjelmoidun ja ennalta madrdtyn assosiaation. Kun ennen lukija luki tarinasta

lauseen, hin muisteli muita, aiemmin lukemiaan lauseita tai ndkemidan kuvia. Nyt hyper-

18 Lister et al, 2003: 21
19 emt: 28
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linkki antaa valmiin mahdollisuuden siirtyd suoraan toiseen lauseeseen tai kuvaan. Hyper-
tekstuaalisuus siten edustaa Manovichille modernin massayhteiskunnan tarvetta standardi-
soida: mielen yksityiset prosessit saavat julkisen vastineensa, ja yksityisestd tulee julkista

sekd my0s sdadannosteltya.2!

Uuden median tutkimuksessa hypertekstuaalisuus viittaa niihin tapoihin ja kaytantoihin,
joiden avulla esimerkiksi verkossa navigoidaan. Paikasta toiseen siirrytdan linkkien avulla, ja
lukija voi vapaasti valita, mihin seuraavaksi siirtyy. Hyperteksti murtaa lineaarisuuden ja

korvaa sen epilineaarisuudella ja multilineaarisuudella.
AKki Jarvinen on tiivistanyt hypertekstuaalisuuden luonteen melko osuvasti:

“Hypertekstilld ei ole siis perinteisessd mielessd vakaita rakenteita - yksiselitteistd
alkua, keskikohtaa tai loppua - ja sitd luetaan ilman yhtd ennalta maarattya jarjes-
tystd. Erotukseksi painetusta tekstistd hyperteksti korostaa jo rakenteensa tasolla sitd
seikkaa, ettd lukijalla on mahdollisuus liitkkua sen osien vililld - toisin kuin kansien
viliin sidottu kirja, jonka tarjoama lukumalli on juoksevine sivunumeroineen periaat-
teessa verrattain johdonmukainen (ensimmadiseltd sivulta viimeiselle), olkoonkin, ettd
mitd tahansa kirjaa voidaan ldhestyd avaamalla se satunnaisesti miltad sivulta tahan-
sa.” 22

Jarvinen nékee hypertekstuaalisuuden Ronald Barthesin kuvailemana prosessina, jossa
lukeva subjekti tulee tietoiseksi siitd, kuinka han tyostdd tekstid ja teksti tyostdd hanta.
Verkon hyperteksti on dynaaminen ja epdstabiili merkitysten kudelma, jossa tekstilld ei ole

pysyvdd keskustaa tai hierarkiaa.??

Mistd hyperteksti sitten kdytannossad koostuu? Ekholm ja Oesch ovat listanneet hypertekstille
seuraavia ominaisuuksia: solmut tai elementit, niiden viliset linkit, elementtien ja linkkien
verkko, kartankaltainen rakenne, kadyttdjan dynaaminen kontrolli, kdyttoliittyméa osaamat-

toman kayttdjan tukena, tietokantamainen informaation tallennuksen rakenne, multimedia

20 emt: 25

21 Manovich, 2001: 61
22 Jarvinen, 1999: 30
23 emt: 33
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eli eri tietomuotojen kidyttomahdollisuus ja monen kayttdjan samanaikainen péédsy informaa-

tioon.24

Ominaisuudet sopivat hyvin verkon kuvailuun, mutta ollakseen hypertekstuaalinen media-
tekstin ei mielestdni tarvitse tayttdad kaikkia nditd maaritelmid. Monilla nykyisillda mediateks-
teilld ja kayttoliittymilld, esimerkiksi digitaalisen television palveluilla, on hypertekstuaalisia

ominaisuuksia, vaikkeivit kaikki Ekholmin ja Oeschin m&aritelméan kohdat taytykaan.

On syytd huomata, ettd pelkkd linkitys ei tee tekstistd hypertekstid. Muutamat aikakaus-
lehdet ovat kokeilleet verkossa formaattia, jossa pitkat artikkelit lohkotaan muutamaan
osaan, ja osasta toiseen siirrytdan yhden, osion lopussa olevan linkin avulla. Vaikka osat on
linkitetty keskenddn, teksti etenee yhd lineaarisesti, ilman mahdollisuutta lukea osia eri
jarjestyksessd. Linkin avulla toiseen osaan siirtymistd voisi verrata kirjan tai lehden sivun
kaantamiseen, eikd silld ole tavallisen verkossa liikkumisen dynaamista luonnetta. Téllaisen
lohkomisen taustalla on vain tarve helpottaa tekstin lukemista: pitkien tekstimassojen luke-
minen tietokoneen ndytoltd on hankalaa, ja jutun paloittelu osiin auttaa lukijaa pysymaédan

selvilld, missd kohtaa tekstid hian on menossa.

2.1.5. Vilineen ja ohjelmistojen ohjaava vaikutus

Uuden median kehitys on merkinnyt my®os sisdllon synnyttamiseen tarkoitettujen valineiden
kehitystd. World wide webin ensimmadisind vuosina oli yleistd, ettd verkkosivuja tehtiin
kirjoittamalla html-koodia k&sin. Nyt sivusto voitaisiin koota esimerkiksi kdyttden kuvien
editointiin Photoshop-kuvankaisittelyohjelmaa, valikoiden ja efektien tekemiseen Flash MX
-ohjelmaa ja itse html-koodin tekemiseen ja sivujen kokoamiseen Dreamweaver-ohjelmaa.
Muutos ei ole suinkaan merkitykseton, vaikka uuden median tutkimuksessa tuotantotapoja
ja niiden logiikkaa sekd kaytantojen vaikutusta lopputulokseen onkin tutkittu ndhdékseni

melko vihan.

24 Ekholm & Oesch, 1993: 46
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Lev Manovich pitdd uuden median tuotantovilineitd erddnlaisina kulttuurisina suodat-
timina, jotka luovat uusia kédytantojd informaation jarjestimiseen. Manovich pohtii tuotan-

non kdytantojen vaikutusta ansiokkaasti valinnan ja yhdistelyn kasitteiden kautta.2

Kun toimitaan tietokoneiden parissa, on yleistd, ettd ohjelmia ja toimintoja synnyttdvaa
koodia harvoin kirjoitetaan alusta ldhtien. Jotta sisdltdjen luominen olisi nopeampaa ja tehok-
kaampaa, tekijoille tarjotaan valmiita ominaisuuksia, mekanismeja ja osia, joita voi sisdllyttaa
lopputulokseen. Adoben Photoshop-ohjelma tarjoaa valmiita suodattimia, joilla voi muokata
kuvaa; Microsoft PowerPoint antaa valittavaksi ennalta madariteltyja tyyleja diaesityksiin;
sanomalehtien julkaisujdrjestelmé&t kuten Doris tarjoavat valmiin alustan lehden julkaisemi-

seen. Nditd kdytantoja Manovich nimittdad valinnaksi.2e

Uuden median tuotannossa valintaa on nidhdékseni kahtalaista. Ensimmédinen on valmiiden
kuvien, ddnien ja videopatkien kdyttod, toinen on ohjelmien tyypillisten ominaisuuksien ja
mekanismien hyddyntdmistd. Ensimmadisestd esimerkkind voi olla kuvan ottaminen verkon
vapaasta tietokannasta omalle verkkosivulle, toisesta Macromedian Flash MX -ohjelman
morfaustoiminnon kédyttdminen tai objektien liikuttelu ohjelmalle tyypilliselld tavalla. Mano-
vich painottaa edellistd, mutta myos jalkimmadiselld on merkittdvid vaikutuksia. Jos jokin
ohjelma yleistyy standardiksi omalla alueellaan, sen ominaisuudet muokkaavat vahvasti
myos mediatekstejd, joita ohjelmalla tuotetaan. Informaatiodesignista kirjoittaessaan Mano-
vich on itsekin kdyttanyt termid ”Generation Flash”, Flash-sukupolvi. Nuorten verkkosuun-
nittelijoiden kadenjidlked ohjaa estetiikka, johon on merkittavasti vaikuttanut yksi tietokone-

ohjelma?’.

Yhdistely liittyy ldheisesti valintaan. Kun tekija on valinnut haluamansa osat, ne liitetdan
yhteen. Manovichin mukaan uuden median objektit tyypillisesti liitetddn yhteen osista, jotka

ovat perdisin eri ldhteistd. Esimerkkind han kayttdd elokuvan yhden ruudun kokoamista,

25 Manovich, 2001: 117
26 emt: 123
27 Manovich, 2002
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jossa voidaan yhdistelld kameralla kuvattua nédyttelemistd, tietokoneella luotuja efektejd ja

eri ldhteistd koottuja dania.2s

Yhdistely vaikuttaa ajatuksena itsestddnselvyydeltd, mutta silld on kuitenkin vaikutuksia,
joita on syytd pohtia. Kiinnostavaa on, ettd Manovich ndkee yhdistelyn omaksuneen estetii-
kan, joka on alkanut irtautua montaasin ajatuksesta. Modernille kerronnalle tyypilliset &killi-
set muutokset ajassa ja paikassa korvautuvat keskeytyksettomailld ensimmadisen persoonan

kokemuksella esimerkiksi peleissé ja virtuaalimaailmoissa.

”Siind missd vanha media luotti montaasiin, uusi media ottaa kadyttoon jatkuvuuden
estetiikan. Filmin leikkaus vaihtuu digitaaliseen morfaukseen tai digitaaliseen
yhdistelyyn. Samaten &killiset ajan ja paikan vaihdokset modernissa kerronnassa,
niin kirjallisuudessa kuin elokuvassakin, korvautuvat pelien ja virtuaalimaailmojen
jatkuvalla, keskeytyksettomailld ensimmadisen persoonan kerronnalla. Myosk&an tieto-
koneiden multimedia ei kdytd laisinkaan montaasia.”2

Viite kuulostaa rajulta, silldi montaasi on hallitseva elementti 1900-luvun kuvallisessa
kerronnassa. Montaasia on kadytetty apuna my6s uuden median tutkimuksessa, ja esimer-
kiksi Susanna Pasula analysoi Kummitus kivi taloksi -verkkoreportaasia dokumenttielokuvan
kasitteiden ja myds montaasin avulla®. Jotkin seikat tukevat silti Manovichin ajatusta jatku-
vuuden estetiikan yleistymisestd. Flash-tekniikka, jolla myos Kummitus kivi taloksi on toteu-
tettu, on usein houkuttanut tekijoitd elementtien sekoittamiseen ja jatkuvuuden korostami-
seen dkillisten leikkausten sijaan. Téatd kysymysta kédsittelen tarkemmin tutkielman analyysi-

osassa.

2.2. Verkko viestinnin vilineeni

Kuten edellisessd osiossa todettiin, niin sanottu uusi media sisédltdd lukuisia muotoja,
ilmaisutapoja ja rajapintoja. Tamén tutkielman kannalta olennaisin uuden median muoto on

internet, johon keskityn nyt tarkemmin. Kédyn lapi lyhyesti internetin alkutaipaleen ja pohdin

28 Manovich, 2001: 138
2 emt: 143, suomennos lainaajan
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verkossa lukemisen tapoja sekd tietokoneen kahtalaista roolia tyokaluna ja toisaalta viihteen

vilineend.

2.21. Internet ja world wide web

Kuten uuden median ja interaktiivisuuden, my®os internetin yhteydessd térméda terminolo-
gisiin vaikeuksiin. Arkikielenkdytossa termeilld internet, verkko ja world wide web on sama
merkitys, vaikka nédin ei todellisuudessa olekaan. World wide web on vain yksi osa inter-
netid, johon kuuluvat my6s sdhkopostipalvelut, reaaliaikaiset irc-keskustelut, keskustelu-
palstat, uutisryhmit ja nykyisin harvinaisemmat mud-verkkopelit. Tutkielmani kannalta

olennaisin internetin osa on juuri world wide web, johon viittaan suomeksi sanalla verkko.

Internetilld on tausta sotilasteknologian sovellutuksena. Internet on kehittynyt Yhdysvaltain
puolustusministerion kehittdaméastda ARPANet-verkosta, joka perustettiin 1969. Useita vuosi-
kymmenid internetissd liikkui ainoastaan tekstid, kunnes vuonna 1992 perustettiin world
wide web, www. Www toi verkkoon hypertekstimuodon, jota varten kehitettiin vuonna
1993 ensimmadinen graafinen verkkoselain, Netscapen edeltdjd. Tekstin, kuvien ja videoiden
yhdistelmd houkutteli verkoille miljoonia k&yttdjid ja aloitti uuden median buumin 1990-

luvulla.3t

Pohjois-Amerikassa radio rikkoi 50 miljoonan kuulijan rajan 38 vuodessa, ja televisiolla
vastaavan yleison saavuttamiseen kului 13 vuotta. Entdpéd internet? 50 miljoonan rajan rik-

koutui vain neljdssad vuodessa.?2

2.2.2. Verkossa luetaan silmaiillen

Verkon sisdltojd luodessa tdaytyy ottaa huomioon tietokoneen verkon ja ruudun ominai-
suudet. Verkon hypertekstuaalinen ja dynaaminen luonne vaikuttaa merkittdvasti sithen,
miten lukija omaksuu erilaisia tekstejd ja sisdltdjd ruudulta. Myos matalaresoluutioinen ja

vilkkyva ndyttopddte on asettanut omat haasteensa.

30 Ks. Pasula: 2002
31 Hall, 2001: 10 ja Bolter & Grusin, 1999: 198
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Verkon tekstimassoja luetaan silmadillen. Verkkosivustojen tekemistd opettanut David Siegel
huomauttaa, ettd verkossa ihmisten keskittymiskyky on heikoimmillaan3?. Kaytettdvyys-
tutkija Jacob Nielsenin mukaan verkko ndyttdd rohkaisevan ihmisid kdrsimé&ttomyyteen.
Héanen mielestddan verkko ei mukaan sovellu sellaisten pitkien dokumenttien esittdmiseen,

joissa kirjoittaja rakentaa viitteensa véahitellen34.

Silmadileva lukutapa ei ole pelkkd verkon yksinoikeus. Ronald Barthes on esittanyt, ettd myos
romaaneja luetaan silmdillen ja yli hyppien. Lukija ei valttaméttd etene tekstissa orjallisesti,
vaan lukijan ”tietdmisen ahneus” ajaa hanet siirtymaéan pitkastyttavalta vaikuttavien jaksojen

yli ja etsiméén kertomuksen keskeistd sanomaa.3>

Verkossa silmdilevd lukutapa on silti poikkeuksellisen korostunut useista syistd. Nielsen
esittdd, ettd verkko on kayttdjavetoinen media, ja kdyttdjastd tuntuu, ettd hdnen on oltava
aktiivinen ja liikuttava sivuilla. Hdn vetdd analogian verkon dynaamisuuden ja nykyajan
kiireisen elaménasenteen vilille. Hin my6s huomauttaa, ettd jokainen verkkosivu kilpailee
satojen miljoonien muiden sivujen kanssa kdyttdjan huomiosta. Lukijat yrittdvat poimia

talteen jokaisen sivun parhaat palat ja siirtya sitten eteenpdin.3®

Silmidiltdvyyteen vaikuttaa myos se, ettd ruudulta lukeminen on yksinkertaisesti hitaampaa
kuin paperilta. Tutkimusten mukaan ndytoltd luetaan 25 prosenttia hitaammin kuin paperil-
ta. Nielsen viittaa kokemuksiinsa, joiden mukaan monien kdyttdjien mielestd tietokoneen
ruudulta lukeminen tuntuu epamiellyttavaltd. Han suosittaakin, ettd verkossa tekstien tulisi

olla 50 prosenttia lyhyempia kuin muualla.3”

Lukemisen hitauteen ovat vaikuttaneet kaksi teknistd ominaisuutta: ndyttdjen alhainen
resoluutio ja ndyton synnyttdma valo. Alhainen resoluutio tarkoittaa, ettd kirjaimen muoto
on rikkonaisempi ja epdselvempi kuin paperille tarkalla resoluutiolla painetun kirjaimen.

Lisdksi naytto lahettdd lukijan silmdan valoa sen heijastamisen sijaan. Nayton kuvaa péivi-

32 Hall, 2001: 159

33 Siegel, 1996: 41

34 Nielsen, 2000: 104
35 Barthes, 1993: 19
36 Nielsen, 2000: 106
37 emt: 103-104

22



tetddn jatkuvasti, mika johtaa kuvan vilkkymiseen, ja tdima virkistystaajuus vaikuttaa ndyton

luettavuuteen. Mitd alhaisempi virkistystaajuus on, sen hankalampaa on tekstin lukeminen.

Nielsenin ja Siegelin argumentit ovat jo useita vuosia vanhoja - verkon kehityshistorian
kannalta siis jo ldhes antiikkisia - ja ndyttopaatteiden tekniikka on kehittynyt merkittavasti
viime vuosina. Vaikka uusi tekniikka voineekin melko pian ratkaista resoluution alhaisuu-
teen liittyvdt ongelmat, verkon luonteesta johtuvat syyt silmdilevddn lukutapaan jaavit
mielestdni yhé jdljelle. Verkko viestintdkanavana korostaa yhd kdrsimattomyyteen, mika

asettaa omat haasteensa verkkomaailman sisiltdjen suunnittelijoille.

Kédmardinen huomautti vuonna 1999, ettd silmdilevdadn lukutapaan on vaikuttanut myos
verkossa lukemisen kalleus. Useita vuosia verkkoyhteys muodostettiin tavallisella modee-
milla, ja yhteyden joka minuutista piti maksaa. Kdmardinen uskoi, ettd innokkainkaan lukija
ei varmasti halunnut syventyéa jokaiseen 16ytamaéa&nsa kiinnostavaan artikkeliin.3¥ Nykyisin
tilanne on toinen: ldhes kaikki kayttdjat ovat yhteydessa internetiin laitteilla, joiden kaytosta
peritddn vain kuukausimaksu, eikd tunnin tai sadan tunnin kuukausikédyton hinnoilla ole
eroa. Aiempi kdyttoaikaan perustuva maksullisuus saattaa silti yhé jollain tapaa vaikuttaa

verkkotekstejd lukevan kdyttdytymiseen.

2.2.3. Tietokone ja kayttdja: tyotd vai vapaa-aikaa?

Tyypillisesti verkkoa kaytetdan kotitietokoneelta, vaikka sivujen selaaminen onkin nykyisin
mahdollista erilaisilta mobiileilta p&atelaitteilta. Tietokoneen syntyhistoria poikkeaa monista
muista viestinndn vélineistd, esimerkiksi kirjasta ja televisiosta, merkittavésti siind, ettd se on
alun perin suunniteltu tyovélineeksi. Televisioruudun merkittavimpid olemassaolon oikeu-
tuksia ovat alkujaankin olleet viihde ja viihtyminen, mutta tietokoneen ndytto kehitettiin

sotilaallisiin tarkoituksiin3?.

38 Kamardinen, 1999: 54
39 Manovich, 2001: 98
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Tietokoneelle toki kehitettiin nopeasti erilaisia viihdesovelluksia, ja ensimmadiset varsinaiset
tietokonepelit ohjelmoitiin jo 1960-luvun alkupuolella®. Tietokoneen hyoty- ja viithdekaytto
ovat eldneet siis rinta rinnan jo varsin pitkddn, mutta pelit sekd viihde olivat pitkdan lahinna
lasten, nuorten ja pelaamisesta kiinnostuneiden - harvalukuisten - aikuisten harrastuksia.

Kayttdjien suurelle enemmistolle tietokone oli pelkka tyoviline.

Asetelma on haaste viihteelle ja ajanvietteelle, jota tarjotaan kayttdjdlle tietokoneen kautta,
eikd tatd haastetta ole uskoakseni otettu aina riittdvan todesta. 1970- ja 1960-luvuilla syntynyt
sukupolvi osaa viihtyé tietokoneen ruutua katsellen, mutta sitd vanhemmat eivit kenties néde
tietokonetta laitteena, jonka dédrelld voisi viihtyd ja joka voisi tarjota elamyksid. Lahtokohta
on haastava esimerkiksi tutkimani Colorsin edustaman journalismille, jonka yksi tavoite on

viihdyttda lukijaansa%!.

Toisaalta tietokoneen hyoty- ja viihdekdytto ovat ldhentyneet toisiaan. Teknologinen kehitys
on liséannyt huimasti tietokoneen laskentanopeutta, ja mahdollisuudet kayttda dantd, kuvaa
ja liikettd ruudulla lisdadantyneet merkittavasti. 1990-luvulla videomateriaalin kdytto pelissa
oli suuri teknologinen harppaus. Reilut kymmenen vuotta myohemmin tietokoneen
ominaisuudet mahdollistavat jo ldhes fotorealististen ndkymien luomisen néytolle reaali-

aikaisesti.

Toinen keskeinen muutos on internetin kehitys. Verkkoselaimella saatetaan lukea uutisia,
etsid tyohon liittyvad tietoa, kirjoittaa keskustelupalstalle ja katsoa videoita - jopa ldhestul-
koon yhtd aikaa. Toiminnan logiikka on sama seké hyotykadytossa ettd viihteessd.*2 Yha use-
ampi ihminen kadyttdd tyossddn tietokonetta, ja toisaalta koneen viihdekdytté on tuttua yha
useammalle. Pelien monipuolistuminen on tutustuttanut sen kulttuurin kéayttdjaryhmille,

joille pelaaminen on aiemmin ollut verraten tuntematon ajatus, kuten naisille ja idkkaéille®.

40 Huhtamo & Kangas, 2002: 37

41 Tdssd yhteydessd sanaa viihde ei ole syytd sekoittaa Suomessakin yleistyneeseen viihdejour-
nalismiin, jota edustavat muun muassa aikakauslehdet 7 Pdivdd ja Katso. Viihteen erittelyssa
riittdisi aineksia useampaankin tutkielmaan, mutta todettakoon vain, ettd Colorsin viihdyt-
tavyys tarkoittaa ldhinnd eldmyksellisyytta.

42 Manovich, 2001: 65

43 Ks. esim. Hogg, 2006
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Dvd:t, pelit ja internetin viihteellinen sisdlto ovat sysdnneet tietokonetta kehityssuuntaan,

jossa paddssa haamottdd kodin kaikenkattava viihdekeskus#4.

Namd muutokset ovat osa prosessia, jota on luonnehdittu muutokseksi kohti niin sanottua
tietoyhteiskuntaa. Kuten monet tdssd tutkielmassa kasitellyt uusiin teknologioihin liittyvét
késitteet, my0s tietoyhteiskunta on termind vaikea, silld siihen yhdistetddn monia erilaisia
maédritelmid ja tavoitteita. Tietoyhteiskunnan problematiikkaa en tdssad yhteydessd kaisittele,
mutta tiivistden voi todeta, ettd tietoyhteiskunta syntyy teknologisesta kehityksestd, joka
muuttaa yhteiskunnan toimintatapoja, talouden prosesseja ja kulttuurista sekd sosiaalista
eldm&dd. Muutoksen dynamo on niin sanottu informaatioteknologia, joka uudistaa tiedon
tuottamista, jakelua ja kisittelyd.*> Nayttdd siis selvéltd, ettd tietokone on vapautumassa
vanhasta taakastaan pelkkdnd numeronmurskaimena, ja timd muutos muun muassa tekee

tilaa tietokoneen viihdek&yton uusille mahdollisuuksille.

2.3. Verkko ja journalismi

“Joku on sanonut (internetistd), ettd se on hyva tapa kohtuullisin kustannuksin jakaa
informaatiota ilman, ettd siitd saa yhtdan tuloja.”46

Verkko on world wide webin keksimisestd ldhtien ollut my6s journalismin julkaisukanava.
Verkkojournalismista kédytetddn monia nimityksid: puhutaan verkkolehdistd, verkkojulkai-
suista ja niin edelleen. Nimityksistd verkkojulkaisu ndhdékseni kuvailee verkko-Colorsia

parhaiten, silld termi julkaisu korostaa eri numeroiden vaihtelevaa ja erityistad luonnetta.

Téassd osiossa késittelen journalismin erilaisia kerrontatapoja ja mahdollisuuksia verkossa.
Journalismin nykypdivan ymmartdminen vaatii myos katsausta historiaan, joten kdyn lapi
verkkojournalismin ensimmadisten vuosien vaiheita ja suuntaa. Pohdin lisdksi lyhyesti sitd,

millaisia journalismin julkaisumuotoja nykyisin verkossa suositaan ja sitd, millaiselta

44 Ks. esim. Jarvinen, 2006
45 Ks. esim. Himanen, 2004 ja Vuorensyrjd & Savolainen, 2000
46 Heinonen, 1997b: 13
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journalismin kuva verkossa on tutkielman kirjoittamisen aikaan. Pohdinta ei ole kattava,
mutta nostan aihepiiristd esiin muutamia seikkoja, jotka ovat ndhdékseni tutkielman aiheen

kannalta kiintoisia.

2.3.1. Journalismin ilmaisutapoja verkossa

Verkon journalismille tarjoamia mahdollisuuksia on késitelty varsin perusteellisesti eri
yhteyksissd.#” Seuraavassa keskityn seikkoihin, jotka vaikuttavat merkittdvasti sisdllon eli
journalistisen prosessin lopputuloksen ilmaisutapoihin. Verkko on tuonut muutoksia myos
itse journalistiseen prosessiin esimerkiksi tiedonhaun helpotuttua, mutta ndma seikat jatan

tdlld kertaa huomioimatta.

Mike Ward nostaa verkosta esiin muutamia piirteitd, joilla on vaikutusta journalismiin.
Verkossa uutisia voi pdivittdd jatkuvasti, toisin kuin sanomalehted, ja sisdltd kerdantyy
luontevasti arkistoksi. Verkko mahdollistaa multimedian ja sisdllon toimittamisen joustavasti
esimerkiksi tietokoneen ruudulle tai kdnnykkaan. Uutta on my6s mahdollisuus linkkeihin,
jotka voivat johtaa lukijan toisaalle sivuston sisélld tai kokonaan toiselle sivustolle. Lisdksi
verkko tuo journalismiin interaktiivisuutta usealla tasolla: vuorovaikutteisuutta on lukijan ja
sisdllon valilld, lukijan ja toimittajan vélilld helpon palautteen seké juttuvinkkien antamisen

muodossa ja lopuksi lukijoitten valilld keskustelupalstoilla.4s

Heinonen nostaa esiin sivuston ja uutisten ra&taloinnin lukijalle: kdyttdjd voi valita etukédteen
aihealueet, joista hin haluaa saada tietoa. Verkko mahdollistaa ldhes loputtoman tilan ja ajan
kayton, koska palstamillimetrit tai minuutit eivdt muodosta rajoja sisélloille. Yksi uusi
verkon mahdollisuus on multimediallinen esitystapa, jota Suomessakin sanomalehdet ovat
hieman kokeilleet. Liséksi journalistisen sisdllon yhteyteen voi liittda erilaisia palvelusisaltoja

ja toiminnallista viihdett&.+

47 Ks. esim. Heinonen 1999, Hall 2001, Ward 2002
48 Ward, 2002: 20-26
49 Heinonen, 1998: 29-47
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2.3.2. Verkkojournalismin pioneerit lapionvarressa

YIlld mainituissa pohdinnoissa on silmiinpistdvdd se, ettd ne painottuvat varsin selkedsti
painettuun journalismiin, erityisesti sanomalehtien uutisjournalismiin. Tam& n&hd&kseni
heijastelee verkkojournalismin alkutaivalta: verkossa aktiivisin toimija perinteisistd
medioista oli sanomalehdistd, ei niinkddn aikakauslehdisto, radio tai televisio. Tami
asetelma on kiinnostava tutkielmani kannalta, koska tutkimuksen aineistona on aika-

kauslehden verkkoversio.

Perinteisten journalististen toimijoiden rynnistys verkkoon alkoi 1990-luvun puolessavalissa.
Suomalaisista lehdistd ensimmdisend verkkosivustonsa avasi Turun Sanomat kesélld 1995.
Muut seurasivat pian perdssd, ja seuraavan vuoden syksylld verkossa toimi tavalla tai
toisella runsaat 30 suomalaista sanomalehted>. Myos aikakauslehdet ja televisio- seka radio-
kanavat alkoivat avata omia verkkosivujaan, mutta sanomalehdet olivat selkeé&sti verkko-

journalismin eturintamassa.

Perinteinen media suhtautui internetiin sekd toiveikkaasti ettd pelokkaasti. Journalismin
ottaessa verkossa ensimmadisid askeleitaan mielipiteet muutoksen vaikutuksesta jakautuivat
kahtia. Yhdysvalloissa sanomalehtien paallikoiden keskuudessa tehdyn kyselyn mukaan 45
prosenttia arveli online-palveluiden haittaavan sanomalehtid pitkalld aikavalilld, mutta 44
prosenttia arveli niiden pdinvastoin auttavan lehdistod. Suomessa nakemykset olivat jossain
méadrin positiivisempia. Vuonna 1997 tehdyssd haastattelututkimuksessa suomalaisten
pdivilehtien pdatoimittajista vain 21 prosenttia arvioi, ettd sanomalehtien asema heikkenisi

tietoverkkojen kayton takia.5!

Oli ndkemys verkon tulevaisuudesta mikéd hyvansd, jokainen itseddn kunnioittava sanoma-
lehti kuitenkin halusi oman verkkojulkaisun, koska sen katsottiin kuuluvan aikaan. Innova-
tiivisetkaan mediatalot eivdt kuitenkaan osanneet ratkaista verkon keskeistd ongelmaa:
rahoitusta. Verkkosivujen yleisopohja oli aluksi hyvin pieni verrattuna painetun lehden
lukijaméariin, eikd ilmoittajia ollut helppo houkutella mainostamaan verkkojulkaisuissa.

Vaikka mainostajia olisikin saatu runsaasti, tulot olisivat tuskin riittineet kattamaan menoja.

50 Heinonen, 1997a: 6
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Edelld mainitussa suomalaislehtien p&&toimittajien kyselyssd 14 prosenttia arvelikin, etta
verkkolehdet eivat kddnny lainkaan voitollisiksi. Tappiollisuudesta huolimatta verkkolehtien
julkaisua haluttiin jatkaa, silld verkkolehti ndhtiin osaltaan omien asemien varmisteluksi

tulevaisuuden kilpailuympaéristossa.

Verkko néhtiin toisaalta my6s vilineeksi, joka voisi mahdollistaa uusien toimijoiden nousun
vanhojen mediatalojen rinnalle. Se oli julkaisukanava, jonka tekninen yksinkertaisuus ja
halpuus kavensivat ammattilaisten ja amatoorien vilistd kuiluas2. Jotkin verkkojulkaisijat
onnistuivatkin saavuttamaan jonkinlaisen tunnustetun aseman verkon journalismissa. Tun-
netuin ja useissa teoksissa kerrattu tapaus on presidentti Bill Clintonin ja Monica Lewinskin
suhteen julkistaminen, joka oli yhdysvaltalaisen Drudge Report -verkkosivuston skuuppi
vuonna 1998. Tapauksen johdosta tunnetuksi noussut Drudge Report oli luonteeltaan ravak-
kd julkaisu, joka hapuili jossain totuudellisuudesta vahit vilittdvan juorujournalismin ja
oikealle kallistuvan poliittisen kommentoinnin vilimaastossa.>® Drudge Report on esimerkki
weblogista, tuttavallisemmin blogista, joka on noussut teknisen yksinkertaisuutensa takia
tyypilliseksi viestintdvéalineeksi verkossa. Yhdysvalloissa itsendisilld blogeilla on tunnustettu
vaikutusvalta erityisesti poliittisessa journalismissa: demokraattinen puolue alkoi jakaa
blogien pitdjille kutsuja puoluekokoukseensa jo vuonna 2004.5¢ Blogit ovat alkaneet yleistya
myds Suomessa, mutta niilld ei ole ainakaan vield samanlaista vaikutusvaltaa ja merkitysta

kuin Yhdysvalloissa.

Suurissa mediataloissa verkkolehdet nédhtiin alkuun ldhinnd uutena teknisend jakelu-
kanavana, ei niinkédan journalistisesti uutena vilineend. Ari Heinonen nimitti sanomalehtien
verkkojulkaisuja “lapiolehdiksi”: verkkolehteen siirrettiin joko sellaisenaan tai lyhenneltyna
paperilehdessa julkaistuja juttuja. Verkkojulkaisu oli ikddn kuin tiivistelmd paperilehdests, ja

sitd pdivitettiin paperilehden tahtiin kerran vuorokaudessa.

51 Heinonen, 1997b: 13
52 Manovich, 2001: 119
53 Hall, 2001: 129

54 Lee, 2004

55 Heinonen, 1997b: 25
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Jim Hall ndkee verkkojournalismin kehittyneen alkuvaiheessa kahteen suuntaan. Ensimmai-
nen ldhestymistapa oli juuri sisédllon lapiointi verkkoon, “shovelware”. Lukijasuhde haluttiin
pitdd ennallaan eli etdisend; jutut olivat pitkid eikd niitd ollut muokattu verkkoon sopiviksi;
juttupakettien osat kuten kuvat, grafiikat ja kartat olivat erillddn tekstistd; verkon
ominaispiirteitd ei osattu kdyttdd hyodyksi. Toisaalta Hallin mukaan jotkin journalistiset
toimijat nakivit, ettd internetissd oli potentiaalia, ja osasivat hyodyntdd verkon véahitellen
vakiintuvia kdytantojd. Esimerkiksi sanomalehti Irish Times alkoi jo vuonna 1994 tehda
sisdltod erityisesti verkkoon. Lehti myos kokeili koko sisdllon jakamista tilaajille sdahko-
postitse ja perusti verkkopalvelu Ireland.comin, johon journalistisen sisédllon lisdksi koottiin

erilaista Irlantiin liittyvad informaatiota ja palveluita.5

Innovatiivisista poikkeuksista huolimatta Heinosen kuvaileva sanomalehtien lapiointi-
journalismi oli todellakin verkkojournalismin tyypillisin kuva ainakin vield jonkin aikaa
sitten. Kaiken kaikkiaan verkon mahdollisuuksista yksi on jadnyt selkedsti syrjaan: multi-
mediallinen esitystapa oli ja on edelleen harvinainen journalismissa. Journalismi on
typistynyt verkossa turhan usein Suomen Tietotoimiston vélittaméksi 800 merkin uutiseksi.
Verkkojournalismin aktiiviset toimijat, sanomalehdet, ottivat tavakseen julkaista sivuillaan
lyhyitd uutisjuttuja, jotka parhaimmillaan olivat oman toimituksen tekemid mutta usein juuri
STT:n uutisvirrasta poimittuja. Kun vield rahoituksen ongelmat pakottivat lehtid siirtiméaan
verkkosisdltodan maksulliseksi, medioiden verkkosivujen tarjonta yhdenmukaistui: maksut-
toman journalistisen sisdllon perusteella saattoi olla vaikeaa erottaa, oliko lukija Aamu-

lehden, Turun Sanomien vai MTV3:n verkkosivuilla.

Selvidd toki on, ettd tdllainen lapiointimetodi ei ole ollut verkon journalismin koko kuva. Suo-
malaiset mediatalot ovat tehneet erilaisia journalistisia kokeiluja, tunnetuimpana esimerk-
kind Helsingin Sanomien webortaasit, joissa yhdistelldan tekstid, kuvaa ja dantd tavallisesti
Flash-tekniikan avulla ja joissa kdyttdjan osallistumisella on usein merkittdvd osuus. Koko-

naisuuden kannalta webortaasit olivat kuitenkin ldhinna poikkeuksen vahvistava sdanto.

Journalismin ensimmadiset vuodet verkossa voidaankin ymmaértdd parhaiten uutisen ja puh-

taaseen tiedonvélitykseen keskittyvan journalismin ndkokulmasta. Tdahdn kehityskulkuun

56 Hall, 2001: 29
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voidaan 16ytdd muutamia syitd, joista ensimmadiset liittyvét itse vilineeseen. Lyhyt uutinen
sopii verkon silmdilevddn lukutapaan, koska sen voi lukea muutamassa sekunnissa ilman
sen suurempaa syventymistd. Verkossa tekstin lisidminen ja sen pdivittdminen on erittdin

yksinkertaista, joten véline sopii hyvin jatkuvasti etenevien uutistapahtumien seuraamiseen.

Teknisistd syistd verkko myos rajoitti pitkdan lukijalle tarjottua multimediasisdltod. Koska
verkkoyhteys oli hidas, kuvatiedostojen, ddnen ja liikkuvan kuvan siirtdminen lukijan
koneelle oli vaikeaa. Nykyisin tilanne on parantunut: kun vield vuosituhannen vaihteessa
vain neljélld prosentilla kotitalouksista oli laajakaistaliittymd, vuonna 2006 nopea liittyméa on

useammassa kuin joka toisessa kotitaloudessa>”.

Toinen huomattava syyryhma liittyy resursseihin ja talouteen. Tekstid, kuvaa ja ddnta
yhdistelevit verkkojutut ovat monimutkaisia ja niiden tekeminen vaatii aikaa. Moniportaista
tuotantoprosessia kuvailevat perusteellisesti esimerkiksi Kdamaérédinen ja Koski (1999) seka
Pasula (2002). Koska verkkosivustosta ei ole saatu kovinkaan paljon tuloja, harva lehti on
ollut valmis panostamaan resursseja monimutkaisiin verkkotuotantoihin. Tédtd ongelmaa on
eittimattd pohdittu erityisesti aikakauslehdissd, joiden palveluksessa on vield vahemmaén

henkilokuntaa kuin sanomalehdissé.

Millainen on sitten journalismin nykytila verkossa? Siitd on ymmarrettdvasti vain vahan
ajantasaista tutkimustietoa, ja uskottavan kokonaiskuvan luominen ei ole helppoa. 2000-
luvun alkuvuosina néytti siltd, ettd kiinnostus verkon ominaisuuksia hyodyntaviin
journalismin kerrontatapoihin oli heikentymaéssd. Useat suomalaiset lehdet, esimerkiksi
Helsingin Sanomat, Ilta-Sanomat ja Alma Median maakuntalehdet, alkoivat julkaista lehden
ndkoispainosta verkossa. Tillaista muutosta voi pitdd epdluottamuslauseena verkon
luonteelle: kayttoliittymdna se muistuttaa tavallista sanomalehted, ja se kayttdd joko vahan

tai ei lainkaan hyvakseen verkon ominaisuuksia ja mahdollisuuksia.

Tilanne oli mielenkiintoinen, silli vankan asemansa ansiosta sanomalehdet ovat osaltaan
antamassa suuntaa verkon journalismille. Tutkija Esa Sirkkunen arvioi vuonna 1997, ettd

internet on niin kaoottinen ymparisto, ettd todenndkoisimmét menestyjiat ovat tutut tuote-

57 Joidenkin laitteiden..., 2006
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merkit, joihin kuuluvat myods sanomalehdet.® Aika on osoittanut arvion todeksi: suosi-
tuimpien suomalaisten verkkosivustojen listalla on nykyisin useita tunnettuja media-
brindejd. Kesdkuun lopulla 2006 kymmenen suosituimman listalle mahtuivat MTV3, Ilta-

lehti, Yle, Ilta-Sanomat ja Helsingin Sanomat.>°

Nékoispainoksien trendistda huolimatta verkkolehdet ovat vahitellen jo paljon muutakin kuin
vain lehden osa, jonne aamuisin lyk&dtdan edellisend pdivand kirjoitetut jutut standar-
doidussa formaatissa. Yhd useampi journalismin ammattilainen on sitd mieltd, ettd koko
viestinndn kentdn muutosten takia verkkojournalismi on kokemassa toista tulemistaan.
“Viestinndn murros on selvio ja se tulee internetin ja laajakaistan kautta”, Helsingin Sano-
mien pddtoimittaja Janne Virkkunen arvioi kevéailla 2006%. Yleisradion uutistoiminnan
vastaavaksi pddtoimittajaksi siirtynyt Atte Jadskeldinen kommentoi kesdllda 2006, etta
internetin muutos “ndyttad ihan oikealta tulemiselta”®!. Samassa jutussa haastateltu Helsin-
gin Sanomien toinen pditoimittaja Reetta Merildinen oli samoilla linjoilla: “Tulevaisuudessa

netti tulee olemaan keskitssd, ja muut osat rakentuvat sen ympérille.”

Verkkojournalismin muutoksia on vaikea késitelld sivuamatta internetin murroksen eturinta-
massa olevia sivustoja, joissa kdyttdjien osallistumisella on suuri merkitys. Néistd verkon
uusista, menestyksekkdistd toimijoista kdytetddn usein nimitystd Web 2.0. Videosivusto
YouTube, kiyttdjien luoma tietokirja Wikipedia ja sosiaalinen verkosto MySpace ovat
teknisesti melko yksinkertaisia sivustoja, joissa kdyttdjat ovat vastuussa kédytannossa koko
sisdllon luomisesta. Niiden ymparille on kasvanut yhteisdjd, joissa ihmiset luovat ja jakavat
informaatiota. Monet verkkosivustoista ovat jo taloudellisestikin kannattavia, ja aikakaus-

lehti Time valitsi YouTube-videosivuston vuoden 2006 keksinndksié2.

Verkon yhteisollisyys on ollut myos akateemisen tutkimuksen kohteena, ja se on ollut
keskivssd muun muassa Tampereen yliopiston journalismin tutkimusyksikon Paikallisuus

verkkomediassa®® ja Verkkoyhteistjen kehittyminen®* -hankkeissa. Internetid onkin alun
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alkaen tarkasteltu myos yhteisollisyyden ndkokulmasta. Jo viime vuosituhannella uskottiin,
ettd verkko mahdollistaa ruohonjuuritason ndkokulman, mikd saattoi merkitd uudenlaista
sisédllollistd informaatiotuotannon kehittdmistd¢s. Juuri ndin ndyttdd kdyneen esimerkiksi

YouTubessa ja Wikipediassa.

Kiinnostavaa perinteisten journalististen toimijoiden kannalta on se, ettd mainituilla uusilla
sivustoilla on myos journalistisia piirteitd. Sivustoista YouTube on toiminut erddnlaisena
alkeellisena televisiona, jonka kautta julkaistut rakeiset videot ovat palvelleet kansaa vallan
vahtikoirina - roolissa, joka on perinteisesti uskottu journalismille. YouTubeen on ikuistettu
hetkid, joissa vallankédyttdjat ovat jadneet kiinni epdilyttavistd teoista tai puheista: Yhdys-
valloissa vuoden 2006 vaaleissa Virginian senaattorinpaikan sanotaan ratkenneen, kun
republikaaniehdokas kéaytti videolle tallennetussa vaalitilaisuudessa rasistisia ilmauksia;
sivustolla on julkaistu useita tapauksia Yhdysvalloista, joissa poliisi on syyllistynyt liian
voimakkaisiin otteisiin; Suomessa nousi kohu, kun vartijat potkivat maassa makaavaa miesta

Helsingin Kontulan ostoskeskuksessa YouTubessa julkaistussa videossa.

24. Journalismin tarinankerronnan keinoja verkossa

Tutkielmassani ldhestyn tutkimusaineistoani, Colorsin verkkoon siirrettyjd julkaisuja, tari-
nallisuuden kautta. Tdssd osiossa kisittelen tarinan lineaarista luonnetta ja mahdollisia
lineaarisuuden vaihtoehtoja. Lisdksi tarkastelen, millaisia ei-lineaarisia tarinankerronnan

strategioita verkossa on mahdollista kokeilla.

Ennen tarkempaan pohdiskeluun siirtymistd on syyta kasitelld viitettd, joka sisdltyy taméan
osion otsikkoon. “Journalismin tarinankerronta” pitda sisdllddan ajatuksen siitd, ettd journalis-
missa kerrotaan tarinoita. Tdma ei ole ilmiselvéas, silld journalismin perusyksikko on uutinen,
josta voidaan melko perustellusti viittdd, ettd sitd ei rakenneta tarinaksi. Uutinen opetetaan

kirjoittamaan karjelleen pyordytetyn pyramidin muotoon: tirkein asia kerrotaan artikkelin
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alussa, ja teksti etenee tdarkeimmistd asioista vahemman tdrkeisiin. Uutisen ideaan ei kuulu

rakenne alku-keskikohta-loppu.

Uutista toki voidaan analysoida tarinan ndkokulmasta, ja voidaan ajatella, ettd kirjoitettiin
uutiseen tarinaa tai ei, lukija on niin tarinan muodon kylldstimd, ettd han ikdan kuin auto-
maattisesti ndkee uutisessa tarinan. Tédstd huolimatta uutisen rakenne on ristiriidassa tarinan

perinteisen méérittelyn kanssa.

Uutinen ei ole kuitenkaan journalismin ainut ilmaisumuoto, silld jotkin journalistiset tekstit
operoivat tarinan avulla. John Hartsock nimeéa téllaisen ilmaisutavan “kirjalliseksi journalis-
miksi” (literary journalism). Téllainen teksti muistuttaa romaania tai novellia, mutta se on
totta tai vdittdd jotain ilmiotd tai kokemusta todeksi. Hartsock néikee tillaisen journalismin
perinteen vastakkaiseksi ilmaisutavaksi objektiiviselle uutiselle. Kirjallinen journalismi
kayttaa hyodykseen tarinankerronnan keinoja, mitéd objektiivinen uutinen ei tee. Ilmaisutapa
kurkottaa subjektiivisuuden suuntaan, mikéd on vain faktoja toistavalle journalismille vieras
ajatus. Subjektiivisen journalismin tavoite on etsid maailmasta totuudenmukaisia tulkintoja,

joihin objektiivinen journalismi ei yll&.66

Tarinat ovat olennainen osa myos kuvilla operoivaa journalismia, jota tutkielman kohteena
oleva Colors pitkilti edustaa. Merja Salon mukaan kuvaajat ovat aina jdrjestaneet kuviaan
sarjoiksi kertoakseen pienen tarinan. Kun moderni kuvareportaasi syntyi 1920-luvulla, valo-

kuvaus omaksui vaikutteita elokuvasta ja alkoi kehittya kohti dramaattista kerrontaa.

“Kuvareportaasinkin tuli kuljettaa tarinaa elokuvan tavoin kuvasta toiseen ja luoda
visuaalista dynamiikkaa kuvakulmien ja -kokojen sekd rajausten vaihtelulla. Kuva-
reportaasilta alettiin odottaa kerronnallista jatkuvuutta ja yhtendisyyttad sekd tekijan
kéasialaa.”¢”

Mielenkiintoista on, ettd Salon mukaan tarinan merkitys nykyajan kuvareportaasissa on
vahentynyt. Lehdissd julkaistaan television vaikutuksen takia vdhemmin puhtaita kuva-

reportaaseja, ja nykyisin kuvajournalismi suosii elokuvamaisen ja selkedsti painotetun

66 Hartsock, 2000: 41-42
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rakenteen sijaan temaattisia yksittdisten kuvien kokoelmia. Toisaalta Salo kirjoittaa, ettd
kuvareportaasin perinteisten rakenteiden ei voi milldan lailla v&ittdd kadonneen kaytosta.os
Taman voinee tulkita siten, ettd kuvareportaasilla on nykyisin kdytossdan runsaasti erilaisia

ilmaisukeinoja.

2.4.1. Tarinan lineaarisuus ja ei-lineaarisuus

Tarinan olennaisin madrittely on perdisin jo yli 2 000 vuoden takaa. Aristoteleen mukaan
tarina sisdltdd alun, keskikohdan ja lopun. Tarina etenee johdonmukaisesti ja silld on
luonnollinen jarjestys. Juoni jéljittelee toimintaa, joka on kokonainen ja loppuun suoritettu. ¢

Tarina on siis sanalla sanoen kokonaisuus.

Tarina ei ole vain pelkkd tekstin rakenne, vaan sitd voidaan pitdd olennaisena osana
ymparoivdad kulttuuriamme. Andy Cameronin mukaan tarinan muoto lavistdd kulttuurisen
elamdmme jokaisen osan. Ymmarramme historian, politiikan, jopa ympéaroivan maailman ja
itsemme tarinan rakenteen kautta. Ihminen ilman tarinoita vaikuttaa Cameronin mukaan

yhtd absurdilta ajatukselta kuin ihminen ilman kielt&.70

Aristoteleen tarinassa rakenne on ennalta médritelty: esimerkiksi tragedia rakentuu neljasta
eri osasta, jotka toistuvat aina tietyssa jarjestyksessa.”t Tallaisen tarinan rakenne on muodol-
taan lineaarinen. Tarkasti madriteltynd tekstissd lineaarisuus tarkoittaa sitd, ettd sanojen

jdrjestys on kirjoittajan madraama ja pysyva.”2

Sergio Cicconin mukaan lineaarinen muoto on ldnsimaisen kirjallisen kulttuurin kantava
voima. Han muistuttaa antiikin Kreikassa kehitellysta lineaarisuuden logiikasta, jonka kautta

katselemme maailmaa. Syy ja seuraus, koherenssi, jdrjestys sekd hierarkia ovat niitd

68 emt: 110-118
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lineaarisen logiikan operoijia, jotka ovat keskeisid maailman késitteellistamisessd. Lineaari-

suus eli pohjimmiltaan linja on kulttuurimme perimmadisia kasitteitd.73

Termejda madriteltdessd on syytd muistaa, ettd lineaarisuus ei ole ajatuksena yksiselitteinen.
Siind missd interaktiivisuus voidaan ymmaértdd laajasti lukijan ja teoksen vuorovaiku-
tukseksi, toisin sanoen lukijan mielessd tapahtuvaksi tulkinnaksi, myos lineaarisuuden késite
alkaa rapautua, kun sitd laajennetaan. Lineaarisesti etenevad tekstid voidaan lukea ei-lineaa-
risesti: lukija voi hypétd romaanissa jonkin tekstin osan yli tai palata aiempiin tapahtumiin,
samoin sanomalehted voidaan lukea muussakin jarjestyksessd kuin ensimmdiseltd sivulta
viimeiselle. Huomattavaa kuitenkin on, ettd t4lloin lineaarisuuden rikkoo tekstin kayttotapa,
eikd tekstin alkuperdinen rakenne ole ei-lineaarinen. Lineaarisuudessa ja ei-lineaarisuudessa
olennaisinta on se, miten tekstid on ajateltu luettavan. Lineaariseksi kirjoitettua tekstid
voidaan lukea ei-lineaarisesti, mutta todella epélineaarista tekstid ei voi lukea lineaarisesti.

Tama tarkoittaa sitd, ettd jotain tiettyd tekstin jarjestysta ei voi pitdd ensisijaisena.

Hypertekstuaalinen rakenne voi edetd muullakin tavalla kuin lineaarisesti. Hyperteksti voi
muodostaa rihmaston, joka etenee moneen eri suuntaan. Aki Jarvinen siteeraa Deleuzea ja
Guattaria, joiden mukaan rihmaston keskeinen ominaisuus on yhteyden periaate. Tama
tarkoittaa sitd, ettd jokainen rihmaston piste voidaan yhdistdd mihin muuhun tahansa rih-
maston pisteeseen. Rihmasto on myts muodoltaan heterogeeninen: rihmasto aktivoi useita
heterogeenisid semioottisia ketjuja. Rakenne ei ole siis hierarkkinen vaan heterarkkinen,
jolloin hierarkiat kumoutuvat ja tekstistd tulee kokoelma fragmentteja, joiden keskindiset

suhteet vaihtelevat.74

Téllaisessa ei-lineaarisessa muodossa tekstin yksikoiden jarjestys vaihtelee lukukerrasta
toiseen. Tyypillisimmilldan tekstin yksikko saattaa olla vaikkapa yksi kohtaus, joka muodos-
taa oman pienen kokonaisuutensa. Kun lukija on p&assyt kohtauksen loppuun, hin valitsee
luettavakseen seuraavan kohtauksen kirjoittajan tarjoamasta kohtausten joukosta. Aarimmil-

leen vietynd ei-lineaarisuus tarkoittaisi sitd, ettd yllda mainittu tekstin yksikko olisi kirjain,

73 Yla-Kotola et al, 2000: 113
74 Jarvinen, 1997: 93-94
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jolloin kirjainten jarjestys olisi joka lukukerralla erilainen. Luonnollisesti tillainen teos olisi

lukijan kannalta melko pulmallinen.

Ei-lineaariselle tekstissd etenemiselle on annettu kaksi nimitystd: multilineaarinen ja epéline-
aarinen. Kisitteiden ero on ldhinni siind, ettd ne korostavat eri asioita. Multilineaarisuuden
voidaan ndhdéa viittaavan siihen, ettd lukijalla on valittavanaan useita eri tekstiyksikoita.
Esimerkiksi Anni Kamaérdinen valitsi Tehtaan kuolema -teoksensa analyysiin termin multi-
lineaarisuus, koska se hanen mukaansa kuvasi paremmin ei-lineaarisen tekstin rakennetta.”s
Aarseth kayttdd mieluummin termid epdlineaarisuus. Han kritisoi multilineaarisuuden
termid siitd, ettd sitd kdytettdessd jad epédselviksi, onko kyse tekijan, teoksen vai kayttdjan
lineaarisuuksista.”e Nahdadkseni kumpikaan termeisté ei ole toista parempi tai kattavampi, ja
termeistd voi valita sen, kumpi kuvaa tekstid paremmin. Mielleyhtymien tasolla multi-
lineaarisuus viittaa koherentimpaan tekstiin kuin epélineaarisuus, joka taas korostaa tekstin

rikkonaista rakennetta.

Multilineaarinen tarina asettaa omat vaatimuksensa lukijalle. Janet Murray huomauttaa, etta
monet multilineaarisen tarinan kokeilut kuten Italo Calvinon Jos talviyoni matkamies (Se una
notte d'inverno un viaggiatore, 1979) ovat saaneet lukijoiden keskuudessa nihkedn vastaan-

oton.

Murray on silti toiveikas. Han uskoo, ettd tulevaisuudessa yleisd pitdd selviond mahdol-
lisuutta tehdd valintoja ja manipuloida tekstid pelkdn lukemisen tai katsomisen sijaan.””
Murrayn optimistinen johtopaatos on siis ristiriidassa hdnen aiempien kokemustensa kanssa.
Aika ndyttdd, onko hdnen ihastuksensa multilineaarisuuteen katteetonta vai voiko tai halu-

aako yleiso todella muuttua aktiiviseksi osallistujaksi.

2.4.2. Multilineaarinen ja interaktiivinen tarina

Multilineaarinen tarina ei ole uusi, tietokoneen hypertekstuaalisuuden mahdollistama

tarinan muoto. Silld on oma, tietokoneen aikakautta edeltdvéa historiansa, kuten Janet Murray

75 Kdmardinen & Koski, 1999: 34
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huomauttaa. 1900-luvulla romaanit, elokuvat ja ndytelm&dt ovat véhitellen koetelleet

lineaarisen tarinankerronnan rajoja.”®

Murrayn mukaan multilineaarisuutta on pitkdan kokeiltu niin sanotuissa monimuotoisissa
tarinoissa (multiform story), joissa juoni etenee useina eri versioina. Tunnettu esimerkki on
Frank Capran jouluelokuva Ihmeellinen on eldmidi (It's a Wonderful Life, 1946), jossa sama tarina
kerrotaan kahtena vaihtoehtoisena versiona. Teksti voi mukautua myos yleison toiveiden
mukaan. Tallaista mukautumista tapahtuu muun muassa ndytellyissd roolipeleissa eli
larpeissa (live action role-playing game) ja improvisoiduissa teatteriesityksissd. Murray
laskee tdahdn kehityskulkuun myo6s 3D-elokuvateatterit ja lahinnd huvipuistoihin rakennetut
elokuvateatterit, joissa penkki liikkuu elokuvan tapahtumien mukaan.”? Tassd kohtaa
Murray ndhddkseni erehtyy, silld ndméa tekniset keinot on kehitetty vain elokuvakoke-
muksen syventdmiseksi eivatka ne liity multilineaarisuuden kehittymiseen. Niitéd voi verrata
véritelevision keksimiseen: tekniikka parantui, mutta pohjimmiltaan kyse on samasta
vilineestd ja samasta kerrontatavasta. Multilineaarisuus ja interaktiivisuus sen sijaan muut-

tavat perusteellisesti niin vélinettd kuin kerrontatapaakin.

Tietokoneen vuorovaikutteisuus tuo uusia mahdollisuuksia multilineaarisuuteen. Kuten
Brenda Laurel huomauttaa, tietokoneen kiinnostavin ominaisuus on mahdollisuus esittda
toimintaa, johon ihmiset voivat osallistua.8? Yhdessd multilineaarisuus ja interaktiivisuus
synnyttdviat kerrontatavan, jota usein kutsutaan interaktiiviseksi tarinaksi. Itse kaytdn
mielelldni termid interaktiivinen narratologia, koska tdmédn ilmaisun liittdd helpommin
erilaisiin kerrontatapoihin ja niiden problematiikkaan kuin pelkkd termi interaktiivinen

tarina.

Interaktiivinen narratologia on melko vaikea ja ristiriitainen késite. Ongelmallisin on lukijan
ja kertojan suhde, joka viistamaittd tédllaisessa tarinan muodossa muuttuu. Lineaarisessa

tarinassa kuulija on riippuvainen kertojasta. Cameron argumentoi, ettd kerronta on poh-
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jimmiltaan lineaarista ja ei-interaktiivista. Interaktiivinen tarina ei voi siten olla kertovaa, ja

kertojan asema sekd auktoriteetti jakautuvat lukijoille.5?

Téllainen uusi vapaus synnyttdd kiinnostavia kysymyksid lukijan - tai tdssd tapauksessa
paremminkin kdyttdjan - vastuusta. Interaktiivisen elokuvan edelldkavija Grahame Wein-
bren on nostanut esiin interaktiivisuuden moraaliset ongelmat. Kun katsoja tai lukija valit-
see, mitd tarinassa seuraavaksi tapahtuu, hdn myos joutuu ottamaan vastuun tulevista
tapahtumista. Taméd vastuu synnyttdd tdysin erilaisen katsomiskokemuksen kuin ennalta
madratty elokuva tai kirja. Katsoja tai lukija tietdd, ettd tapahtumat olisivat kehittyneet toisin,
jos valinnat olisivat olleet toisenlaisia.s2 Karjistetysti ilmaisten interaktiivisen elokuvan onne-

ton loppu on katsojan syyta.

Edelld mainitut ndkemykset perustuvat ajatukselle, jonka mukaan tehdessdén valintoja lukija
luo uuden teoksen, uuden tarinan. Manovich nikee interaktiivisen tarinan rakenteen toisin.
Hénen mukaansa lukija ei niinkddn luo uutta vaan pelkéstaan aktivoi osan teoksesta. Vaikka
lukukokemus on uusi ja mahdollisesti ainutkertainen, se kuitenkin koostuu osista, jotka
tarinan kirjoittaja on jo aiemmin luonut. Lukijasta tuntuu, ettd hén saa seurata uutta tarinaa,

mutta uutuus on vain ndenndisti.s3

Manovichin mukaan saman aihion sisdén voi siis syntyé erilaisia tarinoita, kun lukija aktivoi
osan rakenteesta. Vaikkei tarina ole varsinaisesti uusi, se kuitenkin antaa huomattavasti suu-
remman mahdollisuuden kehitelld tekstistd erilaisia tulkintoja kuin perinteinen lineaarinen
tarina. Toki kaikkeen lukemiseen kuuluu tulkintaa, mutta on luonnollisesti todenngkoisem-
pdd, ettd tulkinnat ovat moninaisempia, jos teksti koostuu joka lukukerralla erilaisista
palasista. Fiktion piirissd interaktiivisen tarinan kirjoittaja varmasti tietdd tamaén, ja tdta voi

pitdd genreen vdistamattd kuuluvana piirteend.

Tilanne on kuitenkin hivenen toinen, jos journalismia yritetddn muokata interaktiivisen
tarinan muottiin. Voiko journalistisen tekstin kirjoittaja hyvidksyd sen, ettd tavallisesta

poikkeava tekstin muoto lisdd siitd tehtdvid tulkintoja? Journalismin luonteeseen kuuluu
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totuudellisuuden tavoittelu ja objektiivisuuden ihanne, ja Journalistin ohjeiden mukaan
sepitteellinen aineisto on voitava erottaa tosiasioista. Interaktiivinen journalistinen tarina
tuskin siséltdisi sepitteellistd aineistoa, mutta lukijan valitessa tekstin etenemistd hanelta
saattaisi jaddd huomaamatta jokin tietty olennainen tekstin osa, joka muuttaisi lukijan

késitysta tarinan aiheesta.

Toinen interaktiivisen tarinan ja journalismin ristiriita sisdltyy aikak&sitykseen. Vaikka
journalistisen tarinan, tyypillisimmilldan reportaasin, kerrontamuoto on yleensa preesens eli
nykyhetki, lukija eittimattd ymmartad, ettd tapahtumat ovat menneitd. Cameron huomaut-
taakin, ettd tarina liittyy aina menneeseen; jokaisen tarinan ldhtokohta on “olipa kerran”.
Kun lukija alkaa tehdd valintoja, aikakédsitys muuttuu: asiat alkavatkin tapahtua nyt, tassa
hetkessd.$* Journalismin ja tarinan aikakésitykset ovat yhtenevdiset, silld journalismin kulut-
taja vdistamattda ymmartdd, ettd journalismissa raportoidaan jo tapahtuneista asioista, siis
menneestd. Journalismin pukeminen interaktiivisen tarinan kaapuun on siis myos aika-

kasityksen ndkokulmasta melko pulmallista.

2.4.3. Tarinan mahdollisia rakenteita

Tutkijat ovat yrittineet hahmotella erilaisia ratkaisuja interaktiivisen tarinan rakenteeksi.
Murray analysoi yhtd mahdollista hypertekstin tarinankerronnan strategiaa tarinaverkon
késitteen kautta. Tarinaverkko koostuu lukuyksikoisti eli lexioista, jotka yhdistyvét toisiinsa
hypertekstuaalisten ominaisuuksien avulla, esimerkiksi sanoihin liitettyind linkkeina.
Yhdessé lexiassa voi olla paljon linkkejé tai vain yksi, joka johtaa seuraavaan lexiaan. Tallais-
ten lukuyksiktiden muodostamassa tarinassa on yleensd useita sisidnmenopisteitd - “alku”
ei valttdmaéttd kuvaa sanana parhaiten ensimmdisen lexian luonnetta - ja monia haaroja.

Tarinaverkolla ei ole yleensé selke&dd loppua.s5

Cicconi kayttdd interaktiivisen tarinan kasittelyssd termid kertova hyperteksti, ja han hah-

mottelee viisi mahdollista rakennetta tillaiselle tekstin tyypille.8¢ Ensimmé&inen on perin-
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teisen kertovan teoksen muuntaminen elektroniseen muotoon. Ndméi teokset voidaan
luokitella kertoviksi hyperteksteiksi vain marginaalisesti, silld hypertekstuaalisuutta kayte-

tddan lahinnd seuraavaan osaan siirtymisessa ja kenties viitteiden merkitsemisessa.

Lisdksi han maédrittelee kaksi rakennetta, jotka perustuvat puumaiseen haarautuvaan
muotoon: hyperkertomus ndenndisilld haaroilla ja hyperkertomus aidoilla haaroilla. Molem-
missa muodoissa on selked alku, josta tarina ldhtee etenemdan. Edellisessa tarina haarautuu,
mutta haarautuminen on ndenndistd. Jokainen haaraumista jatkuu lineaarisesti samaan
osaan, joka taas ndenndisesti haarautuu. Né&in tarinassa on sekd pysyvid ettd vaihtuvia osia.
Jalkimmadinen eroaa edellisestd siten, ettd rakenne on todella haarautuva ja tarinan kaikki
osat ovat vaihtuvia. Rakenteen ongelma on ilmeinen, silld tarinan haarautuminen johtaa
osien méadrdn eksponentiaaliseen kasvuun ja samalla kirjoittajan tyomadran huikeaan lisdaan-

tymiseen.

Neljannen rakenteen ydin on tietokoneohjelma, erddnlainen tarinakone, joka synnyttda
tarinan osia automaattisesti ja ennalta ohjelmoituna. Ohjelmalle on annettu tietyt raamit ja
toimintatavat, ja se tuottaa tekstiyksikoitda lukijan valintojen perusteella. Viides ja kenties
kiinnostavin rakenne on verkkomainen hyperkertomus, jossa tarinalla ei valttamaétta ole
selkedd suuntaa ja loppua. Samat tarinan yksikot voivat toistua uudelleen, jolloin ne saavat

uusia merkityksid lukijan aiemmista tarinan osista saaman informaation avulla.

Téllaisen ”verkkomaisen hyperkertomuksen” yksi ongelma on, ettéd se ei valttamaitta tarjoa
selkedd loppua lukijalle. Lukijan ndkokulmasta taméa voi olla epatyydyttavaa: jos olemme
todella niin tarinan muodon kylldstimid kuin Cameron viittdd, tarinan jadminen ilman
loppua ja kokoavaa loppuratkaisua voi olla pettymys. Analysoidessaan Michael Joycen
hypertekstitarinaa Murray pdéttelee, ettd vailla selkedd loppua oleva tarina pééttyy silloin,
kun lukija kylldstyy rakenteeseen eli tulee siitd tietoiseksi.8” Lukemisen nautinnon niko-
kulmasta tédllainen asetelma ei kuulosta kovinkaan herkulliselta - lukemiskokemuksen

palkinnon pitéisi olla jotain muutakin kuin kyllastyminen.

8 Murray, 1997: 174
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3. ANALYYSI: COLORS

3.1. Aineisto ja metodi

Tutkielmani aineistona kdytin Colorsin numeroita vuosilta 2001-2005. Analyysissd ovat
mukana tuolta ajalta kaikki julkaisun verkkoarkistossa olevat numerot, joita on 20. Naina
vuosina on ilmestynyt yhteensd 25 Colorsin numeroa, mutta jostain syystd viiden lehden
verkkoversiota ei ole sdilytetty arkistossa, vaikka lehti on ilmeisesti joskus verkkoon
siirrettykin. Aineisto on rajattu ndihin vuosiin, koska télld ajanjaksolla voi kenties hahmottaa
hieman sitd yleistd muutosta, mitd verkkosivustoilla on tapahtunut. Lisdksi aineisto on riit-

tdvan laaja analysoimaan yleisesti Colorsin verkkojulkaisujen ominaisuuksia ja kerrontaa.

Analyysissd ovat mukana seuraavat lehdet:

e 42, Roma: teemana makedonialainen romaniyhteist

e 43, Leisure World: teemana yhdysvaltalainen eldkeldisten asuinalue

e 44, Choi Hung: teemana hongkongilainen purettavaksi tuomittu ldhio

e 45, Star City: teemana moskovalaisldhio, joka oli keskeinen osa avaruusohjelmaa
e 47, Madness: teemana mielisairaalat eri puolilla maailmaa

e 52, Rolando Trujillo: teemana Argentiinassa asuvan puunhakkaajan elama

e 53, Slavery: teemana nykyaikainen orjuus

e 54, Food: teemana ruokakulttuuri

e 55, Birmingham: teemana huonomaineinen englantilaiskaupunki
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e 56, Violence: teemana vikivalta

e 57, Slums: teemana slummit eri puolilla maailmaa

e 58, Photostudio: teemana muotovalokuvaus

e 59, Telenovelas: teemana latinalaisen Amerikan saippuaooppera
e 060, Energy: teemana energiantuotanto

e 61, Fans: teemana fanikulttuurin eri muodot

e 62, Drugs: teemana huumausaineet

e 63, Frontiers: teemana fyysiset ja henkiset rajaseudut

e 64, Lust: teemana himot ja niiden kohteet

e 65, Freedom of Speech: teemana sananvapaus ja kielletyt aiheet

e 66, Best Wishes: teemana ihmisten toiveet

Poimiessani esimerkkejd aineistosta merkitsen ldhteen tyyliin (55: Sport: 02) tai (56: 13). Edel-
lisessd kyseessd on Birmingham-lehti, sen Sport-osio ja osion numerolla 02 merkattu kohta.

Jalkimmadinen viittaa vikivalta-teeman lehteen ja sen numerolla 13 merkattuun kohtaan.

Aineisto voidaan jakaa selkedsti kahteen ryhméadn, numeroihin 42-60 sekd 61-66. Ensim-
méisessd ryhmassd jokainen verkkojulkaisu on oma yksilonsd, eli lehdet on siirretty
verkkoon eri tavoin. Jalkimmdisessd ryhméssd verkkojulkaisut ovat hyvin samanlaisia, ja
niitd voi analysoida yhtend nippuna. Késittelen analyysissd ensimmadistd ryhmaa tarkemmin,

kun taas jalkimmadiset lehdet ovat osoittautuneet analyysin kannalta melko hedelmattomiksi.

Aineistoa analysoin tutkielman teoriaosuudessa esiteltyjen kasitteiden kautta. Analyysi on
luonteeltaan laadullista; taustaksi olen luokitellut aineistoa jonkin verran myts maarallisesti,

mutta itse analyysissd maarallinen tarkastelu ei olisi kovinkaan antoisaa.

3.2. Colors painettuna aikakauslehtend
Tutkielman ydin on Colors-lehden verkkoversio. Ennen varsinaista verkkojulkaisujen ana-

lyysid kdyn lyhyesti ldpi painetun Colorsin historiaa ja sen ominaisimpia piirteitd. Lisaksi

tarkastelen, miten Colors sijoittuu journalismin kenttaan.
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3.2.1. Miki Colors?

Colors on Italiassa perustettu aikakauslehti, joka ilmestyy nykyisin neljad kertaa vuodessa.
Ensimmdinen numero ilmestyi vuonna 1991, ja tétd kirjoitettaessa tuoreimman lehden jarjes-
tysnumero on 67. Colorsin idea on koota numero aina yhden teeman ympérille: ensimmaisen
numeron teema oli luonnollisesti syntym4, ja sitd seurasivat maahanmuutto, evoluutio ja

rotu. Lehti on pitdnyt yhden teeman ajatuksesta kiinni koko olemassaolonsa ajan.

Lehden slogan on melko kunnianhimoinen ” A Magazine about the Rest of the World”, lehti
muusta maailmasta. Lehti julistaa ajavansa monimuotoisuuden ja monikulttuurisuuden
asiaa, ja lehden ilme onkin melko kansainvilinen. Numerot julkaistaan usealla kielelld siten,
ettd englanninkielisten tekstien rinnalla on aina sama sisilto esimerkiksi italiaksi tai espan-
jaksi.8¢ Myos lehden aiheet ovat leimallisesti kansainvélisid, ja jokaisessa numerossa on kuvia

ja tekstid eri puolilta maailmaa.

Lehden kansainvélinen ilme on linjassa lehted julkaisevan yrityksen kanssa. Colorsin
taustalla on italialainen vaatejdtti Benetton, jonka United Colors of Benetton -vaatemerkin
mainoskampanjat ovat perinteisesti korostaneet monimuotoisuutta, monikulttuurisuutta ja
ihmisten tasa-arvoa. Colorsin voikin ndhdé osaksi Benettonin branditystd, jonka avulla kon-
serniin halutaan yhdistdd muitakin mielikuvia kuin vain ajatus vaatteita myyvasta yrityk-
sestd. Benetton on madratietoisesti yrittanyt liittdd yrityskuvaansa altruistisia ominaisuuksia.
Hivenen kyynisesti voisi ajatella, ettd Benetton on myynninedistdmistydssdan melko onnis-

tuneesti brandannyt monikulttuurisuuden.

Colorsin yhteys julkaisijaansa mainitaan vain lyhyesti lehden lopussa. Sisdllollisissad ratkai-
suissa lehden taustalla toimiva vaateyritys ei ndy, joskin lehdessd mainostavat usein esimer-
kiksi United Colors of Benetton ja Sisley, jotka ovat molemmat Benetton-konsernin vaate-
merkkejd. Numeron 44 palautepalstalla valpas lukija valittaa nédrkédstyneend lehden ja
Benettonin ldheisestd suhteesta ja siitd, ettd yhteyttd ei juuri mainita lehden sivuilla. Vastaus
on juuri sellainen, jonka jokainen journalisti antaisi lukijalleen: konsernin vihdinen nakyvyys

“heijastaa toimituksen riippumattomuutta”. Vastauksessa huomautetaan myos, ettd palaut-

88 Colors Magazine..., 2006
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teen antajan pdivittdinen sanomalehti on todennékdisesti sekin monikansallisen yrityksen

omistuksessa.

Benetton-konserni on laajentanut Colors-brandid myos aikakauslehden ulkopuolelle.
Colorsin nimen alla julkaistaan nykyisin myo6s kirjoja, dokumenttielokuvia ja musiikkia

- luonnollisesti etniseen musiikkiin painottuen.s?

3.2.2. Colors journalismin kentdssad: postmoderneja elamyksid

Tutkielmassani ldhestyn Colorsia journalismin ndkokulmasta. On siis syytd ensin pohtia,
voidaanko Colorsia pitdd journalistisena julkaisuna. Tamé& vaatii journalismin maarit-
telemistd, mikd ei ole aivan yksinkertaista, silld kyseessd on monimuotoinen ilmid. Pertti
Hemanus on madéritellyt journalismin melko kattavasti perinteisen tiedonvilityksen nako-
kulmasta: Journalismi on ajankohtaisten faktapohjaisten sanomien tuottamista seka itse nuo

sanomat?,

Kun journalismi méaéritellaan nédin, Colors jaa selkedsti sen piiriin, silld lehden ldhtokohta on
todellisuuden dokumentointi. Colorsin sisdlté on ilmiselvéasti faktapohjaista - tai ainakin
ndin tdytyy olettaa - ja teemat ovat ajankohtaisia. Colorsin teemat eivit ole uutisjourna-
lismille tyypilliseen tapaan pdivddn sidottuja, mutta aiheet kuten slummit (57) ja energia (60)
ovat eittdmattd sellaisia, jotka ovat nykymaailmassa ajankohtaisia. Teemoissa on sekd luon-

teeltaan vakavia ettd kevyitd aiheita.

Vaikka Colors voidaan luokitella journalismiksi, aivan tavanomaisinta journalismia se ei
kuitenkaan ole. Colorsin tapa tehdé journalismia tuo mieleen erilaiset lifestyle-lehdet kuten
suomalaisen Imagen ja yhdysvaltalaisen Vicen. Lehden kohderyhmiksi on helppo kuvitella
nuoret, urbaanit lukijat, joille tavallisten aikakauslehtien tapa kertoa maailmasta on liian

konservatiivinen.

Aikakauslehdeksi Colors on melko epétavallinen, ja numeroiden takaosan tiedoissa

puhutaankin Benettonin “projektista”. Benettonin omalaatuinen viestinnan tutkimuskeskus,

89 emt.
90 Hemanus, 1990: 13

44



yrityksen mé&aritelmdn mukaan “luova think tank” Fabrica on mukana lehden tekemisessd,

ja tdim& ndkyy usein ulospdin aikakauslehtigenrestd poikkeavana kokeellisuutena.

Jo pelkkd numeron pyhittdminen yhdelle teemalle on journalismin piirissd melko poikkeuk-
sellinen ratkaisu. Aikakauslehdistossa temaattisuus ei ole tavatonta, mutta teemanumerotkin
yleensd rakennetaan selkedsti useista eri osista, eri ndkokulmista. Vaikka Colorskin saatetaan
rakentaa palasista, kuten esimerkiksi numero 47 (Madness), jossa seurataan henkisesti
sairaita ihmisid eri puolilla maailmaa, niin etenkin aineiston vanhemmissa numeroissa tekijat
pikemminkin yrittdvat hadivyttdd palasten erot. Colorsin kuvasarjoja leimaa tietty raken-
tamattomuuden vaikutelma, silld kuvien jarjestys tuntuu melko satunnaiselta ja joskus jopa
irralliselta. Toisaalta satunnaisuuden vaikutelma on harhaa: kuten Hannu Vanhanen
huomauttaa, jokainen reportaasi muodostuu elementeistd, joilla on lehden luoma struktuuri

ja hierarkia“.

Colorsissa myos tehd&ddn ratkaisuja, joita monet perinteiset painetut journalistiset tuotteet
eivat sallisi. Vdkivalta-numerossa (56) on runsaasti sellaista kuvamateriaalia, jota ainakaan
Suomessa sanomalehdet tai aikakauslehdet eivit todennékoisesti julkaisisi. Vékivaltaa ja sen
seurauksia esitellidin muun muassa pahoinpideltyjen ihmisten, hirtetyn rikollisen ja

vankilassa murhattujen ihmisten yksityiskohtaisilla valokuvilla.

Teemoihin ei haeta mitdédn tiettyd nakokulmaa, mikd nédkyy teemojen otsikoinnin lakoni-
suutena. Jos lehden kansiotsikko on ”“Vékivalta” eikd esimerkiksi “Véakivalta perheissd” tai
“Védkivallan yleistyminen Itd-Euroopassa”, lakonisuuteen sisdltyy lupaus kertoa kaikki
kertomisen arvoinen vékivallasta. Sisélto todellakin yrittdd lunastaa taman lupauksen, silld

vikivaltaa kisitellidn numerossa 56 todella monesta nikokulmasta.

Lehden formaatin toistuvana sisillollisend ndkckulmana voisi pitdd ihmislahtoisyyttd. Ku-
vissa ja teksteissd esiintyy paljon ihmisid, ja tekstit ovat usein haastateltavien sitaatteja. Nu-
merossa 52 ihmisldhtdinen nakokulma karjistyy darimmilleen, silld koko lehti on omistettu

kertomaan Eteld-Argentiinan erdmaassa asuvan puuhakkaajan Rolando Trujillon tarinaa.

91 Vanhanen, 2002: 66
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Colorsin sisdllossd kuvalla on keskeinen asema. Lehden mukaan tdmé on tietoinen valinta,
koska valokuva on vélineend universaali ja ihmiset tavoittava.?2 Jokainen Colorsin numero
koostuu temaattisesta kuvasarjasta. Kuvasarjoja voi yrittdd ymmartdd tarkastelemalla niitd
Vanhasen vditoskirjassaan kdyttamén jaon avulla. Siind reportaasikuvaus jaetaan neljaan
tyylilajiin: klassiseen tyyliin, kriittis-realistiseen tyyliin, moderniin vérikuvadokumenta-
ristiseen tyyliin ja postmoderniin tyyliin. Tyylit eivit ole toisiaan poissulkevia, eivitko nii-
den erot ole yksiselitteisid. Jako 1dhinnd palvelee tutkimusta ja auttaa selittdmé&&dn reportaasi-
kuvauksen historiaa®, mutta se kuitenkin auttaa hahmottamaan Colorsin tyylin paikkaa

nykyisessd valokuvauksen kulttuurissa.

Selvdd on, ettd Colors on etddantynyt klassisesta reportaasityylistd, jossa korostuu ratkaisevan
hetken hallintaan perustuva estetiikka. Muuten Colorsin suosimaa reportaasityylid on
hankala jadrjestdd yhden otsikon alle, silld kuvasarjoissa sekoitetaan usein lukuisia eri tyyleja.
Esimerkiksi Telenovelas-numerossa (59) on studiossa otettuja kuvia meksikolaisista show-
painijoista, maisemakuvia, kuvia ihmisistd poseeraamassa kotonaan, dokumentaristisen
tyylin kuvia kuolleista ihmisistd, kymppikuvia saippuasarjafanin kotialbumista ja niin

edelleen. Samanlaista tyylien kirjoa voi 16ytdd my6s muista numeroista.

Kuvaavin nimike Colorsin kuvasarjojen tyylille lienee postmoderni, mistd Vanhanen kirjoit-

taa:

“Postmoderni valokuvaus pyrkii sulkemaan sisddnsa ja uudelleen arvioimaan aiem-
mat valokuvauksen tyylilajit snapshot-tyyppisestd amatoorimédisesta tyylistd mainos-
kuvan ddrimmdisen lavastettuun tyyliin. Samalla postmoderni valokuva ja repor-
taasikuva pyrkivat véistiméaan eksakteja maaritelmia.”o4

Colorsissa on toki myos tekstid, mutta sen merkitysta voi pitdd kuvia vahdisempana. Tekstin
kannalta aineiston voi jakaa sisédllollisesti kahteen ryhméaan: numeroihin 42-60 ja 61-66. Van-
hemmissa lehdissd tekstin osuus oli vdhdisempi, silld tekstimassa koostui pitkilti kuva-

tekstinomaisista patkistd, ja tekstid vietiin eteenpdin ldhinnd ihmisten sitaateilla. Lehden

92 Colors Magazine..., 2006
93 Vanhanen, 2002: 100
% emt: 111-112
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loppuun koottiin “keltaiset sivut”, johon nostettiin aihepiiristd kiinnostavampia faktoja.
Keltaiset sivut muistuttavat sanomalehdisséd yleistynyttd formaattia, jossa esimerkiksi nu-

meerisia faktoja kootaan erilliseksi tietokulmaksi.

Tyypillinen ratkaisu on Birmingham-numerosta (55), misséd lehden alussa kerrotaan kaupun-
gista lyhyesti olennaiset faktat. Sen jdlkeen tekstit yleensa alkavat kappaleen taustoituksella
ja jatkuvat kuvassa ndkyvan ihmisen omilla sanoilla. Toimittajan oman kuvailun ja kerron-
nan osuus on vidhdinen, eikd lehdessa ole oikeastaan laisinkaan “juttuja” sanan perinteisessa
merkityksessd. Toimittajan roolin kapeutta korostetaan myo6s mainitsemalla Kkirjoittajien

nimet vain lyhyesti lehden takaosassa.

Myos lehden muiden tekijoiden kuten kuvaajien nimet on piilotettu lehden loppuosaan.
Kenties ratkaisulla halutaan viestid lehden kasvotonta "tekijyyttd” ja julkaisun tekijoiden
roolin vahapatoisyytta: kuvien ja tekstien yhteys lukijaan halutaan pitda valittoméana. Kirjoit-
tajien sekd kuvaajien mainitseminen ndkyvasti voisi ikdvdsti muistuttaa lukijaa siitd, etta

koko lehti on maailman tulkintaa ja valinnan tulosta.

Aineiston jdlkimmdisessd osassa tekstilld on korostuneempi asema. Lehdessd on selvisti
juttuja, joiden kirjoittajat on mainittu kunkin tekstin alussa. Toisin kuin aiemmissa numerois-
sa, tekstityyppejd on useita erilaisia. Esimerkiksi Fanit-numerossa (61) on muun muassa
faniuden aikajana, juttu tai pikemminkin grafiikka katsomisen psykologiasta, juttu Japanin

fanikulttuurien muutoksesta, juttu turvamiehista ja niin edelleen.

Colorsin uudistus toi lehted hieman lihemmads tavallisen aikakauslehden formaattia, ja
journalismin ndkokulmasta tarkasteltuna uudemmat lehdet tahtdadviat enemmaén tiedon valit-
tdmiseen kuin vanhat. Lehden perimmadinen ajatus ei ole ndhdékseni kuitenkaan muuttunut.
Colors yrittdd tarjota lukijalleen vélineitd ymmartdd kutakin ilmiotd, ja timan ymmarryksen
viline ei ole niinkddn tieto vaan eldmys. Colors tdhtdd elamyksellisyyteen, mikd Anu
Nousiaisen mukaan onkin yksi reportaasin vaatimuksista%. Colorsissa esiintyy ihmisid, joi-
den kertomuksista muodostuu tarinoita. Nédiden tarinoiden kautta lukija pddsee ldhemmas

késiteltdavad ilmiotd, olipa se sitten Birminghamin kaupunki tai orjuus.

95 Nousiainen, 1998: 117
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3.3. Verkko-Colors vilineen nikokulmasta

Tassd osiossa tarkastelen verkko-Colorsia vilineen ndkdkulmasta: millaisia uuden median

”“objekteja” Colorsin verkkojulkaisut ovat?

Ensin kuvailen julkaisuja teknisestd ndkokulmasta tutkielman teoriaosuudessa kisiteltyjen
maédritelmien ja ominaisuuksien kautta. Sen jdlkeen tarkastelen niitd tarkemmin kahdesta
nikokulmasta. Yritan pohtia, missd méaarin verkko-Colorsit hyddyntavat Manovichin kuvai-
lemaa jatkuvuuden estetiikkaa ja mikd on niiden suhde montaasiin. Liséksi analysoin, millai-
sia vaikutteita verkkojulkaisut ovat saaneet tietokoneen viihdek&yton perustyypilta eli tieto-

konepeleilta.

3.3.1. Verkko-Colors uutena mediana

Aineistoon kuuluu yhteensa 20 Colorsin verkkojulkaisua. Niihin on koottu vaihteleva méaara
paperilehdissd julkaistuja kuvia ja tekstejd. Laajimmillaan sisdlté on runsas, kuten ruoka-
numerossa (54), mutta joidenkin julkaisujen sisdllon katsoo ldpi muutamassa minuutissa,
esimerkiksi numerot romaneista (42) ja moskovalaisesta avaruuskeskusldhiosta (45). Julkai-
suissa on myos joitain siséltojd, joita ei ole painetussa lehdessd. Ilmeisin on d&ni: useassa
verkko-Colorsissa kdytetddan dantd joko tehostamaan kadyttdjan toimintaa, valittdmé&an haas-

tateltavien puhetta tai luomaan ddnimaisemaa.

Aineiston ensimmdinen ryhma eli numerot 42-60 on yksilollisesti verkkoon tuotettu. Jokai-
nen lehti on siis tdysin omanlaisensa, eikd julkaisussa ole kadytetty mitddn tiettyd valmista
kaavaa. Jalkimmdinen ryhmd, numerot 61-66, on tehty formaattiin, joka toistuu ldhes
samanlaisena numerosta toiseen. Ensimmdisessd ryhmaéssa tavallisin julkaisutapa on html-
sivuun upotettu Shockwave-tiedosto. Téllaiseen swf-formaattiin voidaan koota tekstid,
kuvaa, dédntd sekd liikkuvaa kuvaa ja yhdistelld niitd eri tavoin. Flash MX -ohjelman avulla
tehtdva Shockwave on verkossa melko tyypillinen formaatti, ja sitd kidytetddn yleensa erilais-
ten tehosteiden lisddmiseen verkkosivuille. Colorsin tapa poikkeaa tavanomaisesta: koko

julkaisu on rakennettu yhdesta Shockwave-tiedostosta.

48



Téllainen formaatti ei ole tietenk&dédn tdysin tavaton. Samaa muotoilua kayttivat esimerkiksi
useimmat Helsingin Sanomien webortaasit, joista Susanna Pasulan (2002) analysoima
Kummitus kivi taloksi on jo mainittu. Myos Anni Kdamaérédisen ja Nicklas Kosken (1999) analy-
soima Tehtaan kuolema on tehty Flash-ohjelmalla. Tamén tutkielman kirjoittajakin on kokeil-

lut formaatin mahdollisuuksia Korttelin kingi -verkkoty6ssa®.

Flash-tekniikka on sikéli erikoinen verrattuna muuhun verkon materiaaliin, ettd siina tekija
voi hallita aikaa ja teoksen etenemistd. Tavallisella html-koodilla tédllainen kontrolli ei ole
kdytannossda mahdollista, kun taas Flash-teoksissa se on hyvin yksinkertaisesti toteutet-
tavissa. Ajan kontrolloimisessa on puolensa: rytmin vaihdoksella voidaan muuttaa teoksen
tunnelmaa, ja sen hallinta on olennainen osa esimerkiksi huumoria. Toisaalta verkko-
maailmassa kayttdja on tottunut siihen, ettd hdan voi itse hallita ajankdyttodan - tassa

mielessd verkko-Colorsit ja muut Flash-teokset ovat epaverkkomaisia.

Kaytannossa Colors riistdd harvoin ajan hallinnan kayttdjaltda. Choi Hung -numeron erédéssa
osiossa (44: 9) kayttdja joutuu liikuttelemaan graafista pystypalkkia saadakseen ndkyviin
muutaman virkkeen mittaisen tekstin. Teksti ndkyy tavallisesti niin vdhdn aikaa ruudulla,
ettd sitd ei voi yhdella kertaa lukea. Jotta tekstin pystyy lukemaan, kdyttdjan taytyy karsival-
lisesti odottaa, ettd teksti ilmestyy ruudulle riittdivdn monta kertaa. Tallainen odottelu on
kayttgjalle mahdollisesti turhauttavaa, silld verkossa on totuttu tekstien nopeaan silmailyyn
ja siirtymiseen sivulta toiselle. Ajankdyton hallinnan riistiminen kayttdjaltd on siis paitsi

mahdollisuus my®os riski.

Aineiston jalkimmaéinen ryhmé kdyttdad vahemmain Flash-tekniikkaa, ja sivut muistuttavat
enemmadn tavallisia html-pohjaisia verkkosivuja. Kaiken kaikkiaan tdmé&n ryhmén julkaisut
ovat monotonisuudessaan vdhemmaéan mielenkiintoisia kuin vanhat, yksilolliset numerot.
Julkaisut on jaettu paperilehden tapaan artikkeleihin, joihin pddsee etusivun linkin avulla.
Ainoa tavallisesta verkkosivustosta poikkeava piirre on, ettd ruutua vieritetddn sivu-
suunnassa, ei pystysuunnassa. Samanlaista ratkaisua Colors kokeili jo aiemmin Photostudio-
numerossa (58), jossa kayttoliittyméan voi tulkita edustavan metaforana esimerkiksi joskus

takkojen reunoilla ndhtdvid muutaman valokuvien sarjoja, jonka kayttdja voi levittad auki.

% Knuuttila et al., 2003
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Tutkielman kohdassa 2.1. kéytiin ldpi uuden median eri ominaisuuksia. Manovich antaa
uudelle medialle viisi prinsiippid eli keskeistd ominaisuutta, jotka ovat numeerinen repre-
sentaatio, modulariteetti, automaatio, variabiliteetti ja transkoodaaminen. Lister et al taas
nidkevit keskeisiksi ominaisuuksiksi digitaalisuuden, interaktiivisuuden, hypertekstuaali-
suuden, levidmisen ja virtualiteetin. Miten ndm& maaritelmait toteutuvat, kun niitd tarkastel-

laan suhteessa Colorsin verkkojulkaisuihin?

Muutamat ominaisuudet ovat melko selvid eivitkd vaadi pidempé&d pohdintaa. Numeerinen
representaatio ja digitaalisuus viittaavat samaan ominaisuuteen eli sisdllon rakentumiseen
koodista. Tdmad on ilmiselvad, silld verkossa kulkeva informaatio on nollista ja ykkosista
koostuvaa digitaalista koodia, tietokonekieltd. Verkkosivut kootaan moduuleista, jotka ovat
lahinnd kuva- ja tekstiyksikkoja. Manovichin mainitsema automaatio toteutuu myos
Colorsissa, silld verkkosivujen tekemiseen kaytetyissd ohjelmissa on paljon ominaisuuksia,
joihin liittyy automaatiota. Flash-ohjelman estetiikkaan kiintedsti liittyvat kuvien ja tekstin

haivytykset voi tehdd yksinkertaisen komennon avulla.

Manovichin variabiliteetti ei sen sijaan Colorsissa toteudu. Variabiliteetillahan viitataan
sithen, ettd uuden median teoksia, esimerkiksi digitaalisessa muodossa olevia valokuvia, on
helppo muokata. Flash-tekniikalla tehty teos ei tdtd mahdollista: lukijan voi ainoastaan
katsella teosta, eikd esimerkiksi sen tallentaminen omalle tietokoneelle ole mahdollista.
Shockwave-tiedostoon upotettuja kuvia voi kylldkin poimia ikddn kuin lennosta omalle
koneelle, mutta tallentaminen on vaivalloista eikd maallikolle aivan yksinkertaista. Flash-
tekniikka siis takaa, ettd julkaisuista ei liiku verkossa muokattuja versioita. Jos lukija tietda
taman, luottamus teokseen saattaa lisddntyd, silld verkossa tiedon autenttisuus ja luotetta-

vuus ovat aina koetuksella.

Transkoodaaminen on abstraktiudessaan melko hankala kisite. Manovichin mukaan uuden
median objekteilla on kaksi tasoa: kulttuurinen taso ja tietokoneen taso. Tasot eivét ole
erillisid, vaan tietokoneen taso vaikuttaa kulttuuriseen tasoon.”” Esimerkistd kdy dvd-

elokuva: sen sisdlto toimii kulttuurisella tasolla, johon kuuluvat muun muassa kerronta ja

97 Manovich, 2001: 45
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elokuvalliset keinot. Tietokonetasolla dvd koostuu ohjelmoiduista valikoista, kuvaa ja ddnta

vélittavasta digitaalisesta koodista ja niin edelleen.

Manovichia voi kritisoida transkoodaaminen-késitteen 10yséasta kaytostad. Kéasitteen tarkoitus
kday melko selviksi, mutta hin ei osaa tarkkaan kuvailla, kuinka transkoodaamisen periaate
kdytdannossa toimii. Transkoodaamisen kasitteellisiin vaikeuksiin tormad, kun sitd yrittaa
soveltaa. Mitd transkoodaamista Colorsin verkkojulkaisuissa tapahtuu eli miten tietokoneen

taso vaikuttaa verkkosivujen kulttuuriseen tasoon?

Kysymystd pohdittaessa eteen tulee melko ilmeisid johtopddtoksid. Tietokoneen taso
vaikuttaa siihen, miten kulttuurinen taso voidaan jarjestdd. Yksinkertaistaen voi ajatella, etta
tietokoneen taso luo raamit sille, mitd kulttuurisella tasolla ja siten yleensdkin uuden median
piirissd voidaan tehdd - mutta tdmé ajatushan on selvio. Tietokone voi esimerkiksi vélittaa
kuvaa, tekstid ja ddntd, mutta muihin kuin kuulo- ja ndkoaistimuksiin kone ei voi vaikuttaa.
Voidaan ajatella, ettd jos tietokone toimisi laitteena toisin - jos esimerkiksi kuva voitaisiin
heijastaa kolmiulotteisena katsojalle tavallisen kaksiulotteisin ndyton sijaan - Colorsin
verkkojulkaisujen rakenne, muoto ja siten sisdltokin voisivat olla erilaisia. Talloin

tietokoneen taso olisi selvisti vaikuttanut kulttuuriseen tasoon.

Toki on niin, ettd sisdltdjen luomiseen kaytettdviat ohjelmat ja tavat vaikuttavat loppu-
tulokseen, kuten kohdassa 2.1.5. argumentoitiin, mutta ndméa vaikutukset ovat vadistamat-
tomid ja itsestddn selvid. Tilannetta voi verrata vaikkapa kirjapainotaitoon, jonka kehitty-
minen on muuttanut my6s painotuotteiden kulttuurista tasoa. Kirjoihin on voinut liséta
valokuvia vasta sitten, kun se on ollut painoteknisesti mahdollista - yhtd lailla verkkosivuille
on voinut lisitd lilkkkuvaa kuvaa vasta sitten, kun verkkoselainten lisdohjelmat eli plug-init ja
yhteysnopeuksien kasvu ovat sen sallineet. Nden siis Manovichin kuvaileman trans-

koodaamisen ldhinnd raameiksi, joiden puitteissa sisdltod voidaan luoda.

Jalkimmadisten kirjoittajien listalla seuraavina ovat interaktiivisuus ja hypertekstuaalisuus,
joita kasiteltiin kohdissa 2.1.3. ja 2.1.4. Verkossa interaktiivisuus ja hypertekstuaalisuus
kietoutuvat ldheisesti tosiinsa, joten analysoin kisitteitd yhdessd. Vuorovaikutteisuus
verkossa toimii pitkélti juuri sisdllon hypertekstuaalisuuden avulla, ja tdimé periaate toimii

myos Colorsin julkaisuissa.
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Colorsissa interaktiivisuutta on kahdella tasolla: lukijan ja teoksen vililld sekd lukijan ja
toimituksen vililld. Lukijan ja teoksen vilinen interaktiivisuus on melko tyypillistd verkon
vuorovaikutteisuutta. Kayttdja navigoi hypertekstissd, avaa kohtauksia ja etsii ”piilotettuja”
linkkeja. Sivustoilla on my®6s joitain vuorovaikutteisia siséltojd, joissa on pelimdisid piirteitd,

mutta titd aihetta kisittelen seuraavassa osiossa.

Kuten todettua, verkon tyypillisin vuorovaikutteisuus toimii hypertekstuaalisuuden kautta.
Verkkosivuilla on linkkejd toisille sivuille, jolloin toisiinsa yhteydessa olevat sivustot
muodostavat loputtoman rihmaston, jolla ei ole alkua eikéd loppua. Mielenkiintoista on, etta
tdimd asetelma ei juuri toteudu Colorsin verkkojulkaisuissa. Verkkosivuilta ei ole juuri
laisinkaan linkkeja muualle, ja sivustoilta pddsee pois yleensd vain sulkemalla selainikkunan.
Julkaisut muodostavat siis ikddn kuin oman, erillisen saarekkeensa verkkoon. Lukija ei siis
padse “pakoon” sivuilta livahtamalla toiselle sivustolle jonkin linkin kautta. Julkaisijan
kannalta on tietenkin tavoiteltavaa, ettd lukija kahlaa lehtien siséllon loppuun saakka, mutta

tdmd ominaisuus tekee Colorsin julkaisuista jossain méarin epaverkkomaisia.

Sivustoilla on myos joitain mahdollisuuksia lukijan ja toimituksen viliseen vuorovaiku-
tukseen. Tekijdt ovat pyytdneet lukijoilta omia, lehden teemaan liittyvid sisiltojd, joita on
myos pantu esille verkkoon. Lukijat ovat voineet ldhettdd kuvia jadkaappinsa sisdllosta (54:
milk.com), muokkaamiaan kuvia vélivaltanumeron kuvista (56: demo) tai ehdotuksiaan

slummikotien tapettikuoseiksi (57: slum wallpaper).

Levidminen viittaa ldhinnd uuden median ulkoisiin vaikutuksiin eikd niinkddn sisdltéihin,
joten en analysoi tdtd piirrettd pidemmalle. Virtualiteetti on sen sijaan piirre, jonka yhteytta
Colorsin verkkosivuihin on syytd pohtia. Teknologian avulla voidaan synnyttdd kokemus,
jossa kayttdja ikddn kuin uppoaa teknologian synnyttdaméaan virtuaalitodellisuuteen. Lister et
al argumentoivat, ettd tdllainen kokemus kytkeytyy tyypillisesti pieniin silmien eteen
asetettaviin led-ndytt6ihin ja kédsineisiin, joiden sensorien avulla liikkeet voi ndhda naytoilla.
Téllaisia apuvdlineitdhdn verkossa liikkuvalla ei ole, joten pitddko tdstd padtelld, etta
Colorsin sivustoilla ei synny minkéénlaista virtualiteettia? Asian voi ndhdé toisinkin, silla
virtualiteetin késitteen voi ymmairtdd laajemminkin. Virtualiteetti ei ole vain erityisten
kolmiulotteisuutta luovien teknologioiden ominaisuus, silld tilallisuus ja tilan kokemus

yhdistetdan usein uuteen mediaan. Murray ndkee uusien digitaalisten ymparistéjen yhdeksi
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keskeiseksi ominaisuudeksi niiden voiman edustaa navigoitavaa tilaa. Tama tila syntyy

navigoimisen interaktiivisessa prosessissa.”

Navigoimisen prosessista esimerkkind voi pitdd Colorsin Choi Hung -numeroa (44). Sen
kayttoliittyméa on kerrostalon seind, jota voi hiiren liikkeilld kelata ylos ja alas. Kohtauksiin
padsee klikkaamalla jokaisen kerroksen kohdalla olevaa linkkid. Kayttoliittymédssda navi-
goidaan selvastikin tilassa, ja kayttoliittyméssd on avaruuden tuntu. Vaikka tietokoneen
ruudulla ndkyva kerrostalo on vain joukko pikseleitd, kayttdjasta tuntuu, ettd rakennus ikdan
kuin jatkuu kuvan reunojen yli. Lukija voi kuvitella katsovansa raamien ldpi todellista

maisemaa Hongkongissa.

Tilallisuuden késitettd voi vield ndhddkseni laajentaa Murrayn mainitsemasta navigaation
interaktiivisesta prosessista. Tilallisuuden vaikutelmaa voi synnyttdd muissakin yhteyksissa
kuin navigaatiossa: ruudulle voidaan luoda syvyysvaikutelmaa, joka sekin tuo teokseen tilan
tuntua. Colorsista voi 1oytdd tastd syvyysvaikutelmasta useita esimerkkejd, joista kuvailen

seuraavassa kaksi.

Hulluus-numerossa (47) ensimmadinen kuva on silméparista, joka katsoo kohti kayttdjaa.
Kuvan rajaus ja sen kehykset viittaavat siihen, ettd silmédpari on jonkinlaisen kurkistus-
ikkunan takana - siis toisessa tilassa, syvyydessd ruudun sisélld. Alun intron jdlkeen teema
toistuu: teos ndyttdd kayttdjalle neljan silmdparin kuvat, jotka ovat samalla linkkejd. Kun
kayttdja vie hiiren kuvan pdille, kuva ikddn kuin aukeaa ja ndkyville tulee koko ihminen
sekd hdnen kommenttinsa. Jilleen kéyttdjdlle luodaan vaikutelmaa siitd, ettd ruutu on

muutakin kuin vain kaksiulotteinen ndkyma.

% Murray, 1997: 79-80
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Kuva 1. Hulluus-numeron (47) ensimmdinen kuva.

Myo6s Birmingham-numerossa on vastaavaa syvyydelld leikittelyd (55: welcome: 01-04).
Ensimmadisessd kohtauksessa kayttdjan taytyy hiirelld klikkaamalla avata ndkymid urbaaniin
Birminghamiin. Alussa ruudulla on pelkka valkoinen palapeli ja sen ddriviivat. Klikkaamalla
paloja ne véhitellen muuttuvat maisemaksi, tulevat ndkyvéksi. Jdlleen kayttdjélle avataan

nikymad syvyyteen - maisemaan, joka sijaitsee jossain ruudun takana kaukaisuudessa.

Téllaista efektid kuvaa mielenkiintoisella tavalla Paul Virilio kirjassaan Pakonopeus. Virilion
mukaan tietokoneen luomissa maailmoissa ldsndolo muuttuu ”etdldsnédoloksi”, jossa aika ja
tila muuttavat muotoaan ja verkossa matkaava pdétyy erddnlaiseen painottomuuden tilaan.

Virilio huomauttaa, ettd tietokoneesta on tullut tdlloin aistitodellisuuden jarjestdjd, joka
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pukee verkossa tai tietokoneen synnyttaméssa kyberavaruudessa liikkkuvan “todellisuuden

ympdriston valvontaohjelman kyberneettiseen pakkopaitaan”.%

Virilion kuvailema tunne vaikuttaa etdisesti tutulta: tietokoneen maailmaan saattaa joskus
uppoutua tavalla, jota voi hyvinkin synnyttdd vaikutelma painottomuudesta ja jossain
toisaalla olemisesta. Valitettavasti Virilion teknologiakriittisistd argumenteista on todettava,
ettd hdn onnistuu peittimdan ne fysiikan, maantieteen ja uuden median termien sekavaan
keitokseen, jossa termeilld ja sanoilla leikittely nousee tarkedmmaéksi kuin ajatuksen

vélittaminen lukijalle.

3.3.2. Jatkuvuus

Kohdassa 2.1.5. kisiteltiin Manovichin vditettd, jonka mukaan uusi media on alkanut siirtya
montaasin estetiikasta jatkuvuuden estetiikkaan. Viite on kiinnostava, ja Manovichin

ajatusta on syytd pohtia suhteessa verkko-Colorsiin.

Montaasi on venildisen elokuvaohjaajan Sergei Eisensteinin 1900-luvun alkupuolella kehit-
telemd kaésite, joka liittyy elokuvan teoriaan.l® Montaasille on annettu monta maaritelmaa,
mutta ldhinnd silld tarkoitetaan elokuvien osien valintaa, kokoonpanoa ja liittdmista.

Aumont et alin mukaan montaasin laajennettu maaritelma kuuluu seuraavasti:

“Montaasi on periaate, joka hallitsee elokuvan visuaalisten ja dénellisten elementtien
kokoonpanoa tai ndiden elementtien yhdistelmid, kun ne rinnastetaan, liitetddn
yhteen ja/tai niiden kesto sdddetdan.”10t

Montaasin ydin on siis yhdistelemisessd, joka on Manovichin mukaan véistymaéssa jatku-
vuuden tieltd. Periaate toteutuu Manovichin mukaan peleissé ja virtuaalimaailmoissa, mutta
hidn nidkee myos esimerkiksi multimedian ja verkkosivujen siirtyneen poispdin montaasin

periaatteesta.

99 Virilio, 1998: 137
100 Ks. esim. Eisenstein, 1978 ja Aumont et al, 1996
101 Aumont et al, 1996: 56
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Ensimmadiseen véitteeseen voi melko helposti yhtyd. Ensimmaéisen persoonan perspektiivista
kuvatut pelit ja virtuaalimaailmat ovat todellakin jatkuvia eldmyksid, joita harvoin
keskeyttdd siirtymd johonkin toiseen aikaan tai paikkaan. Katsojan on helppo uppoutua
tallaisiin maailmoihin, ja jatkuvuuden keskeytyminen tai keskeyttdminen rikkoo uppou-

tumisen illuusion.

Manovichin laajentaessa vditettd koskemaan verkon multimediaa argumentin paikkansa-
pitavyys tulee kyseenalaisemmaksi. Onko todellakin niin, ettd verkossa elementtejd kuten
tekstid, kuvaa ja videokuvaa vain sijoitellaan rinnatusten ilman kontrastia, tdydentavyytta tai
erottelun tavoitetta, kuten Manovich viittda?102 FErddstd nidkokulmasta katsottuna
Manovichin jatkuvuusteoria néyttda pitdvéan paikkansa ainakin Colorsin verkkojulkaisuissa,

mutta kokonaisuuden kannalta vastaus on ndhdikseni kielteinen.

Jatkuvuuden estetiikkaa verkko-Colorsiin synnyttdd Flash-ohjelman erds tyypillinen
kayttotapa, joka poikkeaa perinteisestd montaasin kaytostd. Televisio- ja elokuvakerronnan
montaasissa siirtymét paikasta toiseen tehd&dan &killisesti, eli kuva vaihtuu toiseen kuvaan
ilman mitddn vilikkeitd. Kohtauksesta toiseen siirryttdessd kuva tosin saattaa himmeta
mustaksi ja taas mustasta toiseksi kuvaksi, mutta tdméa on harvinaisempaa kuin dkillinen

siirtyminen kuvasta toiseen.

Flash-ohjelmalla tehdyt teokset suosivat usein toisenlaista siirtymdd. Syystd tai toisesta
Flash-estetiikkaan on pesiytynyt tapa siirtyd kuvasta pois tai toiseen ristikuvan avulla, eli
kuva héivyttyy joko valkoiseen tai mustaan tai vaihtuu vihitellen toiseen kuvaan. Myos
tekstit on usein tapana tuoda ja viedd ruudulta hdivyttamailld. Televisio- ja elokuvaker-
ronnassa tillainen siirtyma usein vihjaa katsojalle, ettd juonessa on siirrytty takautumaan tai
unijaksoon. Flash-teoksissa ndin ei ole, vaan syystd tai toisesta siirtymid on vain alettu

toteuttaa tehdi tilla tekniikalla.

Syy saattaa olla se, ettd tavallinen html-koodi ei ole juuri antanut mahdollisuutta kayttaa
tallaista hdivyttamistekniikkaa, kun taas Flash-ohjelman avulla se on hyvin helppoa.

Haivyttamiselld on kenties haluttu nayttda katsojalle, ettd tekijoiden tekniikka ja osaaminen

102 Manovich, 2001: 143
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on ollut toisella tasolla kuin tavallisella kotisivujen tekijdlld, joka on kasannut verkkosivujaan

jonkin yksinkertaisen html-editorin avulla.

Esimerkkejd hdivyttdmistekniikasta on ldhes jokaisessa Flash-tekniikalla tehdyssd verkko-
Colorsissa. Esimerkiksi Choi Hung -numerossa ldhiokerrostalon piha tulee vihitellen
nakyviin, kun hiirtd liikuttaa (44: 2); prostituutiosta kertova teksti vaihtuu ldhikuvaksi tele-
visiosta, kun hiiren vie toisen kuvan pdille (44: 3); lasten muotokuvat vaihtuvat aikuisten
kuviin, kun hiiren vie kuvan péélle (44: 5); kerrostaloa muistuttavan palapelin alta tulee
véhitellen esiin maisemakuva maaseudusta (44: 7); valokuvat nuorista limittyvit toisiinsa

(44: 8). Lisdksi hdivytystekniikkaa kaytetdaan koko sivuston navigoinnissa.

Manovichin véitettd laajemmin tarkastellessa torméad kuitenkin ongelmiin. Han argumentoi
uuden median ja erityisesti verkon multimedian erkaantuneen montaasista, mutta ainakin
verkko-Colorsin perusteella on syytd todeta, ettei ndin ole. Yhdistely on edelleen keskeinen
kerrontavéline verkossakin, vaikka edelld kuvailtua jatkuvuuden estetiikkaa sivustoilla
paljon hyddynnetdankin. Montaasi on laaja késite, eikd siitd kuvien perdkkdisyyteen pohjau-
tuva kerronta voi juuri padstd eroon. Yksinkertaisen esimerkin yhdistelyn voimasta voi

poimia Rolando Trujillon tarinasta (52).
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This is his axe.

Kuva 2. Esimerkki montaasin kdytdstd. Kuvaparin ensimmdinen kuva:

Rolando Trujillon kirves (numero 52).

Teoksen alussa esitellddn Rolandoa ja hdnen tyotddn. Kuvassa ndkyy Rolandon kirves, ja
vieressd on teksti “This is his axe.” Kun kirvestd klikkaa hiirelld, kuva vaihtuu nopeasti talvi-
seen maisemaan, jossa ndkyy lunta, kantoja ja hakkuun jalkid. Teksti jatkuu: ”With which he
can chop down a tree in 90 seconds.” Lukija yhdistdd mielessddn hakatun metsan ja Rolan-
don kirveen, ja yhdistelmd on sekd kertova ettd hauska. Lyhyt jakso kayttdd hyodykseen

nimenomaan montaasin periaatetta.
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With which he can chop
TR g down a tree in 90 seconds.

Kuva 3. Esimerkki montaasin k&ytdstd. Kuvaparin toinen kuva: hakattu

metsa (numero 52).

Myos edellisen esimerkin Choi Hung -numerosta voi 16ytdd runsaasti montaasin kekselidsta

kayttod. Mainittu rinnastus, missd lasten kuvat ja kommentit vaihtuvat aikuisten kuviin ja

kommentteihin (44: 5), on hyva tapa johdattaa lukija pohtimaan aikuisten ja lasten ajatus-

maailman erilaisuutta ja aikuistumista yleensd. Estetiikka on Flash-tekniikalle tyypillistd,

mutta kerronnassa toimivat yhd montaasin lait.

3.3.3. Pelien estetiikka ja pelimdisyys

Tutkielman kohdassa 2.1.2. késiteltiin Bolterin ja Grusinin teoriaa remediaatiosta, joka on

heiddn mukaansa yksi median ja myds uuden median ominaisuuksista. Remediaatioteorian

mukaan eri viestintavilineet vaikuttavat toisiinsa monimutkaisilla tavoilla. Uudet vilineet

ammentavat vaikutteita vanhoista, ja vanhat taas vastaavat uusien haasteeseen omaksumalla
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ominaisuuksia niiltd itseltddn. Tassd kohdassa analysoin, miten uuden median erds osa-alue,
tietokonepelien kulttuuri, on vaikuttanut verkko-Colorsin ilmaisutapoihin ja toimintalogiik-

kaan.

Pelaaminen on yksi niistd késitteistd, joiden kautta vuorovaikutteisuuteen perustuvia
teoksia, myods Colorsin verkkojulkaisuja, voi ymmartdd. Kohdassa 2.1.1. yhdistettiin vuoro-
vaikutteisuuden ja uppoutumisen termit: interaktiivisuus voi synnyttdd uppoutumisen
tunteen joko konkreettisesti tietokoneen luomassa kolmiulotteisessa maailmassa tai abstrak-
tisti teknologisen kokemuksen ansiosta. Pelaamisen keskeinen tavoite on uppoutumisen
tunne, ja voidaan myos viittdd, ettd Colorsin kaltaisilla verkkojulkaisuilla tavoite on sama.
Merja Salo huomauttaa, ettd parhaimmillaan hypermedia tarjoaa matkan virtuaaliseen tilaan

tai on jannittava peli, jossa mitellddn koneen kanssalo?.

Kuten kohdassa 2.2.3. todettiin, tietokoneen viihdekayttoon siséltyy historiallinen ristiriita,
silld tietokone on luotu ensisijaisesti tyovilineeksi. Tietokone ja viihde eivit silti tietenkddn
ole toisiaan poissulkevia, ja tietokoneen tyypillisin viihdekdyton muoto on nykyaan verkossa
lilkkkumisen lisdksi tietokonepelien pelaaminen. Pelien rooli ei ole kuitenkaan vield vakiin-
tunut: lasten pelaamista tutkineet Ermi, Helio ja Méayré totesivat vuonna 2004, ettd pelit eivat
olleet jasentyneet osaksi perheiden arkea samassa maééarin luontevaksi osaksi kuin esimer-
kiksi kirjallisuus, elokuvat ja televisio ovat. Kirjoittajat kuitenkin uskoivat, ettd pelaamisesta

on tulossa ilmiond yhé arkisempi ja viihteen kenttddn sopeutuneempi.104

Tastd syystd uskon, ettd viihteellisyyteen tahtddvid journalistisia verkkosivustoja on syytd
tarkastella myos tietokonepelikulttuurin vaikutuksen ndkokulmasta. Néitd vaikutuksia on
ndhdédkseni kahtalaisia: yhtdiltd esteettisid eli ulkokuoreen vaikuttavia, toisaalta toimin-

nallisia eli itse kdyttoon ja sen logiikkaan vaikuttavia.

Colorsin verkkojulkaisuista voi 10ytda esteettisid vaikutteita, joiden perusta on tietokonepeli-
genressd. Yhden pelien ilmaisutavoista Colorsiin siirtyneen piirteen voi l16ytda kahden nume-
ron kayttoliittymaéstd. Sekd Birmingham (55) ettd Leisure World (43) -numeroissa sisdllon

kayttoliittymadnd on viitteellinen kartta, jota katsotaan ylhddltda pdin. Sisdllot loytaa

103 Salo, 2000: 132

60



klikkaamalla hiirelld kartan ikoneihin, joskin jalkimmadisessd esimerkissd ikonit ovat
piilotettuja ja tulevat ndkyviin vasta, kun hiiren kursorin vie oikeaan kohtaan. Téllainen
kayttoliittymd on hyvin tyypillinen peleille, ja muun muassa strategia- sekd roolipeli-
genreissd timad nakymad on erittdin tavallinen. Birmingham-numerossa kayttoliittyman meta-
fora on tosin matkailumainos, mutta kayttoliittymalld on joka tapauksessa tausta pelimaail-

massa.

Kahden mainitun numeron karttamainen kayttoliittyméa on saattanut syntya tekijoiltd ilman
tietoista mielikuvaa siitd, mikd on kdytetyn ilmaisutavan esikuva. Vakivalta-numeron (56)
ensimmadinen valikon vaikutteista tekijdt ovat sen sijaan olleet varmasti tietoisia: ndkyma on
suora kopio vikivaltapeligenren klassikosta Doomista (1993), joka on yhéd yksi historian
suosituimpia tietokonepelejd. Tekijoiden valinnan ymmartéd, silla Doom synnytti aikanaan
kohua graafisen vilivaltaisuutensa takia, ja sitd voi edelleen pitdd erddnlaisena pelien véaki-

valtaisuuden symbolina.

Viakivaltanumerossa myos toimintalogiikka toistaa pelien kulttuurista tuttuja piirteita:
osiosta toiseen edetddn ampumalla. Hiiren kursori muuttuu tdhtdimeksi - asetelma on tuttu
muun muassa juuri Doomista ja muista niin sanotuista ensimmaéisen persoonan ammuskelu-
peleistd. Ratkaisu on melko tehokas, silld laittamalla kayttdjan kadteen virtuaalisen aseen
sivusto saattaa johdattaa hidnet pohtimaan omaa suhdettaan aseisiin ja vikivaltaan. Tallainen
interaktiivisten ominaisuuksien hyddyntaminen on esimerkillistd, silld vuorovaikutteisuus
sekd toimii sivuston navigoinnin vilineend ettd tukee siséllon ja sen nakokulmien valittamis-
td kayttsjdlle. Asetelma korostuu kohdassa, jossa pelaajan laukaus tuo esiin kirjaimen tai
tavun. Lukeakseen koko erilaisia tilastoja sisdltavan tekstin lukijan taytyy ammuskella hyva
tovi - ja lopuksi sivusto ilmoittaa kayttdjdlle, kuinka monta laukausta tdimén tekstin lukemi-

seen kului.

My0s useissa muissa numeroissa osa sisdllostd saattaa avautua kdyttsjdlle pelimdisesti, ja
useilla sivustoilla on pienid alipeleja. Choi Hung -numerossa on perinteinen Tetris-peli (44:
4). Ruokanumerossa pelaaja voi arvuutella, minkad boikotoidun monikansallisen ruokajdtin

valmistama tuote nidkyy kuvassa (54: forbidden food), tai koota uudelleen sekaisin mennytta

104 Ermi, Helio & Mdyrd, 2004: 139
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tekstid (54: baby food). Birmingham-numerossa kayttdja voi yhdistelld rikollisten kasvoja

pelisséd, joka hyodyntédd poliisin ottamia tunnistuskuvia eli television poliisisarjoista tuttuja

mug shot -kuvia (55: people: 1).
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Kuva 4. Tetris-peli Colorsin numerosta 44.

Edelld mainituista peleistd Tetris ja arvauspeli tukevat hyvin myos sisdltod, rikollisten
kasvoja yhdistelevd palapeli ja sekaisin mennyt teksti ovat sen sijaan vain ldhinnd humo-
ristisia lisid. Alkuun Tetrikselld ja ldhidasumisella ei vaikuta olevan mitddn jarjellista
yhteyttd, mutta pelin ja kerrostalokolossien rinnastaminen toimii itse asiassa hyvin. Koska
Hongkongissa on vdhin vapaata pinta-alaa, ainoa kasvusuunta on ylospédin. Kérjistden seka

suurkaupungissa ettd Tetriksessd kasataan palikoita satunnaisessa jarjestyksessad paallekkain.
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Néiden pelien lisdksi osassa sivustoista sisdllon etsiminen tuo mieleen peliméisyyden.
Romaninumerossa (42) kayttdjan pitdd etsid virkkeitd, jotka tulevat esiin hiiren kursorin
siirtyessd oikeaan paikkaan. Leisure World -numerossa (43) pitdd etsid kohtauksia ja mahdol-
lisia piilotettuja siséltoja kuljettamalla hiirtd ruudulla. Téllainen etsintd muistuttaa pelid,
jossa palkintona on joko tiedonjyvdnen tai seuraava kohtaus. Rakenne on kuitenkin melko
ongelmallinen ja kayttdjan kannalta mahdollisesti turhauttava. Tatd kysymysta kasitelldan

laajemmin kohdassa, jossa selvitetdan Colorsin kayttamid kerronnan strategioita.

3.4. Verkko-Colors tarinankerronnan nikokulmasta

Téassd osiossa analysoin Colorsia journalistisen tarinan ndkokulmasta ja pohdin, miten
lehden tarinoita kerrotaan verkossa. Tama ndkokulma ei ole aivan ongelmaton, silld voi
epdilld, onko Colors journalismia tai kerrotaanko siind tarinoita. Tutkielman kohdassa 3.2.2.
argumentoin, ettd epatavallisuudestaan huolimatta painettu lehti sijoittuu journalismin
kenttdan. Verkkojulkaisujen sisdllot on muokattu painetun lehden aineistosta, joten siten

myos verkko-Colorsia voi pitdd journalismina.

Tarinan ja Colorsin suhde on hieman monimutkaisempi. Colorsin sisdltd ei aina tdyta
sellaisia juonen sommittelun ehtoja, joista jo Aristoteles Kkirjoitti.l%5 Lehdessd ei ole
vélttamatta esiinny padhenkilditd, jotka kulkisivat tarinassa alusta loppuun. Lisdksi lehdesta
ei voi vélttamattd 16ytdd draaman peruselementteja tai draamallisia rakenteita. Avuksi onkin
otettava Cameronin ja muiden teoreetikkojen hellimé ajatus siitd, ettd ihminen on tarinan
muodon kylldastamd. Riippumatta siitd, millaiseksi Colorsin sisdltd on rakennettu, lukija

ymmartdd ja tulkitsee sen tarinana, yhtend kokonaisuutena.

Ensin selvitdn, millaisia lineaarisia ja ei-lineaarisia rakenteita Colorsin verkkojulkaisuissa on
kéaytetty. Sen jdlkeen pohdin, miten nama erilaiset rakenteet vaikuttavat tarinankerrontaan ja
tarinoiden syntyyn. Lopuksi esittelen erilaisia keinoja, joita Colorsissa on kaytetty tarinan-

kerronnan tukena.

105 Aristoteles, 1994: 27
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3.4.1. Lineaarisuus ja ei-lineaarisuus

Tarinan lineaarisuutta ja ei-lineaarisuutta kasiteltiin tutkielman kohdassa 2.4.1. Colorsin
lineaarisuuden erittelen kolmeen ryhmédn: tdyteen lineaarisuuteen, osittaiseen lineaari-

suuteen ja ei-lineaarisuuteen.

Aineistossa on neljd julkaisua, jotka etenevét tdysin lineaarisesti. Numeroissa hulluus (47),
Rolando Trujillo (52), orjuus (53) ja vakivalta (56) kadyttdjan ainut mahdollisuus navigointiin
on siirtyd yksi askel eteenpdin tai taaksepdin, joskin vékivaltanumerossa on myos mahdol-
lista palata mihin tahansa jo ndhtyyn kohtaan. Téllainen lineaarisuus on itse asiassa hyvin
jyrkkad, sillda monissa lineaarisiksi mielletyissd kerrontamuodoissa kuten kirjassa tai eloku-
vassa on mahdollista hypéta sivujen yli tai kelata elokuvaa seuraavaan kohtaukseen. Talloin
lukija tai katsoja voi halutessaan rikkoa teoksen lineaarisen rakenteen. Niissd neljdssa
numerossa tdmd ei ole kuitenkaan mahdollista. Yhdenk&ddn kohdan yli ei voi hypitd, ja
sivuston loppuun péadstikseen kayttdjan on katsottava ldpi teoksen jokainen osuus. Lisdksi
tdimdn ryhméan kolmessa ensimmaéisessda numerossa kayttdjad ei tiedd, missd kohtaa tekstia

hén etenee ja kuinka paljon sitd on vield jaljella.

Suurin osa verkko-Colorseista on osittain lineaarisia, eli ne sekoittavat lineaarisia ja ei-
lineaarisia rakenteita. N&itd piirteitd yhdistellddn muutamilla eri tavoilla. Osassa julkaisuista
kohtaukset tai artikkelit ovat numerojarjestyksessd, mutta niiden jdrjestys on silti vapaasti
valittavissa. Aineiston loppupuolen samaan formaattiin tehdyt lehdet (61-66) ovat juuri
tallaisia: artikkelit on sijoitettu valikkoon jdrjestykseen, mutta lukija voi halutessaan aloittaa
vaikkapa viimeisestd tai siitd, mikd hantd eniten kiinnostaa. Slummit-lehdessa (57) osioihin
navigoidaan vetovalikon kautta. Valikossa osiot ovat tietyssa jarjestyksessd, mutta valinta on
kayttgjalle vapaa. Choi Hung -numerossa (44) osioihin pddsee kerrostalon seindédn lisdttyjen
linkkien kautta. Kerrokset ovat luonnollisesti jarjestyksessd, mutta osioihin voi siirtyd ha-

luamassaan jarjestyksessa.

Joissain numeroissa lehden osioilla ei ole tillaista selvdd jarjestystd. Esimerkiksi lehdissa
Birmingham (55) ja energia (60) on kussakin muutama teemallinen osio, joita ei tarjota mis-
sddn tietyssd jdrjestyksessd. Birmingham-numerossa ensimmaéinen valinta on todennékdoisesti

kohtaus “welcome”, mutta sen jdlkeen jdrjestys on satunnainen. Osioiden sisidlld sen sijaan
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edetddn lineaarisesti. Energia-teeman lehdessad osioita esittdvit ikonit ovat ruudulla perak-
kdin, mutta muuten niiden lukujérjestystd ei ohjata. Samaten romanit-numerossa (42) on
nelja pientd kohtausta, joita ei ole numeroitu mutta joiden ikonit ovat ruudulla peridkkéisessa

jarjestyksessa.

Telenovelas-lehdessa (59) kadytetddn ei-lineaarisuutta hyodyntdvad rakennetta, jossa tiivistyy
hypertekstiméisyys. Tekstin yldtaso etenee ruudulla muutama virke kerrallaan, ja virkkeissa
on avainsanoja, joista klikkaamalla kayttdjad saa aiheesta lisdtietoa. Avainsanoja ei ole merkat-
tu siniselld vérilld ja alleviivauksin kuten muuten verkossa, vaan ne kdyttavit omaa erikoista
tekstityyppiddn. Tekstin yldtaso etenee lineaarisesti, mutta lukija voi valita, mistd aiheista
hén haluaa lukea lisdd. N&in koko lehden siséllossa lukija liikkuu melko satunnaisesti ja ei-

lineaarisesti eteenpdin.

Aineistossa on oikeastaan vain kaksi todella ei-lineaarista teosta. Leisure World (43) ja ruoka-
numero (54) eivit tarjoa kdyttdjalleen mink&dnlaista ohjetta tai edes viitteellistd jdrjestysta
sithen, miten teoksessa pitdisi edetd. Linkit pieniin osioihin on siroteltu ruudulle, edellisessa
ilmakuvaan ja jalkimmaisessd ihmisen kehoon. Osioiden ikonit ovat sijoitettu siten, etta
tuskin millddn lukukerralla siséltod voisi kahlata ldpi samassa jarjestyksessd. Osioiden sisdlld
saatetaan edetd lineaarisesti, mutta mistddn lineaarisesta kokonaisuudesta nditten lehtien

yhteydessa ei voi puhua.

Ei-lineaarisuudelle on annettu kaksi termid, epélineaarisuus ja multilineaarisuus, joiden
kayttod ja tarkoitusta pohdittiin teoriaosuudessa. Colorsin yhteydessd ei-lineaarisuudesta

voisi kdyttdd termid multilineaarisuus, silld se korostaa rakenteen moduulimaista luonnetta.

3.4.2. Lineaariset ja multilineaariset tarinat

Millaisia verkko-Colorsin tarinoiden rakenteet sitten ovat? Tédssa tutkielmassa en puutu pai-
netun Colorsin tarinoihin, silld se vaatisivat oman analyysinsd ja oman metodinsa. Verkko-
Colorsin tarinoita tarkastellaan tdssd yhteydessd kokonaan erillisind painetun lehden tari-
noista, koska tarkoituksena on selvittdd tarinankerrontaa verkkoympadristossd. Niputan

verkko-Colorsit tdssd analyysissd edellisen lineaarisuutta ja ei-lineaarisuutta kasitelleen
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osion mukaisesti kahteen ryhmaéan: tdysin lineaarisiin ja osittain lineaarisiin tai multiline-

aarisiin.

Helpoimpia analysoitavia verkko-Colorseja ovat ne nelja numeroa, jotka etenevit
lineaarisesti. Néaistd lehdistd ei voi juuri loytdd niitd muotoja tai rakenteita, joista interak-
tiivisen tarinan tutkijat ovat kirjoittaneet. Selvin tarina muodostuu puunhakkaaja Rolando
Trujillosta kertovassa numerossa (52). Tarinalla on p&dhenkilo, ja siitd voi tunnistaa tyy-
pillisid draaman elementtejd. Tarinalla on selvad alku: ruudulla nékyy kuva, jossa puunhak-
kaaja poseeraa, ja vieressad on teksti “This is Rolando Trujillo.” Teos esittelee Rolandon kodin,

hénen tyonsd, tyovilineensd ja elinympéaristonsa.

Puunhakkaajan tarinassa on myos tyypillisid vastakkainasetteluja. Tarinan puolessavélissa
esitellddn vanha ukko Mismisa, joka on Rolandon verivihollinen. Kuten kaikissa tarinoissa,
myos tdssd on ylldttavid kdanteitd: “One day Trujillo tells us he has daughter. She is four
years old.” Tarinan viimeisessd ruudussa Rolando pohtii omaa kuolevaisuuttaan ja sitd,
miten hén haluaisi itsensd haudattavan. Numero luottaa hyvin vahvasti montaasiin ja perin-
teisiin draaman keinoihin, ja viline tuo kerrontaan melko véhén lisdarvoa. Lisdarvon viahyys
nakyy siitd, ettd sama sisdlto voitaisiin siirtdd televisiodokumentiksi, jolloin lopputulos olisi

kokonaisuutena ldhes samanlainen.

Muissa lineaarisissa julkaisuissa ei ole yhtd p&adhenkilod. Orjuus-numero (53) on hyvin
yksinkertainen: teos koostuu yksittdisistda sivuista, Murrayn sanoin lukuyksikoistd eli
lexioista, jotka seuraavat toisiaan. Ainoa mainitsemisen arvoinen seikka numerosta on sen
kehdamuoto. Lukuyksikot muodostavat kehén, jossa lukija voi liikkua aina joko seuraavaan
tai edelliseen yksikkoon. Kehdmdisyys tuo teokseen kiintoisan kontrastin, silld teos alkaa eri-
laisten ihmisten mielipiteilld orjuudesta (“I'm a slave to my body”). Jossain vaiheessa teos
siirtyy kertomaan oikeista nykyajan orjista, jolloin ihmisten mielipiteet rinnastuvat orjuuden
todellisuuteen. Kontrasti toistuu, kun lukija sulkee kehén ja siirtyy todellisten orjien kuvauk-
sesta taas ihmisten ndkemyksiin orjuudesta. Kahden muun lineaarisen numeron, hulluus- ja
vikivaltateemojen (47 ja 56), kiinnostavat kerronnalliset seikat liittyvit ddneen ja vilinettd

hyodyntaviin piirteisiin, joita késittelen kokonaisuutena seuraavassa osiossa.
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Osittain lineaarisesti tai multilineaarisesti etenevit verkko-Colorsin numerot ovat useim-
miten Cicconin médritelm&dd mukaillen verkkomaisia hyperkertomuksia. Teoksissa on pala-
sia, joiden vililld lukija voi navigoida edellisessd osiossa kuvailluilla tavoilla. Tarinallisuu-
den kannalta teokset ovat hieman hankalia, silldi numeroiden sisédltod pitelee yhdessa vain

jokin yleinen teema.

Esimerkistd kdy Birmingham-numero (55), jossa teemana on yksi kaupunki, mutta ihmisid
esiintyy lehdessd kymmenittdin. Kukaan henkil6 ei sido tarinaa verkossa yhteen, vaan teos
on kollaasimainen. Tarinassa on kuusi kohtausta, teemallista osiota, jotka valottavat
Birminghamin eldmas eri kanteilta: yleisen tason, urheilun, ihmisten, ydeldméan, romantiikan
ja perhe-elaméan kautta. Myos esimerkiksi Photostudio-numeron (58) osioilla, joissa esitelldan
ihmisten studiovalokuvia eri puolilta maailmaa, ei ole muuta yhteyttd toisiinsa kuin juuri

lehden teema eli studiovalokuvaus.

Ruokanumerossa (54) multilineaarisuus viedddn pisimmiéille. Siind on runsaat 20 osiota, jotka
sivuavat ruokakulttuuria eri ndkokulmista. Sivuston rakenne on kaleidoskooppimainen ja
sirpaleinen, ja epdselvan navigoinnin takia lukija ei voi olla aina varma, onko hén jo ndhnyt
sisdllon, joka seuraavan hiiren painalluksen takana odottaa. Tutkija voisi toki yrittdd
analysoida, millaisia tulkintoja sisdllostd ja tarinasta syntyisi, kun osioita selaisi erilaisissa
jarjestyksissd, mutta tdllainen veikkopietildmé&inen% syvaluku tuskin tuottaisi kovinkaan

hedelmaillisid tuloksia.

Ndilld mainituilla ja muilla lineaarisen rakenteen rikkovilla julkaisuilla nayttdd olevan
yhteistd se, ettd verkkoteosten eri osien jarjestykselld ei tunnu olevan vélid. Lehdet
muodostavat juuri sellaisia tarinaverkkoja, mistd Murray kirjoittaa. Ainoa selvd loppu tari-
nalle koittaa silloin, kun lukija on katsonut koko sisdllon alusta loppuun - tai, kuten Murray
vihjaa, kylldstyy teoksen muotoon. Osittain lineaarisesti tai multilineaarisesti etenevista
lehdistd voisi todeta, ettd niissd on tarina muttei juonta. Juoni edellyttdd tapahtumien vilisia
syy-seuraus-suhteita, mutta Colorsin lineaarisuutta rikkovissa tarinoissa tdtd suhdetta ei
synny. Kohtaukset vain seuraavat toisiaan ilman erityistd draamallista jannitettd, ja ainoa

seikka, mikd saa lukijan jatkamaan teoksen katselua, on yleinen mielenkiinto aihepiirid tai

106 Vrt. Pietild, 1995
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sivuston teknistd toteutusta kohtaan - eikd suinkaan palava halu tietdd, mitd tarinassa seu-

raavaksi tapahtuu.

Heradkin kysymys, mihin verkko-Colorsissa tavallisia tarinaverkkoja oikein tarvitaan. Niistd
tuntuvat puuttuvan ne ominaisuudet, mitka tekevit tarinoista kiinnostavia vélineestd riippu-
matta: jannite, draaman k&dnteet, juoni. Verkkoteoksen kerrontatapojen uutuudenviehitys
auttanee pitdmé&an lukijan mielenkiintoa ylld jonkin aikaa, mutta ainakin itselleni mieleen-
painuvimpia teoksia ovat juuri lineaariset sivustot kuten hulluusnumero ja verkkotarina

Rolando Trujillosta.

Toisin kuin koko julkaisut, verkko-Colorsien pienemmit osiot eli kohtaukset saattavat
sisdltdd juonellisia tarinoita. Ruokanumerossa on multilineaarinen rakenne, eikd sen tarina-
verkko muodosta selvdd kokonaisuutta. Sen kohtauksista voi sen sijaan loytdd tutun
muotoisia lyhyité tarinoita, kuten kertomuksen pekingildisesta kokista ja hdnen onnettomasti

padttyneestd seurustelusuhteestaan (54: hand-grasp rice).

3.4.3. Muut kerronnan strategiat

Edelld kasiteltiin tarinankerrontaa lineaarisuuden ja multilineaarisuuden kasitteiden kautta.
On lisdksi syytd miettid, millaisia vilineeseen liittyvid tarinankerronnan keinoja sivustojen

tekijat ovat kayttaneet.

Muutamat verkko-Colorsit ovat selkedsti kokeellisia, eikd niitd voi kovin helposti mééritelld
journalistisiksi teoksiksi. Téllainen kokeellisuus on luontaista verkolle, silldi Manovichin
mukaan uudessa mediassa taiteen ja informaation muotoilun vélinen raja on haméra.10?
Tama piirre ndkyy muutamassa vanhemmassa verkko-Colorsissa, joissa pddosassa tuntuu
olevan viline eikd niinkddn sisédltd. Aineiston ensimmadiset numerot eli romani-teemanumero
(42) ja Leisure World (43) ovat luonteeltaan kollaasimaisia, ja niitd voisi jo luonnehtia

multimediataideteoksiksi.

107 Manovich, 2001: 14
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Ikédva kyllda ndmd multimediateokset ovat lukijan kannalta melko epityydyttdvid. Molem-
missa teosta eteenpdin ohjaavat linkit ovat piilossa, jolloin teos kannustaa kayttdjaa lahinna
heiluttelemaan hiiren kursoria ndytolld siind toivossa, ettd jotain tapahtuisi. Romani-
numerossa 10ydon palkintona on yleensd sitaattivirke, joka joko liittyy tai on liittymétta
ruudulla ndkyvddn kuvaan. Interaktiivisuudessa on todenndkoisesti tavoiteltu leikin

luonnetta, mutta toteutus ei ole kovinkaan hyvi tai edes kiinnostava.

Leisure Worldissa interaktiivisuus on ndenndisempés, silld useassa sivuston osiossa kayttdja
voi vain seurata, mitd ruudulla tapahtuu. Ruudulla tanssivat eldkeldiset huvittavat muuta-
man hetken, mutta sen jdlkeen lukija kenties alkaa kaivata jotain muutakin sisdltéd - oli se
sitten tietoa, mahdollisuutta osallistua toimintaan tai jonkinlaista ylldtyksellisyytta. Lisaksi
taytyy todeta, ettd Flash-tekniikan ndytteind ndma kaksi numeroa eivdt ole mitenkdan
erityisen kiinnostavia. Teknisesti mychemmst Flash-pohjaiset teokset ovat huomattavasti

kehittyneempid ja innovatiivisempia.
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Kuva 5. Tanssivia eldkeldisid Colorsin numerosta 43.
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Toisinaan vilinettd eli verkkoa kaytetdan Colorsissa kerronnan tukena varsin kekselidilla
tavoilla. Namad tavat liittyviat ldhinnd ddnten kayttoon ja verkkoselaimen ominaisuuksien
hyodyntdmiseen. Alle puolessa aineiston verkko-Colorseista kédytetdan dantd, mutta dani tuo
usein syvyyttd tarinoihin. Choi Hung -numerossa (44) tekstin ja kuvan taustalle on luotu

danimatto, joka korostaa ympariston urbaania tunnelmaa.

Myos hulluus-numerossa (47) ddntéd kdytetdan tunnelmaa luomaan ja tarinaa tukemaan. Kun
tarina siirtyy kuubalaiseen mielisairaalaan, ddnitehoste kertoo metallisen oven kolahtavan
kiinni lukijan perédssd. Kun teos kertoo mielisairaalassa rakkauden loytdneistd ihmisistd,
navigointiin liittyy tumma urkuééni - sellainen, jota voisi kuvitella kuulevansa pienessa
vihkikappelissa. Viakivaltanumerossa (56) verkkolehden selaamista sdestdd erilaisten aseiden

pauke, silld jokaisen hiiren painalluksen yhteydessa kaiuttimesta kuuluu aseen laukaus.

Tallaiset danisuunnittelun ratkaisut eivit ole teknisesti kovin vaikeita toteuttaa, mutta loppu-
tulos on usein ddnen ansiosta kiinnostavampi. A&ni on siis taitavasti kdytettynd vahva
tunnelman luoja, silld se antaa syvyyttd tekstille ja kuvalle. Myos pelkkd painettu aikakaus-
lehti voi vilittdd vahvoja tunnelmia, mutta &&ni tuo mukaan yhden uuden aistin, jonka avul-

la lukijaa voi yrittdd vetdd mukaan lehden maailmaan.

Muutamassa numerossa verkkoselain otetaan mukaan tarinankerrontaan. Hulluus-numeron
(47) alussa teksti ei ilmesty selainikkunaan kuten tavallisesti, vaan se tulee ruudulle erillisend
popup- eli ponnahdusikkunana. Taustalla ndkyy mielisairaalan kédytéavé, ja ruudulle tuodaan
tekstejd, joissa kerrotaan ”systeemin sadnnot”: “You are free to choose / You are free to take
medicine / You are free not to see your family / You are free to spend the rest of your life
here / You are free to be restrained.” Tama tarinankerronnan tapa sopii hyvin numeron tee-
maan, silld kuvat ja ponnahdusikkunan tekstit synnyttavit hieman epétodellisen, ulkopuoli-
sen olon. Vikivaltanumerossa navigointi ampumalla heritteli lukijaa pohtimaan omaa suh-
dettaan aseisiin ja vdkivaltaan, hulluusnumerossa ponnahdusikkunat taas tukevat kerrontaa
tuomalla siihen mielisairauksiin liittyvid ulkopuolisuuden ja todellisuudesta irrallaan ole-

misen tunteita.
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Vakivaltanumerossa on myds erds verkkoselainta hyodyntava temppu, joka tukee kerrontaa.
Viimeisessd osiossa (56: 21-25) kayttdja navigoi eteenpdin ampumalla laukauksia aseella,
joka lienee kuvasta pddtellen jonkinlainen sinko. Laukauksen jdlkeen ruudulle jai jilki, ja
selainikkuna, jossa tarina etenee, tdrdhtelee uskottavan oloisesti. Téllaisella efektilld teos

valittdad lukijalle tunteen siitd, millainen voimakas virtuaaliase hanen késissdan on.

Mainitsemisen arvoinen on vield yksi hupaisa yksityiskohta Telenovelas-numerosta (59).
Varsinaisen journalistisen sisdllon lisdksi sivustolla on kuvatarina Pintura de pasion, joka
jaljittelee latinalaisessa Amerikassa ilmestyvid photonovelas-julkaisuja. Photonovelat ovat
perdkkdisistd valokuvista koostuvia sarjakuvamaisia tarinoita, jotka juoneltaan ja henkilo-
hahmoiltaan muistuttavat television saippuasarjoja. Colorsin muutaman sivun photonovela
on parodiaa, joskin photonoveloiden parodiointi ei ole kohteen tahattomasta humoristisuu-
desta johtuen aivan yksinkertaista. Verkossa muutaman sivun sarjakuva on viihdyttavaa
luettavaa, ja interaktiivisuuden yksinkertaisuus on toimiva ratkaisu. Lukija kuljettaa tarinaa

eteenpdin hiiren painalluksin, jotka tuovat ruudulle tekstikuplia.
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4. PAATELMAT

4.1. Verkko-Colors ja sen ominaisuudet

Colorsin verkkojulkaisut ovat mielenkiintoisia tutkimuskohteita, silld niiden ilmaisun tavat
ovat melko poikkeuksellisia. Aineistossa erityisesti numerot 42-60 ovat kiinnostavia
journalistisia kokeiluja, silld numeroiden teemoja ldhestytdan kunnianhimoisesti monesta
ndkokulmasta. Myos verkkolehdet ovat kunnianhimoisia, silld jokainen lehti on siirretty

verkkoon yksil6llisesti.

Colorsin verkkojulkaisuja voi pitdd jonkinlaisina tietoverkon kummajaisina, silld ne ovat
omia pienid saarekkeitaan. Tavallisesti ruudun &déressa istuvalle lukijalle sytetddn jatkuvasti
uusia houkutuksia linkkien muodossa, ja vield hivenen kiinnostavampi sivusto odottaa aina
seuraavan hiiren painalluksen takana. Verkkoon siirretyt Colorsit vaativat lukijaltaan keskit-
tymistd - ja kenties ehkd jopa omistautumista, ainakin silmdilyyn ja selailuun keskittyvan

internetin mittapuulla.

Painettu Colors luottaa vahvasti kuvan voimaan, silld lehden perustajat nékivét kuvan kielen
universaaliksi. Kuvan avulla lehden sisdllon on méaard avautua lukijoille ympéri maailman -
samalla tavalla kuin lehden julkaisijan Benettonin visuaaliset ja kantaaottavat mainos-
kampanjat avautuvat niin italialaisille, suomalaisille kuin argentiinalaisillekin. Verkossa
Colors taas luottaa yhteen vilineen perustavanlaatuiseen ominaisuuteen: interaktiivisuuteen.

IIman lukijan vuorovaikutusta teokset eivét etene alkua pitemmadlle, ja Colors hyodyntaa
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interaktiivisuutta monella tasolla. Vuorovaikutusta on lukijan ja toimituksen valillg, ja lisdksi

navigointi sekd alipelit vaativat teoksen seké kayttdjan valistd vuorovaikutusta.

Parhaimmillaan verkko-Colorsit hyodyntaviat mainiosti vilineen antamia mahdollisuuksia.
Olennainen onnistumisen edellytys on, ettd kdytetyt keinot tukevat lehden teemaa. Aéni-
maailmat voivat luoda sivustolle tunnelmaa, mikd ei ole painetussa lehdessd mahdollista.
Esimerkiksi numeroissa Choi Hung (44) ja hulluus (47) ddanimaisema antaa uutta syvyytta
lehden teemaan. Véakivaltanumerossa (56) navigointi ammuskelemalla asettaa kayttdjan

pohtimaan omaa suhdettaan sivuston teemaan.

Useimpia verkko-Colorseja leimaa Flash-ohjelmalle ominainen ilmaisutapa. Kuvat ja teksti
vaihtuvat haivyttymalld, toisin kuin verkon html-maailmassa. Vaikka jatkuvuus ja sujuvuus
ovat tyypillisid Flash-estetiikalle, sivusto ei silti hylkda perinteisid kuvakerronnan strategioi-
ta kuten montaasia. Flash-tekniikka on kuitenkin verkossa ylivertainen tytkalu, jos kayttadja
halutaan ottaa mukaan vuorovaikutukseen. Ohjelmoimalla sivustoon voidaan upottaa eri-
laisia alipelejd ja erilaisia interaktion muotoja. Lisdksi tekniikalla voidaan hallita teoksen ajal-

lista ulottuvuutta, miki ei ole verkossa tavallisesti mahdollista.

Colorsin verkkojulkaisut ovat ottaneet ilmiselvid vaikutteita tietokonepeleistd. Julkaisuissa
on useita esteettisid ratkaisuja, joiden esikuvat on helppo 16ytéa tietokonepelien maailmasta.
Lisdksi my0s itse pelaaminen on osa muutamien numeroiden verkkoversioita, ja parhaim-
millaan pienet pelilliset elementit tukevat hyvin numeron teemaa. Tietokonepeligenresta
ammentaminen saattaakin olla verkkojournalismille vahvuus, silld pelaamisella on samoja
tavoitteita kuin tarinallisella journalismilla: sekd pelien ettd tarinoiden ytimessd ovat

elamykset, viihde ja viihtyminen.

Colorsin julkaisuja voi pitdd tutkielmina mahdollisista journalistisen tarinankerronnan
tavoista verkossa, silldi mukana on sekd lineaarisia ettd multilineaarisia tarinoita. Colorsin
peilaaminen interaktiivisen tarinan teoriaan synnyttdd ristiriitaisia tuloksia. Monet verkko-
Colorseista toimivat teknisessd mielessd tarinaverkkoina, mutta harva niistd kykenee silti

luomaan teokseen jannitetta.

Mitka tarinoiden rakenteista ovat sitten toimivimpia? Kerronnan onnistumisten ja epdonnis-

tumisten arviointi siirtyy jo subjektiivisen analyysin puolelle. Mielesténi aineiston parhaita
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verkkoteoksia ovat kaksi lineaarista teosta: hulluus (47) ja Rolando Trujillo (52). Molemmissa
teoksen ja kdyttdjan vélinen vuorovaikutus on melko suoraviivaista. Vuorovaikutus koostuu
ldhinnd navigoinnista, mutta vélilldi mukana on myos kevyttd leikinomaista vuorovaiku-
tusta. Toisaalta teosten viehitys saattaa perustua myos siihen, ettd ilmaisun eri elementit

kuten ddnet ja tunnelma ovat kohdallaan.

Kerronnallisesti epdonnistuneimpia ovat teokset, joilla on multimediateoksen luonne,
erityisesti numero Leisure World (43). Numero on tehty ilmeisesti ihasteltavaksi teknisesta
ndkokulmasta, mutta tdssd ei ole onnistuttu kovinkaan hyvin. Sivusto on koottu muutamasta
pienestd sirpaleesta, joissa on vidhén tietoa ja toisaalta vdahadn elamyksellisyyttd. Voi ajatella,

ettd teokseen syntyy tarina, mutta mitddn draamaa se ei siséll.

Kenties suurin interaktiivisen tarinan ongelma liittyy juuri draamaan ja juoneen. Kuten
aihetta tutkineetkin ovat todenneet, interaktiivisella tarinalla ei ole valttamattd loppua, vaan
lukeminen paittyy kylldstymiseen tai sithen, kun lukija ymmartdd teoksen sirpaleisen
rakenteen. Téllainen eheyden puute saattaa jattdd lukijan vaille tarinan loppuratkaisun tuot-
tamaa tyydytystd. Uskon, ettd jotkin Colorsin sirpaleiset numerot kuten Leisure World

aiheuttavat lukijassa juuri tdllaisen reaktion.

4.2. Verkkojournalismi hakee muotoaan

Yksikddn viestinndn viline ei ole koskaan valmis. Kuitenkin historiaa kirjoitettaessa voidaan
harrastaa aivojumppaa ja laskea, kuinka kauan kesti, ennen kuin kukin viline 16ysi omim-
man ilmaisutapansa. Kirja vaati lantisessd kulttuurissa kehittydkseen puoli vuosisataa.108

Elokuva 16ysi muotonsa lyhyemmassa ajassa, 30 vuodessa.10?

Entd sitten niin sanottu uusi media ja internet? Uuden median juuret juontuvat aina 1800-
luvulle saakka ensimmadisiin mekaanisiin tietokoneisiin. Kehitys sai todella vauhtia 1960-

luvulla, jolloin mikrosirujen kehittyminen antoi mahdollisuuden laskentatehon kasvuun ja

108 Murray, 1997: 28
109 emt: 66
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ohjelmistojen kehittymiseen. Téstd ajasta on jo pian puoli vuosisataa, mutta laskentatehon

kasvu ja oheislaitteiden kehitys ovat pitdneet tietokoneympériston jatkuvassa muutoksessa.

Internet - tdssd tapauksessa sen www-versio - on vasta reilut kymmenen vuotta vanha. Ei
tarvitse katsoa kuin muutaman vuoden taakse niin voi ndhdé, ettd verkon tarjoamat mahdol-
lisuudet ovat lisdantyneet. Verkko on selvié yhd useammalle ihmiselle, ja laajakaistayhteyk-
sien yleistyminen mahdollistaa yhd monimutkaisempien ja teknisesti monipuolisempien
verkkosivustojen tekemisen. Tamd ndkyy myos Colorsin verkkojulkaisuissa: aineiston
ensimmadisissd numeroissa kuvat ovat pienid ja rakeisiksi pakattuja, jotta sisdlto siirtyisi edes
siedettdvdlld nopeudella hitaan modeemin kautta kotikoneelle. Aineiston tuoreimmissa
numeroissa tdtd ongelmaa ei ole, ja tekijoiden tarvinnee pohtia yha viahemman sitd, kuinka

nopeasti - tai hitaasti - sisdlto latautuu kayttdjan ruudulle.

Samalla kun verkko muuttuu, my6s sen journalismi muuttuu. Ensimmadisen it-huuman laan-
nuttua vuosisadan vaihteessa into verkkojournalismin kehittdmiseen ndytti hiipuvan yhta
tahtia ”sisdllontuotantoon” keskittyneiden yritysten markkina-arvon kanssa. Verkkojour-
nalismi on kohdannut monia ongelmia: sanomalehdet ovat painiskelleet verkon niin sanotun
ansaintalogiikan ongelman parissa, ja monet aikakauslehdet kuten Suomen Kuvalehti ja

Image ovat toimineet verkossa hyvin matalalla profiililla.

Verkkojournalismi nayttdd kuitenkin olevan suuren murroksen kynnykselld - tuskin on
sattumaa, ettd mainituilla Imagella ja Suomen Kuvalehdelld on molemmilla nykyisin toimiva
ja melko monipuolinenkin verkkosivusto. Nayttdd siltd, ettd it-huuman ja romahduksen jal-
keen verkko alkaa toden teolla tulla osaksi journalismin arkea. Esimerkiksi weblogi eli blogi
ndyttdd vakiintuvan osaksi niin perinteisten journalististien toimijoiden kuin itsendisten
tiedontuottajien valineistod. Verkon murros muuttaa sen kdyttotapoja ja nostaa esiin uusia
tiedon sekd viihteen tuottajia videosivusto YouTuben tapaisten palvelujen ansiosta. Sen
sijaan Colorsin tapaisten monimutkaisten verkkojulkaisujen tekeminen jddnee yha

vakiintuneiden toimijoiden vastuulle korkeiden kustannusten takia.

Mainitun toisen tulemisen voi kédsittdd myos siten, ettd suurten kokeilujen aika verkossa on
véahitellen ohi. Verkkojulkaiseminen alkaa vakiintua osaksi journalististen toimijoiden

arsenaalia, ja vaikuttaa siltd, ettd journalismi on loytdmaéssd luontaisimmat kerrontatapansa
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verkossa. Jotkin ratkaisut ovat hyvin konservatiivisia: muutaman suomalaisen sanomaleh-

den verkkosivuilla julkaistaan painetun lehden sivut sellaisenaan.

Tama kulttuurin muutos ndkyy myos Colorsin verkkojulkaisuissa. Aineiston ensimmadiset
lehdet ovat kokeilevia ja onnistuneita tai vidhemmaén onnistuneita - mutta aina erilaisia.
Muutaman viime vuoden ajan verkko-Colorsit on puristettu samaan formaattiin, mikd on
sekd sddli ettd ymmarrettdvad. Jatkuva muutos vaatii paljon voimavaroja, kun taas saman-

laisen formaatin kdyttdiminen on halpaa ja yksinkertaista.
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