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1. JOHDANTO

1.1. Tutkimuksen taustaa

Kirjan tulevaisuus vaikuttaa epdvarmalta: tiedon digitalisaatio, taloustilanteen epdvakaus ja
globalisaatio sumentavat kykydmme néhdi tulevien vuosien kehitysti. Muun muassa Ekholm ja
Repo (2010) maalailevat kirja-alalle suuria muutoksia. Heidén esittelemiddn keskeisid skenaarioita
ovat kirja-alan taantuminen sekd vuorovaikutteinen kirjatalous (Ekholm & Repo 2010, 171-177).
Naistéd jalkimmdiinen esitetdén ratkaisuna, johon kirja-alan toimijoiden kannattaisi pyrkié yhteisen
muutosstrategian kautta. Tédhdn strategiaan sisdltyvit esimerkiksi verkkotuotannon kehittiminen ja

kirjojen digitointi (emt., 178—183).

Se, mitd kirjalle ja kirja-alalle on tapahtumassa, kiinnostaa minua, ja olen erityisen kiinnostunut
kaunokirjallisuuden tulevaisuudesta. Mikili Ekholmin ja Revon (2010, 173—177) vuorovaikutteisen
kirjatalouden skenaario toteutuu, kirjallisuuden muotojen ja siséltdjen voidaan odottaa muuttuvan
huomattavasti. Lukeminen on entistd enemmén kytkoksissd kirjoittamiseen, ja siséllon kuluttajat
voidaan nihdd myos siséllon tuottajina. Barthes’n ndkemys siité, ettd kirjallisuuden tehtévi on tehda

lukijastaan tekstin tuottaja, ei pelkka kuluttaja (Barthes 1974, 4), toteutuu uusilla tavoilla.

Kaunokirjallisuuden tarkastelu tuotteena saattaa tuoda wuusia ndkokulmia kirjan tulevien
mahdollisuuksien kartoittamiseen. Tuotestrategioita kartoittavaa tutkimusta ei ole juurikaan tehty
kirjallisuudentutkimuksen piirissd Suomessa, ellei sellaiseksi lasketa edelld mainittua Ekholmin ja
Revon (2010) teosta Kirja tienhaarassa vuonna 2020 ja Saarisen, Joensuun ja Koskimaan (2001)
toimittamaa teosta Kirja 2010. Namid teokset pyrkivdt tekemddn yleiskatsauksen kirjan

tulevaisuuteen eivitki niinkdidn keskity kirjan tarkastelemiseen tuotteena.

Tuotestrategian muodostamiseen perustuva ldhestymistapa védistdd jossain méddrin tulevaisuuden
ennustamiseen liittyvid ongelmia. Koska yleinen strategia voi tarjota joustavia vasteita erilaisiin
skenaarioihin, tulevaisuuden tarkka ennustaminen ei ole véalttdiméitontd. Parhaimmillaan
tuotestrategia tarjoaa mallin, joka pétee useimmissa kuviteltavissa olevissa, varteenotettavissa

skenaarioissa.
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1.2. Tutkimuksen tavoitteet

Tutkimuksen tavoitteena on hahmotella uudenlaisia kirjatuotteita!, joilla on mahdollisuus menestya
kirja-alan muuttuessa. Tarkoitukseni ei kuitenkaan ole ennustaa muutoksen suuntaa tai rakentaa
valmista kirjatuotetta. Sen sijaan pohdin, millaisilla tavoilla kirjallisuutta voidaan l&hted

kehittimain, jotta se vastaa tulevaisuuden lukijan tarpeita ja markkinoiden vaatimuksia.

Tutkimusongelmaksi madrittyy kirja-alan epdvarma mukautuminen alati muuttuvaan markkina-
ympéristoon. Tahdn ongelmaan voidaan tarjota ratkaisua muun muassa kirjatuotteen uudistamisen

kautta. Tutkimuskysymys rakentuu muotoon:

Miten kirjatuotteita voidaan kehittid vastaamaan kirja-alan muutospaineisiin?

Tutkimuskysymyksen alakysymys on:
Millaisia kehitetyt kirjatuotteet voisivat olla?

Kysymyksiin sisdltyy kaksi keskeistd oletusta. Ensinndkin oletetaan, ettd kirja-ala on
muutospaineiden alla. Toiseksi oletetaan, ettd kirjatuotteita kehittdmailld voidaan vastata kirja-alan

muutospaineisiin.

Tutkimuksesta tuleva konkreettinen hyoty on tutkimuksen suppeuden vuoksi rajallinen.
Tavoitteenani on tehdé tutkimus, joka

1) muodostaa yhdenlaisen teoriapohjan sille, miten kirjaa voidaan késitelld tuotteena

2) voi toimia perustana uudenlaisen, toimivan, toteutettavissa olevan ja lukijoita kiinnostavan
kirjatuotteen rakentamisessa

3) rakentaa perustaa myohemmalle tutkimukselle, joka tarjoaa kirja-alan toimijoille (kustantajat,

kirjailijat, kirjakauppiaat jne) tapoja vastata tulevaisuuden haasteisiin.

Jatkanen uudenlaisen kirjatuotteen kehittdmista pro gradu -tutkielmassani.

IKéytén késitettd “kirjatuote”, jolla tarkoitan kirjan siséllon, kerronnan ja muodon kokonaisuutta silloin, kun se on
ostettavissa ja kulutettavissa oleva tuote. Viittaan “kirjatuote”-nimitykselld seké yksittdisiin teoksiin etti teosryhmiin,
joita yhdistévit samanlainen sisiltd, kerronta ja muoto.
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1.3. Teoreettinen viitekehys

Tutkimus rakentuu kahdelle keskeiselle teorialle: sinisen meren strategialle ja kybertekstiteorialle.
Sinisen meren strategia pohjautuu ajatukseen, jonka mukaan on olemassa kahdenlaisia markkinoita:
punaisia merid, jotka kilpailu on vérjdnnyt verenpunaisiksi, ja sinisid merid, jotka odottavat
16ytamistd (Kim & Mauborgne 2006). Kybertekstiteoria tarkastelee kerronnan mahdollisuuksia
digitaalisessa ympéristossd, ja sitd tutkivat esimerkiksi Aarseth (1997) ja Eskelinen (1997a; 2002).

Punaisten ja sinisten merien strategiat liittyvét yrityksen strategiseen johtamiseen, mutta niitd
voidaan soveltaa myds yksittdisiin tuotteisiin, kuten kirjatuotteeseen. Sinisen meren strategia
perustuu markkinoilla vallitsevan strategiaprofiilin uudistamiseen. Strategiaprofiili puolestaan
koostuu hinnasta seka erilaisista kuluttajalle arvoa tuottavista tekijoistd.? (Kim & Mauborgne 2006,
47.) Sininen meri voidaan l0ytdd “arvoinnovaation” kautta supistamalla tai poistamalla turhia
kustannuksia vievid elementteji ja korostamalla tai luomalla ostajan saamaa arvoa lisddvid
elementtejd (emt., 33-39, 51-57). Arvoinnovaation kautta rakennettu strateginen profiili* on

erilainen, ja silld on selked painopiste sekd mieleenpainuva motto (emt., 47-51, 59—63).4

Sinisid merid etsitddn tdssd tutkimuksessa kybertekstiteorian suunnalta. Aarseth (1997, 65; vrt.
Eskelinen 2002, 19) esittelee kybertekstitypologian, jonka seitsemdn muuttujan® muodostamasta
moniulotteisesta kentdstd voidaan 16ytdd 576 erilaista mediapositiota. Osaa mediapositioista ei ole
kaytetty missdén olemassa olevassa tekstissd, ja ne voidaan ymmartdd erddnlaisina hypoteettisina
tekstimoodeina (Aarseth 1997, 74). Niitd mediapositioita, hypoteettisia tai olemassa olevia, voidaan

tarkastella sinisen meren kannalta strategisina profiileina.

2 Perinteisen painetun romaanin kohdalla téllaisia tekij6itd voisivat olla esimerkiksi: tuttuus, toistoon perustuva nautinto,
helppolukuisuus, sisiltokeskeisyys, fyysiseen objektiin liittyva tunnearvo, kasin kosketeltava lukukokemus,
liikuteltavuus, kaunokirjallisuuden taiteellinen arvo, proosan mimeettisyydestd juontuva mukana elamisen tunne seka
romaanin pitkdkestoinen jannite.

3 Kédytin tutkimuksessa kisitteitd “strategiaprofiili” ja “strateginen profiili” hieman eri merkityksissi. Ks. alaviite 6.

4 Esimerkiksi e-kirja, joka aikoinaan siinsi sinisend merend, on erilainen kuin painettu romaani; se siirtdd painopistetti
fyysisen objektin tunnearvosta ja kédsin kosketeltavasta lukukokemuksesta kohti helppoa saatavuutta, tilansééstoa ja
kokonaisten kirjastojen helpompaa liikuteltavuutta; ja sen mottona voisi olla esimerkiksi “tuhat kirjaa yksissé kansissa”.
3> ”Dynamics”, ”Determinability”, ”Transiency”, ”Perspective”, ”Access”, “Linking” ja ”User function” (Aarseth 1997,
65) - tai, kuten Eskelinen (2002, 19) suomentaa: "Dynamiikka”, "Médrdytyneisyys”, ”Aika”, “Perspektiivi”, ”Padsy”,
”Linkitys” ja "Kéyttotapa”. Eskelinen (2002, 15) kutsuu niitd muuttujia muuntofunktion parametreiksi”.
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1.4. Tutkimusmenetelma

576 mediaposition joukosta valitaan nelja mediapositioesimerkkid. Ndin jokaisen muuttujan jokaista
arvoa voidaan kéyttdd ainakin kerran. Eniten arvoja on muuttujalla “Kéyttotapa™: erilaisia
kayttotapoja ovat “tulkitseva”, “luotaava”, “muokkaava” ja “kirjoittava” (Eskelinen 2002, 19).
Némi muuttujien arvot yhdistetdin muiden muuttujien erilaisiin arvoihin, jolloin tuloksena on nelja

erilaista mediapositiota.

Kullekin valituista mediapositioista rakennetaan oma strateginen profiili. Mediapositioita
tarkastellaan sen perusteella, muodostavatko ne arvoinnovaatioita verrattuna aiempaan
kirjallisuuteen. Mikili erilaisuuden, painopisteen ja vakuuttavan moton kriteerit tdyttyvit,

mediapositioita voidaan pitdd sinisen meren esiasteina.

Jotta kirjaa voidaan kisitelld tuotteena, sen strategista profiilia tdytyy laajentaa pelkésti
mediapositiosta laajemmaksi kokonaisuudeksi. Kirjatuote ei muodostu yksinomaan kerronnasta, jota
mediapositio edustaa; myds sisdllon ja muodon kysymykset pitdd ottaa huomioon. Siksi tutkielman
lopussa pohditaan lyhyesti yleison, mediumin ja genren késitteitd ja sitd, miten niiden avulla

voidaan kehitti4 kirjatuotteen ideaa.

Tutkimuksen alustavana hypoteesina on, ettd jonkinlaisia kirjatuotteen malleja kyetddn
hahmottelemaan sinisen meren ja kybertekstiteorian kasitteistdjen avulla. Tutkimusta rajoittaa se,
ettei tuotteen toimivuutta testata tdssd tutkimuksessa. Aion kuitenkin ryhtyd rakentamaan tdmin

tutkielman tuloksiin perustuvaa kirjatuotetta pro gradu -tutkielmassani.
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2. KESKEISET TEORIAT

2.1. Sinisen meren strategia

”Sininen meri” tarkoittaa uutta markkinatilaa, josta ei 10ydy olemassa olevaa kilpailua ja joka
yrityksen tdytyy itse luoda. Sen vastakohtana on “punaisen meren” markkinatila, jonka rajat ja
pelisddnndt on mairitetty ja jossa kilpailu on verestd punaista. Yritys tai muu toimija 16ytda sinisen
meren, kun se lakkaa kilpailemasta punaisella merelld ja joko kehittdd kokonaan uuden toimialan tai

laajentaa olemassa olevia toimialarajoja. (Kim & Mauborgne 2006, 25.)

Kimin ja Mauborgnen (2006, 26) mukaan yritysten strategisessa ajattelussa on perinteisesti
keskitytty punaisen meren strategioithin, koska yritysstrategia perustuu suurelta osin
sotilasstrategiaan. Punaisilla merilld noudatetaan sodankd@ynnin lainalaisuuksia ja kamppaillaan
rajallisella alueella vihollisen kukistamiseksi (emt., 27). Punaisen meren strategiaan kuuluvat
olemassa olevan kysynnidn hyddyntiminen sekd valinta arvon ja kustannusten vililld, kun taas
siniselld merelld tehdddn kilpailusta merkityksetontd, luodaan uutta kysyntdé ja vapaudutaan arvon
ja kustannusten vélisestd valintapakosta (emt., 39). Teknologinen kehitys, globalisaatio ja
kansainvilisen kaupan esteiden katoaminen ovat kasvattaneet sinisten markkinoiden merkitysta,
silli kilpailu punaisilla merilld kiihtyy ja kansainvilistyy (Kim & Mauborgne 2005, 107).
Vaikeutena on kuitenkin sinisen meren luominen, eikd hyppy tuntemattomaan ole riskitontd (emt.,

108).

Sinisen meren ylivertaisuutta punaisiin meriin nihden on kritisoitu jossain miéirin. Buisson ja
Silberzahn (2010, 372) esittdvét, ettei sinisen meren strategia kykene yksin selittimddn tietyn
yrityksen markkinajohtajuutta. Edes “nopean toisen ldhestymistapa” (“Fast second approach”; emt.,
360, 372), jossa yritys kopioi innovaation tehneen yrityksen toimintamallin menestyksellisesti, ei
riitd selittiméén sitd, miksi jokin yritys nousee markkinajohtajaksi. Buisson ja Silberzahn (emt.,
374) myontdvit kuitenkin, ettd yrityksen on muutettava pelin sddntdja pédstikseen hallitsemaan
markkinoita. Sdint6jd muutetaan neljan innovatiivisen ldpimurron (“four breakthrough roles”:

”technological”, ”business model”, ’design”, ’process”; emt., 371) avulla. Ndmé ldpimurrot voidaan

jossain mddrin samaistaa sinisen meren strategiaan liittyviin innovaatioihin. Lisdksi Buissonin ja
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Silberzahnin mallissa kaytetddn esimerkkeind yrityksid, jotka ovat saavuttaneet markkina-
johtajuuden kohtalaisen suurilla markkinoilla, minkd wvuoksi krititkki ei valttdmattd péade

pienemmille markkinoille pyrkivdan toimijaan.

Kirja-alaa Suomessa voidaan luonnehtia punaiseksi mereksi. Kustantajien kokonaismyynti ei enéda
kasva, ja taistelu jakelukanavista kiihtyy (Ekholm & Repo 2010, 78). Ekholm ja Repo (emt., 50-52,
55) kiinnittavdat huomiota erityisesti nuorten, tulevaisuuden lukijoiden, lukutottumuksiin. Vaikka
kaunokirjallisuuden myynti nousi vuosina 20062009 seké kappale- ettd euroméériisesti, lasten- ja
nuortenkirjojen myynti putosi (emt., 69—71, 78). Sama trendi jatkui edelleen vuonna 2012
(Kirjakauppaliitto 2013). Internetin ja sosiaalisen median myo6td uusi lukutapa, “viewing” eli
”selailu”, on tullut perinteisen lukemisen rinnalle ja vaikuttaa etenkin nuorten lukemiseen (Ekholm

& Repo 2010, 15-16, 56, 100).

Yksi keskeisimmistd siniseen mereen liittyvistd kasitteistd on strategiaprofiili. Strategiaprofiili
kuvaa markkinoiden tilannetta ja esittdd, millaista arvoa yritykset, tuotteet ja palvelut tarjoavat
kuluttajille (Kim & Mauborgne 2006, 47). Markkinoita kuvaavan strategiaprofiilin alempi taso on
yrityksen, tuotteen, tuoteryhmén tai toimijoiden joukon tilannetta kuvaava strateginen profiili (emt.,
48). Strategista profiilia voidaan havainnollistaa graafisesti arvokayrillas, jossa vaaka-akselille
sijoittuvat hinta seki tekijét, joista alalla kilpaillaan, ja pystyakselille se, minké tasoista tarjontaa
kuluttajat saavat kunkin tekijdn osalta’ (emt., 47—49). Kimin ja Mauborgnen (emt., 49) oma
esimerkki ndyttdd, miten Yhdysvaltain viiniteollisuuden strategiaprofiilissa esiintyi 1990-luvun

lopussa kahdenlaisia arvokéyrid: laatuviinien arvokdyrdt ja edullisten viinien arvokdyrét (ks. kuva

).

Sinisen meren luominen perustuu strategiaprofiilin uudistamiseen arvoinnovaation avulla (Kim &
Mauborgne 2006, 33). Arvoinnovaatio johtaa tilanteeseen, jossa ei tarvitse tehdd kompromissia
arvon ja kustannusten vélilld: sen sijaan kustannukset pienenevit ja kuluttajan saama arvo nousee

samanaikaisesti (emt., 34, 39). Tdméa tapahtuu supistamalla ja poistamalla sellaisia arvokdyrdn

6 Kdytdn timén tutkimuksen puitteissa usein késitettd “arvokdyrd” kuvaamaan yrityksen tai tuotteen strategista profiilia,
vaikka Kimille ja Mauborgnelle (2006) "arvokdyrd” on tapa havainnollistaa graafisesti strategisen profiilin
ulottuvuuksia. Teen tdmén sen vuoksi, ettd késitteet “strateginen profiili” (yritys- tai tuotekohtainen tilanne) ja
“strategiaprofiili” (markkinakohtainen tilanne) voivat helposti sekoittua keskenéén.

7 Suuri pisteméadra pystyakselilla merkitsee, ettd yrityksen tarjoama arvo kyseisen tekijan kohdalla on korkea. Hinnan
kohdalla suuri pistemédéra tarkoittaa, etti tuotteen tai palvelun hinta on korkea.
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Kuva 1. Yhdysvaltain viiniteollisuuden strategiaprofiili

1990-luvun lopussa (Kim & Mauborgne 2006, 49).
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tekijoitd, jotka aiheuttavat turhia kustan-
nuksia, ja korostamalla ja luomalla sel-
laisia tekijoitd, jotka tuovat lisdarvoa
kuluttajalle mutta eivdt nosta kustan-
nuksia litkaa (emt., 51-52). Muodostunut
arvokdyrd on huomattavan erilainen ver-
rattuna toimialan perinteiseen strategia-
profiiliin: on syntynyt kokonaan uusi
toimiala, tai entisen toimialan rajat ovat

viahintdédnkin siirtyneet.

Kim ja Mauborgne (2006, 59) esittivét, ettd hyvilld sinisen meren strategialla kolme piirretta:

painopiste, erilaisuus ja mieleenpainuva motto. Painopisteen tulee nikyd yrityksen arvokdyrdssd

selvésti niin, ettd jotkin arvokdyrdn osat korostuvat. Erilaisuus tarkoittaa sité, ettei arvokéyré kopioi

markkinoiden olemassa olevaa strategiaprofiilia, vaan erottuu muista. Mieleenpainuva motto valittda

strategiaa kuvaavan viestin, joka on ytimekds, vahva ja totuudenmukainen. (Emt., 61-62.)

Esimerkkind hyvdd sinisen meren strategiaa edustavasta arvokdyrdstd on Yellow Tail -viinin

strateginen profiili (emt., 54; ks. kuva 2).
Markkinarajoja voidaan uudistaa Kimin ja
Mauborgnen (2006, 69-104) mukaan
monella eri tavalla. Naistd kolmea, ,I
vaihtoehtoisten toimialojen tarkastelua,
toimialan strategisten ryhmien tarkastelua :
sekd toimialan ostajaryhmédn uudelleen- |
méidrittelyd (emt., 103), voidaan soveltaa |
kirjatuotteen uudistamiseen. Usean toimi-

alan tarkastelu voidaan liittdd kirjatuotteen

mediumiin eli viestinnidn vélineeseen, stra-

tegisten ryhmien tarkastelu voidaan yhdis-

A A YellowTail
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/ |
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Kuva 2. Yellow Tail -viinin strateginen profiili (Kim &

Mauborgne 2006, 54).

tdd genren késitteeseen, ja ostajaryhmédn médrittely voidaan kytked lukijakunnan méérittelyyn.

Edelld mainittuihin kolmeen tapaan uudistaa markkinarajoja palataan tutkielman luvussa 4, kun

strategiaprofiilia laajennetaan mediapositioiden ulkopuolelle.
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Uudenlaiset kerronnan keinot muuttavat kirjatuotteen sisédltod ja saattavat olla apuna sinisten merien
luomisessa. Muun muassa teknologian kehitys mahdollistaa kaunokirjallisen kerronnan
radikaalinkin uudistumisen. Kerronnan keinot uudistuvat kuitenkin suhteellisen hitaasti, ja usein
kuluu vuosia tai vuosikymmenid, ennen kuin suuri yleisO0 ottaa omakseen muutokset
kerrontatavoissa. Uudistuvaa kerrontaa tutkivat esimerkiksi Aarseth (1997), Eskelinen (1997a;
2002) ja Koskimaa (2000; 2012). Seuraavassa alaluvussa tarkastelen mahdollisia kerronnan keinoja

kybertekstiteorian ndkdkulmasta.

. . Kiiyttdja/Operaattori
2.2. Kybertekstiteoria
Teksti/Kone
Kybertekstin késite keskittyy tekstin Merkkijono Mediumi
mekaaniseen organisaatioon, ja kyber- Kuva 3. Teksti koneena (Eskelinen 2002, 16; alunperin Aarseth

tekstid tutkittaessa tekstin monisyisyys 1997, 19).

mediumina, vilineend, nousee keskioon

(Aarseth 1997, 1). Kyberteksti sisdltdd informaatiosilmukan, jossa lukija sekd lukee tekstid ettd
vaikuttaa sen siséltoon (emt., 19). Teksti on kone, jossa tuotetaan ja kulutetaan sanallisia merkkeja,
ja se koostuu kolmesta tekijdstd: merkistd tai merkkijonosta itsestddn, merkkejd vélittavasti

mediumista sekd kayttdjistd, joka kayttad tekstid (emt., 21; Eskelinen 2002, 15-16; ks. kuva 3).

Kybertekstin lukija ei ole vain tekstin tulkitsija vaan vaikuttaa aktiivisesti tekstin semioottisiin
sarjoihin (Aarseth 1997, 1). Tekstid, joka vaatii lukijaltaan enemmaén kuin pelkk&4 silmien liikettd ja
sivujen kédntelyd, voidaan Aarsethin (emt., 2) mukaan kutsua ergodiseksi®. Ergodinen teksti vaatii
omanlaistaan tutkimusta, eikd ei-ergodisiin teksteihin sopivia ldhestymistapoja voida vélttdmétta

soveltaa suoraan ergodisiin teksteihin (Eskelinen 2002, 17).

Tekstien digitalisoituminen ja elektroninen kirjallisuus ovat avanneet raollaan olleet portit
kybertekstin mahdollisuuksiin. Eskelinen (2002, 17) laskee ergodiseen kirjallisuuteen mukaan
hyvinkin erilaisia ilmiditd: hypertekstit, MUDit, tekstiseikkailupelit ja tekstigeneraattorit. Yhteista

ndille tekstityypeille on niiden helppo taipuminen sdhkdiseen muotoon. Digitaalisella medialla on

8 Sana ergodinen” tulee kreikan sanoista “ergon”, “ty6”, ja "hodos”, ”polku” (Aarseth 1997, 1).
9 MUD on lyhenne sanoista "Multi-User Dungeon”. MUD on tekstiseikkailupeli, jossa keskendén verkottuneet pelaajat
kommunikoivat toistensa kanssa.
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erityinen kyky yhdistdd erilaisia tekstityyppejd ja edesauttaa uusia kirjoittamisen lajeja (Koskimaa
2012, 511). Tietoverkot ja tietokoneohjelmat mahdollistavat yhd uudenlaisia tapoja, joilla kayttdja

voi vaikuttaa tekstikoneen merkkijonoihin.

Vaikka kirjallisuuden sdahkoistyminen on laajentanut ergodisten tekstien kirjoa, tekstin ergodisuus ei
ole tdysin teknologiasta riippuvaista. Kybertekstin perspektiivistd voidaan tarkastella myds
digitaalista teknologiaa vanhempia teoksia. Aarsethin (1997, 9-10) antamia esimerkkejd ergodisista
teksteistd ovat Egyptin temppelien seinikirjoitukset, jotka haarautuvat eri huoneisiin, noin 3 000
vuotta vanha kiinalainen / Ching, jonka symboleja voidaan yhdistelld 64 eri tavalla, sekd Raymond
Queneaun (1961) Cent Mille Milliards de Poémes, jonka sékeistd voidaan muodostaa 100 biljoonaa

eri runoa. Néissd esimerkeissd lukijan aktiivinen rooli tekstin muokkaajana tai luotaajana korostuu.

Kybertekstejd tutkiva kybertekstiteoria ei nojaudu mihinkdén tiettyyn teknologiaan vaan tarkastelee
tekstid sen funktioista kisin (Aarseth 1997, 19). Esimerkiksi paperimedian ja fosforindyton vilinen
vertailu vanhentuu nopeasti, eikd median muodolla vilttdmittd ole kovinkaan suurta vaikutusta
lukijan ja tekstin viliseen suhteeseen (emt., 59). Siksi kybertekstiteoria ei keskity painetun ja
elektronisen kirjallisuuden vilisiin eroihin vaan pikemminkin sithen, millaiset tekstikoneen
kayttdjan, merkkijonon ja mediumin viliset suhteet ovat mahdollisia ja miten kyberteksti laajentaa

olemassa olevia narratologian kehyksia.

Kybertekstin narratologian tehtdvdnd on ennakoida tulevia kidytdntdjd; se kartoittaa kerronnallisia
keinoja, jotka ovat joko vdhdn kédytettyjd tai ennestddn kayttdmattomid (Eskelinen 2002, 8).
Eskelisen (emt., 11) mukaan Aarsethin kybertekstiteoria ndyttdd sen, miten kapea perspektiivi
perinteiselld narratologialla on ollut. Muun muassa kertojien keskindinen hierarkkisuus sisdis- ja
kehyskertomuksineen voidaan asettaa kyseenalaiseksi kertomuksessa, jolla ei ole selkedd alkua tai
loppua (emt., 14). Kybertekstiteoria tarjoaa ndkokulmia tédllaisten tavanomaisen suoraviivaisen

kerronnan ulkopuolelle jddvien tekstien tutkimiseen.
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2.3. Kybertekstitypologia

Aarsethin (1997) esittelemédn kybertekstiteorian ytimessd on kybertekstitypologia. Typologia
pohjautuu seitsemédédn muuttujaan, joista jokaisella on kahdesta neljddn erilaista arvoa. Arvojen eri
yhdistelmistd voidaan rakentaa yhteensd 576 mediapositiota. Koskimaan (2012, 513) mukaan

mediapositioita voidaan pitdd omina genreindén, jotka ylittdvét perinteisten lajiluokitusten rajat.

Jotkut 576 mediapositiosta ovat toteutettuja, toiset eivit, eivétka kaikki mediapositiot ole valttimétta
edes mahdollisia nykyteknologialla (Aarseth 1997, 74). Kaytetty teknologia ja tiedonvilityksen
mediumin tekninen toteutus eivdt kuitenkaan ole keskeisid mediaposition kannalta, vaan
mediapositiot voidaan toteuttaa eri vilineilld. Térkeintd on tekstikoneen toiminta eli merkkijonon,

kayttdjan ja mediumin viliset suhteet: mitd ja millaisia vaikutuksia tekstikoneen osilla on toisiinsa.

Kybertekstitypologia pohjautuu kahteen tekstiin itseensd liittyvddn oletukseen: teksti ei toimi
itsendisesti irrallaan aineellisesta mediumista; ja teksti ei ole sama kuin sen vélittimé informaatio.
Niitd informaation merkkiketjuja, jotka lukija havaitsee, kutsutaan skriptoneiksi. Merkkiketjuja,
siten kuin ne ovat olemassa tekstissd, kutsutaan tekstoneiksi. (Aarseth 1997, 62.)'® Mediapositioiden

kannalta skriptonien ja tekstonien vélinen erottelu on keskeinen.

Eskelisen (2002, 19) suomennokset Aarsethin (1997, 65) typologian muuttujien ja niiden

mahdollisten arvojen nimistd ovat seuraavat:

Dynamiikka (Dynamics) staattinen, intratekstoninen, tekstoninen
(static, intratextonic dynamics, textonic dynamics)
Maiirdytyneisyys (Determinability) ~ ennakoitava, ennakoimaton
(determinable, indeterminable)
Aika (Transiency) lukijaldhtdinen, tekstildhtoinen
(intransient, transient)
Perspektiivi (Perspective) anonyymi, henkil6kohtainen
(impersonal, personal)
Pédsy (Access) rajoittamaton, rajoitettu

(random, controlled)

10 Aarsethin termeisté scripton” ja “texton” kdytetdan Eskelisen suomennoksia “’skriptoni” ja “tekstoni”.
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Linkitys (Linking) eksplisiittiset linkit, ehdolliset linkit, linkiton
(explicit, conditional, none)
Kiyttotapa (User function) tulkitseva, luotaava, muokkaava, kirjoittava

(interpretative, explorative, configurative, textonic)

Typologian ensimmdinen muuttuja on dynamiikka. Dynamiikaltaan staattisessa tekstissé skriptonit
ovat muuttumattomia: lukija havaitsee aina samat merkkiketjut. Intratekstonisesti dynaamisen
tekstin skriptonien sisdltd voi vaihtua, samalla kun tekstonien sisdltd sdilyy samana. Tekstonisesti
dynaamisessa tekstissd sekd skriptonit ettd tekstonit voivat muuttua. (Aarseth 1997, 62-63;
Eskelinen 2002, 17.) Esimerkkind staattisesta tekstistd on perinteinen romaani; intratekstonisia
tekstejd edustavat muun muassa tekstiseikkailupelit; tekstonisiin teksteihin voidaan lukea vaikkapa

tekstigeneraattorit ja MUDit.

Tekstin mddrdytyneisyys rakentuu skriptonien keskindisten suhteiden varaan. Ennakoitavassa
tekstissd skriptonit sijaitsevat aina samojen skriptonien vieressd; esimerkiksi tekstiseikkailupelin
monivalintatilanteessa sama valinta johtaa aina samaan lopputulokseen. Vastaavasti
ennakoimattoman tekstin skriptonit voivat vaihtaa paikkaa: tekstiseikkailun wvalinta voi eri

lukukerroilla johtaa erilaisiin tuloksiin. (Aarseth 1997, 63; Eskelinen 2002, 17-18.)

Aika, perspektiivi ja pddsy (saatavuus) ovat suhteellisen suoraviivaisia késitteitd. Lukijaldhtoistd
aikaa noudattava teksti edellyttdd lukijan aktivoimista, esimerkiksi sivujen kddntdmistd, kun taas
tekstildhtoisessd ajassa teksti etenee omaan tahtiinsa lukijasta riippumatta vaikkapa tietokoneen
ndytolld. Anonyymi perspektiivi tarjoaa lukijalle vain lukijan roolia, ja henkilokohtainen
perspektiivi edellyttdd lukijalta strategisen, pelkkdd lukemista pidemmaille menevén roolin ottamista
tarinan maailmassa. Rajoittamaton saatavuus tarkoittaa lukijan mahdollisuutta pédstd késiksi
kaikkiin tekstin skriptoneihin kaikkina aikoina; vastaavasti rajoitettu saatavuus tarkoittaa, ettei

lukijalla ole tidtd mahdollisuutta. (Aarseth 1997, 63; Eskelinen 2002, 18.)

Linkkejd on kybertekstitypologiassa kahdenlaisia. Eksplisiittiset linkit ovat linkkejd, joita kéyttdja
voi seurata esimerkiksi klikkaamalla linkkid ndytolld. Ehdollisia linkkejd kayttdjd voi seurata
ainoastaan silloin, kun annetut ehdot tiyttyvit. Teksti voi olla myds linkiton — perinteinen romaani

kuuluu tdhdn kategoriaan. Toisaalta tekstigeneraattoritkaan eivét tarvitse linkkejd toimiakseen.

11
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(Aarseth 1997, 63—64; Eskelinen 2002, 18.)

Tekstin kdyttotapoja luetellaan kaikkiaan neljd. Lukijan kdytossd on aina tulkitseva kiyttotapa, joka
on olemassa kaikissa teksteissd. Puhtaasti tulkitsevaa kayttotapaa edellyttavissd tekstissd kaikki
lukijan tekstid koskevat pddatokset liittyvit tekstin merkitykseen. Luotaavassa kdyttotavassa lukijan
pitdd valita, mitd polkua kulkee, esimerkkind tekstiseikkailupelit. Muokkaavassa kayttGtavassa
lukija valitsee tai luo skriptoneja itse vaikkapa jérjestelemilld tekstoneja uudelleen. Téillaista
kayttotapaa edustaa aiemmin mainittu Raymond Queneaun Cent Mille Milliards de Poemes.
Kirjoittavassa kayttotavassa lukija lisdd tekstoneja pysyvésti tekstiin. Edelld mainituista
kiyttotavoista viimeiset kolme ovat ergodisia, kun taas tulkitseva kiyttotapa on ei-ergodinen.

(Aarseth 1997, 64-65; Eskelinen 2002, 18-20.)

Aarsethin typologia vaatii joiltakin osin joustavaa tulkintaa. Eskelinen (2002) kritisoi kyberteksti-
typologiaa tiukoista rajanvedoista ja ennakko-oletuksista: typologiaan sisdltyvdt muun muassa
oletus yhdestd teoksesta sekd oletus yhdestd kayttdjastd. Nama oletukset eivit valttimattd péde,
koska digitaalinen, verkottunut ympéaristd0 hdmairtdd teosten vélisid rajoja ja edesauttaa kdyttdjien
keskindistd vuorovaikutusta (emt., 23). Lisdksi eri mediapositioiden vilille on vaikeaa vetdd
rajaviivoja; yksi tekstin kohta voi noudattaa lukijaldhtdisen ajan sédéntdjd, kun taas toisessa kohdassa
aika on tekstildhtoistd, ja eri kdyttdjdt voivat kohdata tekstin erilaisten kdyttdtapojen kautta. Tuolloin
teksti saattaa edustaa useampaa mediapositiota ja asettua jonnekin mdidritettyjen mediapositioiden
véilimaastoon. Naistd rajoituksista huolimatta kybertekstitypologiaa voidaan kidyttdd alustavana

lahtokohtana kirjallisuuden mahdollisuuksien tutkimiseen.

Seuraavassa luvussa alan visioida erilaisia tekstejd kybertekstitypologian pohjalta.
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3. MEDIAPOSITIOT SINISINA MERINA

Tassd luvussa tarkastelen neljdd valitsemaani mediapositiota. Olen pyrkinyt siihen, ettd jokaisen
kybertekstitypologian muuttujan jokainen arvo tulee kiytettyd véhintddn kerran. Siksi tekstin
kiyttdtapa, jolla on eniten muuttuja-arvoja, on jaottelussani keskeisessd asemassa. Jokainen
kayttotavan neljastd muuttuja-arvosta kdytetdén vain kerran: ensimméiisen mediaposition kayttdtapa
on tulkitseva, toisen Kkirjoittava, kolmannen muokkaava ja neljannen luotaava. Olen antanut
mediapositioille nimet perinteinen romaani”’, “metafiktiivinen ryhmédromaani”, “skenaario-

leikittely” sekd “’paranoidinen tekstiseikkailu”.

Tarkastelen analyysissdni mediapositioiden muuttuja-arvoja, joita arvioin sinisen meren strategian
nikokulmasta. Jokaisen mediaposition kohdalla méérittelen aluksi kunkin muuttujan arvot. Sen
jélkeen kehitdn muuttuja-arvojen perusteella strategisen profiilin tekijét, joista rakennan arvokéyrén.
Annan arvokdyrin tekijoille numeeriset arvot vililld 1-4 siten, ettd parhaiten sijoittuva mediapositio
saa arvon 4, seuraavaksi sijoittuva arvon 3 ja niin edelleen. Samalla selvidd, mitkd ovat
mediapositioiden vahvuuksia ja heikkouksia suhteessa toisiinsa. Jos Kimin ja Mauborgnen (2006)
maédrittelemdt erilaisuuden, painopisteen ja vakuuttavan moton kriteerit 10ytyvét arvokayraltd,
mediapositiota voidaan tarkastella mahdollisena sinisend merend. Jokaisen alaluvun lopussa annan

esimerkin teoksesta, joka sopii kyseessd olevaan mediapositioon.

3.1. Perinteinen romaani

Perinteinen romaani on mielenkiintoinen vertailukohta muille valituille mediapositioille. Romaanin
edustama mediapositio on saanut osakseen huomattavan méérdn tutkimusta, kun taas useimmat
Aarsethin (1997) 576 mediapositiosta ovat jddneet tutkimuksessa vihemmaélle huomiolle. Sinisen
meren strategian kannalta perinteinen romaani vastaa vallitsevan markkinatilanteen strategia-
profiilia, jota vasten mahdollisia sinisid merid tarkastellaan. Siksi perinteisen romaanin arvokayrd

tdytyy médrittdd ennen muiden arvokdyrien muodostamista.

Mediapositio, jota perinteinen romaani edustaa, on dynamiikaltaan staattinen, eli sen skriptonit ja
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tekstonit pysyvét samoina joka lukukerralla. Se on myds ennakoitava: lukija tietdd, mitd odottaa,
kun ottaa tutun romaanin kéteensi ja etsii jonkin tietyn sivun késiinsi. Perinteisen romaanin aika on
lukijaldhtoistd, eli lukija paattad, milld vauhdilla lukee ja miten nopeasti teksti etenee. Perspektiivi
on anonyymi, eikéd lukija ota henkil0kohtaista, paddtoksid tekevdd roolia kertomuksessa. Pddsy on
rajoittamaton: sivut ovat selailtavissa missd jdrjestyksessd tahansa. Linkkejd ei perinteisestd
romaanista 16ydy. Lukija kayttdd perinteistd romaania tulkitsevalla kdyttotavalla: hdn pohtii, arvioi

ja selittda tekstin sisdltéd muttei itse vaikuta siséltoon.

Perinteisen romaanin mediaposition muuttuja-arvot voidaan luetteloida seuraavalla tavalla:

Staattinen + ennakoitava + lukijaldhtoinen + anonyymi + rajoittamaton + linkiton + tulkitseva.

Arvokdyrdd muodostettaessa pelkkd kybertekstitypologian muuttuja-arvojen kopioiminen ei riité.
On pohdittava, mitd arvoa tarkasteltu mediapositio tarjoaa lukijalle. On myds huomattava, ettd
kaikki arvokdyrin tekijit eivat vélttimattd esiinny kaikkien mediapositioiden arvokdyrissd. Siksi
esimerkiksi perinteisen romaanin kohdalla arvokdyrdn tekijoitd on vain nelja: olen tiivistinyt

romaanin edustaman mediaposition vahvuudet neljdan padkohtaan.

Nelja arvokdyrén tekijii, jotka olen valinnut kuvaamaan perinteisen romaanin lukijalleen tarjoamaa
arvoa, ovat tuttuus, toistoon perustuva nautinto, helppolukuisuus seké sisdltokeskeisyys. Tuttuudella
tarkoitan perinteisen romaanin formaatin yleistd tuttuutta lukijalle. Lukijan on helppoa tarttua
teokseen, jonka lukutavan hén jo tuntee. Toistoon perustuva nautinto on ldhtdisin tekstin
staattisuudesta ja ennakoitavuudesta. Lukija nauttii siitd, kun asiat tapahtuvat odotetulla tavalla,
minkd vuoksi romaania voi lukea yhd uudelleen. Helppolukuisuutta edistivét lukijaldhtdinen aika,
rajoittamaton pédsy sekéd ei-ergodinen kdyttotapa. Siséltokeskeisyydelld tarkoitan sitd, ettd lukija
pystyy keskittyméén tekstin sisdltoon ja sen tulkitsemiseen ilman, ettd hénen tdytyy tehdé valintoja,
osallistua tekstin muokkaamiseen tai nidhdd vaivaa seuratakseen tekstid. Sisidltokeskeisyydelle
keskeistd on tulkitseva kdyttotapa, mutta my0s lukijaldhtdinen aika ja linkittomyys lisddvat lukijan

kykya keskittya tekstin sisédltoon.

Perinteinen romaani on selkedsti muita mediapositioita vahvempi kaikilla neljalla osa-alueella. Siksi
annan numeerisen arvon 4 jokaiselle arvokdyrdn tekijélle: tuttuudelle, toistoon perustuvalle

nautinnolle, helppolukuisuudelle ja sisédltokeskeisyydelle. Kuvassa 4 nikyy perinteisen romaanin
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edustaman mediaposition arvokayra.

L 4
-
-™>
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—+—Pernnteinen
romaani

0 =k M3 LD e LT

Tuttuus
Toistoon
perustuva
nautinto

Helppolukuisuus
Sisaltokeskeisyys

Kuva 4. Perinteisen romaanin arvokdyrd.

Perinteisen romaanin edustama mediapositio on paitsi erittdin tutkittu, myos hyvin vanha. Se siséltda
romaanin lisdksi suuren osan muustakin kertovasta kirjallisuudesta. Esimerkiksi Gilgamesh-eepos,
joka sai muotonsa Babyloniassa toisella vuosituhannella ennen ajanlaskun alkua, sopii
mediaposition muottiin ldhes kitkattomasti. Vaikka eepos muuttui olemassaolonsa ensimmadisten
tuhannen vuoden aikana, se oli lopullisessa muodossaan savitauluille kirjoitettuna staattinen,
ennakoitava, lukijaldhtdistd aikaa noudattava, lukijan anonymiteetin sdilyttivi, rajoittamattoman
padsyn tarjoava, linkitdn ja tulkitsevaa lukutapaa edellyttivd. Myos arvokdyrddn sijoitetut tuttuus,
toistoon perustuva nautinto, helppolukuisuus ja sisdltokeskeisyys saattoivat hyvinkin toteutua

muinaisten babylonialaisten lukijoiden lukukokemuksissa.

3.2. Metafiktiivinen ryhméiromaani

Metafiktiivinen ryhmédromaani on valituista mediapositioista kenties ldhimpédnd perinteistd
romaania. Se on romaani, jota lukijat voivat kirjoittaa vuorovaikutuksessa toistensa kanssa. Kukin
lukija-kirjoittaja kirjoittaa yhden kappaleen tai luvun kerrallaan ja odottaa sitten toisten
osallistumista kirjoittamiseen. Lukija-kirjoittajat voivat myos reflektoida omaa ja muiden
kirjoitusprosessia joko fiktiiviselld tarinalla, johon sijoittavat itsensd, tai kirjoittamalla fiktiivisen

kertomuksen oheen ajatuksiaan romaanista.
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Metafiktiivinen ryhmédromaani on tekstonisesti dynaaminen, eli se muuttuu tekstin itsensd tasolla.
Vaikka teksti muuttuu, se on méadrdytyneisyydeltdin ennakoitava, koska se ei muutu
sattumanvaraisesti lukukerrasta toiseen. Metafiktiivisen ryhméiromaanin, samoin kuin perinteisen
romaanin, aika on lukijaldhtGistd, pddsy on rajoittamaton eikd linkkejd ole. Perspektiivi on
henkilokohtainen: lukija-kirjoittajat voivat sijoittaa itsensd joko fiktiiviseen kertomukseen tai
kirjoituspdivékirjaan — tai molempiin. Perinteisen romaanin tulkitsevan kdyttdtavan ohella meta-

fiktiivistd ryhméiromaania kdytetdin myos kirjoittamalla.

Metafiktiivisen ryhméromaanin muuttuja-arvot ovat siis:
Tekstoninen + ennakoitava + lukijaldhtéinen + henkilokohtainen + rajoittamaton + linkiton +

kirjoittava.

Arvokayrdlld metafiktiivinen ryhmédromaani on ldhelld perinteistd romaania. Tuttuuden tekija
toteutuu, silld romaanimuoto, luku luvulta eteneminen ja yhteinen, yhtendinen tarina ovat lukijalle
tuttuja perinteisestd romaanista. Lukija kokee myo0s toistoon perustuvaa nautintoa: jo kirjoitettu
teksti ei endd muutu, ainakaan itsestddn ja sattumanvaraisesti. Metafiktiivisen ryhméromaanin
voidaan lisdksi viittdd olevan helppolukuinen, koska sitd voidaan lukea samalla tavoin kuin
perinteistd romaania, ja sisdltokeskeinen, koska lukija-kirjoittajien tuottama teksti siséltdineen on

kayttokokemuksen keskidssa.

Perinteisen romaanin arvokdyrdn tekijoiden lisdksi myds joitakin uusia tekijoitd ilmenee
metafiktiivisen ryhméromaanin arvokdyrdssd. Lukijan osallistuminen Iluomiseen on erityisen
vahvasti ldsnd metafiktiivisessd ryhmdromaanissa, silld jokainen lukija on myds mahdollinen
kirjoittaja. Tadmén lisdksi lukijan henkilokohtaisen seikkailun tuntu toteutuu, kun lukija-kirjoittajat
sijoittavat itsensd tarinaan, jonka lopputuloksesta ovat epdvarmoja. Teksti on sisdisesti
vildityksellinen, koska sen tuleva sisdltd — luvut, jotka ovat vield kirjoittamatta — tulee lukija-
kirjoittajille yllatyksend. Nama tekijit eivdt ole juuri ldsnd perinteisessd romaanissa, ja tekijoiden

voidaan nidhda tuottavan lisdarvoa lukijoille.

Annan tuttuudelle, toistoon perustuvalle nautinnolle, helppolukuisuudelle ja siséltokeskeisyydelle
arvokdyrélld arvon 3. Naiden tekijoiden kohdalla metafiktiivinen ryhmédromaani on ldhelld

perinteistd romaania. Lukijan osallistuminen luomiseen saa arvon 4, koska lukija-kirjoittajan rooli
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itse tekstin tekemisessd on suurin kaikista mediapositioista. Lukijan henkilokohtaiselle seikkailun
tunnulle ja tekstin yllatyksellisyydelle annan arvot 2 — ndméd tekijdt tuottavat lukijalle hieman
vihemmaén arvoa kuin joidenkin muiden mediapositioiden vastaavat tekijdt. Esitdn metafiktiivisen

ryhmédromaanin arvokéyrian kuvassa 5.

5
4 45 & & & &
2 & = @
3 -
2 =
—+—Perinteinen romaan
11 Wetafiivinen ryhmdromaan
I:I 1 1 1 1 1 1
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Kuva 5. Metafiktiivisen ryhmdromaanin arvokdyrd.

Sinisen meren strategian nidkokulmasta metafiktiivinen ryhmiromaani jdd hieman laimeaksi.
Tuttuuden, toistoon perustuvan nautinnon, helppolukuisuuden ja siséltokeskeisyyden osalta
metafiktiivinen ryhméromaani ei eroa huomattavasti perinteisestd romaanista. Siksi hyville sinisen
meren strategialle keskeinen erilaisuuden kriteeri ei tdysin toteudu. Myoskéddn varsinaista
painopistettd ei 10ydy, vaan arvokdyrd on melko tasapaksu. Ainoastaan lukijan osallistuminen
luomiseen erottuu arvokdyrdn huippuna. Metafiktiiviselle ryhméiromaanille on vaikea keksid
toimivaa, ytimekdstd ja mieleenpainuvaa mottoa: “Lue ja kirjoita — Koe ja seikkaile — Yhdessi ja

oman pédn sisilld”.

Ryhmén kirjoittamat romaanit ovat yleinen ilmid, josta voidaan antaa esimerkiksi Luther Blissettin
(2003) Q. Luther Blissettin pseudonyymin takana on useita kirjoittajaidentiteetilld ja toden ja fiktion
rajoilla leikittelevid kirjoittajia. Nykyaikainen teknologia antaa (:ta paremmat mahdollisuudet
tarjota jokaiselle lukijalle oikeus osallistua, kirjoittaa ja seikkailla. Siind missd Q:n kohdalla
kirjoittava kéyttdtapa oli vain muutaman kayttdjin hallussa, visioimani metafiktiivinen
ryhméromaani voisi levittdd kirjoittajuuden laajemmalle piirille. Medium eli tekstin kédyttimisen

viline nousee keskeiseen asemaan siind, milld tavalla metafiktiivinen ryhmédromaani kdytannossi
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toteutuu.

Metafiktiivinen ryhméaromaani voisi olla esimerkiksi kaksitasoinen kertomus, joka yhdistelee faktaa
ja fantasiaa. Ensimmadinen taso, itse kertomus, on tdysin fiktiivinen, ja mielikuvitus saa vaellella
vapaana. Kertomus tapahtuu avoimessa fantasiamaailmassa, jossa mikd vain on mahdollista ja
sadntdjd on hyvin vihdn. Yksi ldhes vélttiméton sddntd on kirjoittamisen rajoittaminen: jokainen
lukija-kirjoittaja kirjoittaa enintddn yhden oman luvun vaikkapa viittd kertomuksen lukua kohti,
jolloin kukaan ei ota dominoivaa roolia ja teos pysyy ryhmiromaanina. Toinen taso,
kirjoituspdivékirja, kuvaa kunkin lukija-kirjoittajan henkilokohtaisia ajatuksia, tunteita ja
kokemuksia romaanin tulkitsemiseen ja kirjoittamiseen liittyen. Myds kirjoituspdivikirjassa voi olla
fiktiivisid elementtejd. Lukija-kirjoittajan ei tarvitse jddda vain toisen tason kirjoituspéivékirjan
hahmoksi, vaan hin voi sijoittaa itsensd my0s ensimmaisen tason fantasiamaailmaan. Ndin fiktion ja

metafiktiivisyyden tasoja on useampia kuin yksi.

3.3. Skenaarioleikittely

Skenaarioleikittelyssd kertomustekstin lukija tekee valintoja ja antaa komentoja, jotka vaikuttavat
kertomuksen kulkuun. Lukija toimii tekstin aktiivisena muokkaajana, ja jokainen lukija-muokkaajan
tekemd muutos voi vaikuttaa koko tekstiin. Sama muutos saattaa vaikuttaa eri tavoilla, eli lukija-
muokkaajan valintojen lopputulokset ovat sattumanvaraisia annetuissa rajoissa. Jokainen muokkaus

johtaa uudenlaiseen skenaarioon, jossa kertomus kulkee eri lailla kuin ennen muokkausta.

Kuvatun kaltaisessa tekstissd on videopelin, tietokonesimulaation ja tekstigeneraattorin piirteita.
Skenaarioleikittely ei silti ole mikdén niistd kolmesta. Se muistuttaa videopelid siind mielessd, ettd
tekstin kayttdjdn valinnat vaikuttavat lopputulokseen — kéyttdja ei kuitenkaan pyri voittamaan pelid,
vaan ainoastaan muokkaamaan, tuottamaan ja lukemaan erilaisia tekstejd. Tietokonesimulaatiokaan
skenaarioleikittely ei varsinaisesti ole, koska simulaatiolle tyypillinen pyrkimys todellisuuden
jaljittelyyn ei aina toteudu. My6skddn simulaatioille ominainen tavoiteltu lopputulos, esimerkiksi
ilmion vaikutusten selvittdminen, ei vélttdmittd ole l4dsnd. Liséksi skenaarioleikittely ei ylla
tekstigeneraattorien sattumanvaraisuuden asteelle. Vaikka skenaarioleikittelyn muokkaaminen

johtaa sattumanvaraisesti muodostettuihin teksteihin, tekstien muodostuminen ei ole mielivaltaista
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vaan perustuu valmiiksi médritettyihin, arvottavissa oleviin vaihtoehtoihin.

Skenaarioleikittely noudattaa intratekstonista dynamiikkaa, jossa itse teksti on olemassa
muuttumattomana, mutta lukija-muokkaajan ndkemid osa tekstisti muuttuu hinen tekemiensd
muokkausten seurauksena. Teksti on ennakoimaton, koska muokkausten seuraukset vaihtelevat
jonkin verran. Aika on lukijaldhtdistd ja pddsy on rajoittamaton, eli lukija pystyy selaamaan tekstid
haluamallaan tavalla. Eksplisiittiset linkit ovat jatkuvasti lukija-muokkaajan ndkyvissd, ja niitd
voidaan kéyttdd muokkausten tekemiseen. Perspektiivi on anonyymi: lukija ei itse ole kertomuksen

sisdinen toimija.

Ehkd haastavin asia kybertekstitypologian soveltamisessa skenaarioleikittelyyn on kiayttotavan
madrittely. Lukija tekee kertomuksen kulkuun liittyvid valintoja, jotka ovat yleisid luotaavaa
kéayttotapaa edellyttdvissa teksteissd. Lukija ei kuitenkaan varsinaisesti luotaa tekstid, koska lukija ei
kulje valmiiksi miaréttyja reittejd pitkin. Sen sijaan, ettd jokainen valinta johtaisi uuteen, aiemmin
nakymadttomiidn lukuun, koko teksti on jatkuvasti lukijan saatavilla. Siksi skenaarioleikittelyn

kayttotapa on pikemminkin muokkaava kuin luotaava.

Skenaarioleikittelyn muuttuja-arvot ovat seuraavat:
Intratekstoninen + ennakoimaton + lukijaldhtéinen + anonyymi + rajoittamaton + eksplisiittiset

linkit + muokkaava

Arvokdyrd eroaa jo melko paljon perinteisen romaanin arvokdyréstd. Tuttuus alkaa kadota
perinteisen kertomuksen sdéntdjen hiipuessa. Toistoon perustuva nautinto heikkenee, kun teksti on
joka muokkauksen jédlkeen erilainen — myds samanlaisten valintojen jdlkeen. Teksti ei ehkéd olekaan
niin helppolukuinen, kun perinteinen tulkitseva kiyttotapa tarjoaa vain vidhdn verrattuna
muokkaavaan kéyttotapaan. Ja sisdltokeskeisyys romahtaa tdysin: alati muuttuvan sisillon sijaan

keskidssd on muuttumisen prosessi.

Korkeimmalle arvokéyrélld sijoittuvat lukijan osallistuminen luomiseen, lukijan henkilokohtaisen
seikkailun tuntu seké tekstin sisdinen ylldtyksellisyys. Lukijat osallistuvat luomiseen muokkaamalla
tekstid. Muokkaaminen on kenties vihemmén osallistavaa ja vapaata luomista kuin kirjoittaminen

mutta kuitenkin luovempaa kuin pelkkd tulkitseva kayttotapa. Lukijan henkilokohtaisen seikkailun

19



Lauri Eirola Proseminaarityd

tuntu nousee valintojen seurausten epdvarmuudesta sekd siitd, ettei lukija-muokkaaja tiedd edes niitd
mahdollisia vaihtoehtoja, joista seuraukset arvotaan. Skenaarioiden tapahtumien muodostuminen
kerta toisensa jdlkeen eri tavalla on lukijalle pddttymiton seikkailu. Myds tekstin sisdinen
yllatyksellisyys on merkittdva: lukija-muokkaaja ei voi varmuudella tietdd, miten hdnen tekemédnsa

muokkaus vaikuttaa tekstin rakentumiseen.

Annan tuttuudelle, toistoon perustuvalle nautinnolle ja helppolukuisuudelle arvon 2;
sisdltokeskeisyydelle arvon 1; ja lukijan osallistumiselle luomiseen, lukijan henkilokohtaisen

seikkailun tunnulle seké tekstin sisdiselle yllatyksellisyydelle arvon 3. Arvokayra 16ytyy kuvasta 6.
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= E ¥ ZZE BT ¢ 58
= - SES =23 SEE
E £ w= 3= = 4]
=5 = o = = =
=] E = cE -
L 5 ::'! n

Kuva 6. Skenaarioleikittelyn arvokdyrd.

Skenaarioleikittely noudattaa jossain mddrin hyvin sinisen meren strategian kriteerejd. Se eroaa
selvésti perinteisen romaanin arvokdyréstd, silli melkein kaikki perinteisen romaanin tekijat
arvottuvat matalalle. Vaikka arvokédyrd on melko tasainen, painopisteen voi sijoittaa perinteisesti
romaanista eroaviin tekijoihin: lukijan osallistumiseen, henkilokohtaisen seikkailun tuntuun sekd

sisdiseen yllatyksellisyyteen. Mottona voisi olla vaikkapa: ”Lukija paattaa, teksti yllattaa”.

Jos skenaarioleikittelystd halutaan antaa esimerkki, tekstin vélittivd medium on hyvd maédritella.
Sdhkoinen medium, esimerkiksi tietokoneohjelma tai verkkoympadristd, lienee nykyisistid
vaihtoehdoista toimivin tdméin tyyppisen tekstin vilittimiseen. Skenaarioleikittelyssd voi
parhaimmillaan olla mukana kuvaa ja déntd, jotka tdydentdvat tekstid ja havainnollistavat lukija-

muokkaajan muokkausten seurauksia.
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Téllainen skenaarioleikittely saattaisi késitelld jotain historian tapahtumaa, kuten Ranskan keisari
Napoleonin sotia 1800-luvun alussa. Historiallisessa skenaarioleikittelysséd lukija-muokkaajan
valinnat johtavat erilaisiin lopputuloksiin. Esimerkiksi Napoleonin kuolema salamurhaajan késissa
vuonna 1809 johtaisi joko Ranskan valtakunnan hajoamiseen ja vihollisten hyokkdykseen tai uuden,
vahvan hallitsijan valtaannousuun. Kun tdmé valinta olisi tehty, lukija-muokkaaja voisi palata
vuoteen 1805, jossa Napoleon hévidisi Austerlitzin taistelun, ja seurata, miten se vaikuttaisi
myd6hempiin tapahtumiin yhdessd Napoleonin kuoleman kanssa. Néin lukija-muokkaajan asettamat

parametrit madrittiisivat, missé rajoissa tekstikone arpoisi tarinan etenemisen.

3.4. Paranoidinen tekstiseikkailu

Paranoidinen tekstiseikkailu perustuu nimensé mukaisesti lukijan kiusaamiseen vainoharhaisuuden
partaalle. Lukija luotaa reittiddn hyperlinkkien kautta tekstiviidakossa, jossa sdédnndt muuttuvat
jatkuvasti. Tarinan aika ja tehtyjen valintojen seuraukset eivét ole tdysin lukija-luotaajan hallinnassa,
vaan kertomus etenee sattumanvaraisesti, jopa mielivaltaisesti. Téllainen lukijan tekstuaalinen

kiusaaminen pitdé tehdi taitavasti, ettei lukija vieraannu liikaa.

Dynamiikaltaan paranoidinen tekstiseikkailu on intratekstoninen, kéyttotavaltaan luotaava ja
perspektiiviltddn henkilokohtainen. Tekstonit eivdt muutu, mutta skriptonit vaihtuvat sen mukaan,
millaisia valintoja lukija-luotaaja tekee. Kuten muissakin luodattavissa, intratekstonisissa ja
henkilokohtaisissa teksteissd, kertomuksen juoni on kuin puu, jonka oksat haarautuvat uudelleen ja
uudelleen, tai kuin verkko, jonka langat risteilevdt keskenddn. Lukija etenee oksanhaaralta
oksanhaaralle tai verkonsilmiltd verkonsilmille ja pyrkii aktiivisilla, henkilokohtaisilla

paitoksilldén kohti kertomuksen ennustamatonta loppua.

Tekstiseikkailusta tulee paranoidinen siksi, ettd tekstin sisdlto vaikuttaa muuttuvan jatkuvasti — siitd
huolimatta, ettd tekstonit ovat staattisia. Samat valinnat voivat johtaa eri lopputuloksiin. Aika on
tekstildhtoistd, eli tekstid ilmestyy ja katoaa ilman, ettd lukija-luotaaja pystyy kontrolloimaan
kerronnan etenemistd. Lukijalla ei ole pdédsyd koko tekstiin, vaan hin luotaa sitd linkkien kautta.
Linkit tulevat ndkyviin vain, kun méérdaehdot tiyttyvat: lukijan tdytyy esimerkiksi odottaa jokin

tietty aika tai olla fyysisesti jossain tietyssa paikassa.

21



Lauri Eirola Proseminaarityd

Paranoidisen tekstiseikkailun muuttuja-arvot ovat seuraavat:
Intratekstoninen + ennakoimaton + tekstildhtoinen + henkilokohtainen + rajoitettu + ehdolliset

linkit + luotaava

Paranoidisen tekstiseikkailun arvokéyré erkanee jo varsin kauas perinteisen romaanin arvokayrésta.
Lukijan kokema tuttuuden tunne, toistoon perustuva nautinto ja helppolukuisuus karisevat pois, kun
teksti kiusaa lukijaansa ndenndisesti muuttuvilla sddnnéilld ja jatkuvilla yllatyksilld. Sisdlto-
keskeisyyden rippeet jaavit vield jiljelle, koska se, mitd kertomuksessa kulloinkin tapahtuu, on
lukukokemuksen kannalta tirkedd. Kertomuksen muodostumista voidaan jopa pitdé lukija-luotaajan

toiminnan tavoitteena.

Perinteisen romaanin ulkopuolelle jéédvistd arvokdyrin tekijoistd lukijan osallistuminen luomiseen
on vihdistd, kun taas lukijan henkilokohtaisen seikkailun tuntua ja tekstin sisdistd yllatyksellisyyttd
esiintyy runsaasti. Lukija-luotaaja osallistuu tekstin luomiseen valinnoillaan, mutta tekstin
ennakoimattomuus ja tekstonien staattisuus asettavat hinet ennemmin tutkimusmatkailijan kuin
rakentajan rooliin. Lukija-luotaaja on seikkailija, joka etenee tarinassa omien valintojensa ja
kertomuksen mielivaltaiselta tuntuvan maailman ohjaamana. Jokaisen mutkan ja tienhaaran takana

odottaa yllatys, eiké lukija-luotaaja voi koskaan varmuudella tietdd, mitd seuraavaksi tapahtuu.

Edellda mainittujen seitsemin tekijén lisdksi arvokdyrélld esiintyy kokonaan uusi tekija: rajoitetusta
lukutavasta kumpuava jédnnitys. Tamén tekijdn esiintyminen perustuu oletukseen, jonka mukaan
lukija nauttii epéitietoisuuden tunteesta. Epdtietoisuuden tunne vahvistuu entisestdédn hénen
henkilokohtaisen osallistumisensa vuoksi. Tekstildhtoinen aika ja rajoitettu padsy kutkuttavat lukijan
uteliaisuutta, ja jotkut lukijat saattavat kaivata téllaista dlyllistd haastetta. Perinteinen romaani,
metafiktiivinen ryhméromaani ja skenaarioleikittely eivdt ole samalla tavalla rajoitettuja, mika

korostaa paranoidisen tekstiseikkailun erityislaatuisuutta.

Arvokéyrilld tuttuus, toistoon perustuva nautinto ja helppolukuisuus saavat arvon 1, koska
paranoidinen tekstiseikkailu sijoittuu ndiden tekijoiden kohdalla alemmas kuin muut mediapositiot.
Sisdltokeskeisyys ja lukijan osallistuminen luomiseen saavat arvon 2. Lukijan henkil6kohtaisen
seikkailun tuntu, tekstin sisdinen ylldtyksellisyys ja rajoitetusta lukutavasta kumpuava jannitys

nousevat arvoon 4: ndiden tekijoiden osalta paranoidinen tekstiseikkailu sijoittuu korkeammalle
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kuin yksikdin toinen mediapositio. Paranoidisen tekstiseikkailun arvokayrd on kuvassa 7.

5
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Kuva 7. Paranoidisen tekstiseikkailun arvokdyrd.

Paranoidisen tekstiseikkailun strateginen profiili voidaan katsoa tdyttivdn hyvidn sinisen meren
kriteerit. Erilaisuuden kriteeri toteutuu, silld paranoidisen tekstiseikkailun arvokdyrd eroaa
huomattavasti perinteisen romaanin arvokdyrédstd — eli hallitsevan markkinatilanteen strategia-
profiilista. Painopiste on selvi: uudet tekijit, kuten lukijan henkilokohtaisen seikkailun tuntu, tekstin
sisdinen yllatyksellisyys ja rajoitetusta lukutavasta kumpuava jidnnitys, painottuvat arvokayralla.
Paranoidiselle tekstiseikkailulle voidaan keksid ytimekis, vahva ja totuudenmukainen motto: ”Lue
itsesi yllatyksiin”. Motossa korostuvat lukukokemuksen henkilokohtaisuus ja kertomuksen

etenemisen ennakoimattomuus.

Esimerkkejé, jotka muistuttavat visioimaani paranoidista tekstiseikkailua, 16ytyy useita. Jaakko Yli-
Juonikkaan Neuromaani (2012) on painettu kirja, jossa lukija voi luodata reittidén sekd kansien
sisdpuolella ettd eksyd myds niiden ulkopuolelle. Teos kiusaa lukijaansa monin eri tavoin, eikd
lukija voi olla varma, mitd tuleman pitdd. Neuromaanin medium, printtikirja, ei kuitenkaan kykene
noudattamaan paranoidisen tekstiseikkailun erikoisempia piirteitd: tekstildhtoistd aikaa, rajoitettua
padsyd, ennakoimatonta méidrdytyneisyyttd ja ehdollisia linkkejd. Markku Eskelisen [Interface
(1997b; 1999'") on verkossa ilmestynyt hypertekstiteos, joka hyodyntdd monia kyberteksti-
typologiasta nousseita tekstuaalisen kanssakdymisen keinoja, kuten luotaavaa kdyttotapaa. Se eroaa

kuitenkin paranoidisesta tekstiseikkailusta siind, ettd lukijat voivat osallistua kertomuksen

' Vaihe 1 eli Interface, eli, 800 surmanluotia julkaistiin vuonna 1997 ja vaihe 2 eli Interface 2 vuonna 1999. Interface
voi kuitenkin paivittya jatkuvasti, kun uudet kirjoittajat osallistuvat sen luomiseen verkossa.
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rakentamiseen luotaavan kdyttotavan lisdksi myds osallistumalla kirjoittamiseen.

Medium nousee keskeiseen asemaan paranoidisen tekstiseikkailun toteuttamisessa. Painetussa
teoksessa mediaposition kriteerejd on vaikeampaa seurata kuin vaikkapa verkkotekstissa.
Verkkotekstin selaaminen hyperlinkkien kautta mahdollistaa luotaavan kéyttotavan. Verkossa
voidaan toteuttaa my0s paranoidisen tekstiseikkailun erikoisemmat elementit. Esimerkiksi
ennakoimattomuus toteutuu siten, ettd jokaisen valinnan jdlkeen mahdolliset seuraukset arvotaan

tiettyjen vaihtoehtojen joukosta.

Paranoidinen tekstiseikkailu voisi olla esimerkiksi tosi-tv-ohjelman simulaatio, jossa lukija-
luotaajan ohjaama hahmo olisi suljetussa tilassa ja tekisi valintoja. Tekstiseikkailu formaattina vaatii
suljettua systeemid, jossa tekstonit voidaan rajata hallittavissa olemaan méaédrdaan. Tosi-tv
kertomuksen miljoond kykenee muodostamaan tdllaisen suljetun systeemin. Paranoidisen
tekstiseikkailun henkeen sopisi, ettei kertomus jai pelkiksi tosi-tv-hupailuksi, ja sithen voisi siséltyd

yllatyksid ja vainoharhaisia juonenkdénteitd.

Kuvatun kaltainen lukijan tekstuaalinen kiusaaminen pitdd tehdd varovasti, jos lukija halutaan
koukuttaa tekstiin. Uutuuksia, erikoisuuksia ja &lyllisid drsykkeitd tulee viljelld varovasti ainakin
niissd luvuissa, jotka lukija pddsee ensimmaiisend lukemaan. Tarkoituksena on se, ettd lukija ehtii
tottua tekstiin eikd vieraannu liikaa. Lisédksi paranoian védhittdinen lisddntyminen palvelee
kertomusta my0s siind mielessd, ettd jokainen juonenkddnne tulee yllityksend, mikd saattaa

koukuttaa lukijaa entistd enemmaén.

Videopeleihin ja aktiiviseen median kéyttoon tottuneet nykylukijat saattavat olla entistd valmiimpia
kayttamddn paranoidisen tekstiseikkailun kaltaisia ergodisia tekstejd. Esimerkiksi Eskelisen
Interface (1997b, 1999) ilmestyi aikana, jona lukijakunta ei kenties ollut vield valmis ottamaan
lukija-luotaaja-kirjoittajan roolia. Nykykirjoittaja voi kuitenkin ammentaa [Interfacen ideoista ja
kehittdd niitd eteenpdin. Lubart ja Getz (2011, 429) kutsuvat tillaista aliarvostettujen ideoiden

16ytdmistd ja kdyttdmistd oikeaan aikaan “halvalla ostamiseksi” ja “’kalliilla myymiseksi”.
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4. YHTEENVETOJA

4.1. Nelja mediapositiota
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Kuva 8. Neljin mediaposition arvokdyrdit.

Tassd tutkimuksessa on esitetty yhdenlainen vastaus johdannossa asetettuun tutkimus-
kysymykseen'2. Valitut mediapositioesimerkit osoittavat, ettd kybertekstitypologiasta voidaan johtaa
arvokdyrid kirjatuotteiden strategisille profiileille. Myds tutkimuskysymyksen alakysymys'® tulee
vastatuksi: kybertekstitypologiasta johdetuista kirjatuotteista annetaan esimerkkejd, jotka lienevit

toteutettavissa.

Kuva 8 vertailee valittujen mediapositioiden arvokayrid toisiinsa. Kaikkiin mediapositioihin siséltyy
jossain médrin hyvén sinisen meren ominaisuuksia. Erilaisuuden, painopisteen ja mieleenpainuvan
moton kriteerit voidaan johtaa arvokdyristd. Kuitenkin jotkin arvokdyrédt noudattavat sinisen meren
kaavaa paremmin kuin toiset. Metafiktiivinen ryhmiromaani on suhteellisen ldhelld perinteistid
romaania, ja arvokdyrd on lukijan osallistumista lukuun ottamatta melko tasainen. Skenaario-
leikittely eroaa jo hieman enemmin perinteisen romaanin olemassa olevia markkinoita hallitsevasta

strategiaprofiilista, ja painopistekin on laajempi ja selkedmpi.

12 Tutkimuskysymys: “Miten kirjatuotteita voidaan kehittdd vastaamaan kirja-alan muutospaineisiin?”’
13 Tutkimuskysymyksen alakysymys: ”Millaisia kehitetyt kirjatuotteet voisivat olla?”
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Paranoidinen tekstiseikkailu nousee kaikkein potentiaalisimmaksi siniseksi mereksi. Sen voidaan
katsoa luovan uutta toimialaa johonkin kirjojen kustantamisen, painamisen ja julkaisemisen
lahimaastoon. Paranoidinen tekstiseikkailu muistuttaa jonkin verran perinteistd kirjatuotetta mutta
sisdltdd my0Os esimerkiksi videopelin piirteitd. Kirjan ja videopelin piirteiden lisdksi paranoidisessa

tekstiseikkailussa esiintyy kokonaan omia ominaisuuksia, jotka tekevit siitd omanlaisensa tuotteen.

4.2. Strategisen profiilin laajentamista

Pelkkd kybertekstin nidkokulma ei vélttimittd riitd sinisen meren tidyteen hahmottamiseen. On
tirkedd ottaa huomioon myds yleisd, medium ja genre, kun halutaan luoda uutta markkinatilaa.

Tarkastelen lyhyesti niitd ndkokulmia, joihin tekemaini tutkimuksen pohjalta voidaan edeta.

Yksi keino uudistaa markkinarajoja on ostajaryhmén — tdssd tapauksessa lukijakunnan — méérittely
(Kim & Mauborgne 2006, 103). Kirjoja lukeva yleisd koostuu erilaisista lukijakunnista, ja
lukeminen on yksilollinen kokemus (Ong 1975, 11). Lukijakuntien fragmentoituminen on
lisdadntynyt 2000-luvulla, kun kirjallisuuden luku- ja kéyttGtavat ovat muuttuneet yhd moni-
muotoisemmiksi (Ekholm & Repo 2010, 14-17, 55-56). Kirjatuotetta suunnittelevat, tuottavat ja
markkinoivat tahot joutuvat miettimdén entistdi enemmain hajanaista yleisdd. Etenkin on otettava
huomioon lukijan aktiivinen rooli: lukija tuottaa tekstid, ei vain lue sitd (Barthes 1974, 4; vrt.
Aarseth 1997, 64-65, Eskelinen 2002, 18-21). Yleison parempi ymmaértdminen auttaa kehittimaén
arvokdyrin tekijoitd markkinatilanteeseen ja markkinoiden mahdollisiin tarpeisiin sopivammiksi.
Esimerkiksi nuorten lukijoiden laajempi tavoittaminen voisi olla kaukondkodisempédd kuin yksin-

omaan suurimpiin lukijaryhmiin vetoaminen.

Kirjatuotteen medium on ollut murroksen tilassa 1900-luvun lopulta ldhtien. Verkkotekstit ja e-kirjat
kilpailevat kirjallisen viestinndn vélineind painetun kirjallisuuden kanssa. Mahdollisuuksia
arvoinnovaatioon tarjoutuu esimerkiksi poistamalla jakelun vilikdsii ja toisaalta lisddmalla tekstien
saatavuutta. Digitaalinen painaminen tekee entistd pienemmistd painoksista taloudellisesti jarkevia
(Ekholm & Repo 2010, 40). Askel sdhkoiseen julkaisemiseen ja jakeluun” vaatii kuitenkin
rohkeutta (emt., 39). Kuten edellisessd luvussa kisiteltyjen arvokidyrien analyysit osoittavat,

viestinndn véline on otettava huomioon, kun pohditaan uudenlaisen kirjatuotteen yksityiskohtia.
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Mediumin ja yleison liséksi on kiinnitettdvd huomiota my0s sisdltoon ja sitd kautta genreen. Uudet
siséllot siirtdvat kirjamarkkinoiden painopistettd. Ekholm ja Repo (2010, 85) antavat esimerkeiksi
markkinoiden siirtdmisestd Jari Tervon, Sofi Oksasen, Kari Hotakaisen ja Juha Vuorisen teokset.
Jotkin heiddn teoksistaan voidaan ndhdd genrerajoja siirtdvind tai uudistavina kirjatuotteina.
Genrerajojen ylittdiminen yhdistettynd kybertekstin nékdkulmaan, yleison huomioon ottamiseen ja
digitaalisen mediumin mahdollisuuksiin voi johtaa erilaisiin tekstihybrideihin, joista Eskelinen

(1997a, 229) antaa esimerkiksi rakkausromaaniin liitetyt vaihtuvat kontakti-ilmoitukset.

4.3. Jatkotutkimusehdotuksia

Tekemini tutkimus pohjustaa mahdollista tulevaa, uudenlaisia Kkirjatuotteita hahmottelevaa
tutkimusta. Loydokset osoittavat, ettd kybertekstitypologia voi toimia ldhtokohtana hyvén sinisen
meren 10ytdmiselle. Mutta tutkimusta rajoittaa kapea-alaisuus; vasta laajentamalla strategista
profiilia kybertekstitypologiasta johdettujen tekijoiden ulkopuolelle voidaan tehdd kattava luonnos
sinisestd merestd. Toisena rajoituksena voidaan ndhdd muodostettujen arvokédyrien subjektiivisuus,
ja kolmas rajoitus on tutkimuksen jddminen teoreettisen pohdiskelun tasolle ilman kéytinnon

sovelluksia.

Jatkotutkimusehdotukset vastaavat edelld mainittuihin kolmeen rajoitukseen. Kun kirjatuotteiden
mahdollisuuksia pohditaan laajemmin, myds yleisd, medium ja genre pitdd ottaa huomioon
pohdinnoissa. Arvokdyrien subjektiivisuuden ongelma voidaan kiertdd laajentamalla tutkimusta
asiantuntijahaastatteluihin ja lukijatutkimukseen. Pelkdn teoreettisen pohdiskelun lisdksi
myohemmaét tutkimukset voisivat sisdltdd myo0s tekstin kirjoittamista kdytdnndssd, jolloin itse

kirjoittamiseen liittyvid ongelmia ja tekstin vastaanottoa voitaisiin tutkia.

Aion pro gradu -tutkielmassani syventya kirjatuotteiden mahdollisuuksiin. Pyrin noudattamaan ylla
mainittuja jatkotutkimusehdotuksia ja kirjoittamaan oman fiktiivisen tekstin, joka perustuu
tutkimuksessa ehdotettuun uuden kirjatuotteen kaavaan. Tarkoituksena on rakentaa malli
kirjatuotteelle, joka on toimiva, toteutettavissa oleva ja ennen kaikkea lukijoita kiinnostava, sekd
kenties tarjota tuoreita ndkokulmia kirjailijoille, kustantajille, kirjakauppiaille ja muille kirja-alan

toimijoille.
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