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Johdanto

Muotokuva Harry Potterista, hobitteja Suomen metsissd, Sherlock Holmes teella Darth
Vaderin kanssa. Fanarttia eli tv-sarjoihin, kirjoihin ja elokuviin perustuvaa taidetta on
Internet pullollaan ja nuorten luonnoskirjat vaikuttavat niin ikéén tayttyvan tv-sarjojen ja
elokuvien hahmoilla. Inspiraatiota |0ydetéén musiikista ja suosikkisarjakuvista ja
erityisesti mangan vaikutus ndkyy nuorten piirustuksissa. He luovat omia hahmoja ja
kehittelevdt omia maailmoja perustuen jo luotuihin. Fanarttiin torm&& moni taidetta
harrastava, erityisesti jos on aktiivinen toimija online-taidepiireissd tai Internetin
galeriasivustoilla. Kuitenkin huolimatta fanartin yleisyydesta Internetin maailmassa ja
ilmeisen merkittévasta roolista nuorten taide-elamasss, kyseinen taiteen konteksti tulee

harvemmin nékyviin kuvatai deluokan arjessa.

Pro gradu -tutkielmassani tutkin fanartin nakyvyyttd lukion kuvataideluokassa ja
opiskelijoiden suhdetta siihen. Tukin kuinka nuorten vaalima kuvamaailma ja heidan
omakseen ottamansa taidemuoto nakyy kuvataideluokkien arjessa seka tehtdvanannoissa.
Tarkastelen myds millainen on oppilaiden suhde fanarttiin yleensa ja miten he sen
merkitykset kokevat suhteessa koulumaailmaan. Tutkimuskysymykseni on: Miten fanart
nakyy lukion kuvatai del uokassa ja millainen on opiskelijoiden suhde siihen? Tutkimukseni
on fenomenologinen tapaustutkimus. Keskityn tutkimaan oppilaiden kokemuksia ja
toisaalta peilaan niitd jossakin méaérin opettgjiien kokemuksiin ja gatuksiin. Aiheen
tarkastelun painopiste keskittyy tutkittavien kokemuksiin ja niiden vertailuun. Omat

kokemukseni toimivat |ahinné taustaol ettamuksina.

Tutkimuksen tavoitteena on selvittdd, kuinka nuorten fanart ndkyy kuvataidetunnilla ja
miten he siihen suhtautuvat. Tarkoitus on kartoittaa nuorten kokemuksia fanartista seka
verrata niita opettajien kasityksiin ja ottaa selvad kuinka nama kokemukset ja kasitykset
nakyvét ja toteutuvat kuvataideluokkien arjessa. Tuovatko oppilaat omia aiheitaan ja
fanartiks lukeutuvaa kuvastoa koulutdihinsgd? Entéa millainen on heidan ndkemyksensa
fanartin taidearvosta? Itse pitkan linjan kuvataideoppilaana ja aktiivisena fanartin tekijéang,

uskon, etta fanart ei kuvataidetunneilla juuri nay.

Toinen ennakko-oletukseni on, ettd monen oppilaan mieleen on mahdollisesti iskostunut
idea "oikeasta taiteesta’ - eli gatus sitd millainen kuvasto on arvostettavaa. Toisaalta téata
saattaa tukea myoOs opettajien tapa keskittya pitkdlti taidehistoriallisesti merkittéavaan



kuvastoon tai mahdollisesti nykytaiteeseen, joka e kuitenkaan valttamétta kohtaa nuorten
omaa kuvamaailmaa. Median opetus on osa kuvataiteen oppiméddrad, mutta e viela
|apileikkaa koko oppiainetta ja kaytanteet vaihtelevat kouluittain. Siksi haluankin selvittéa
tuovatko oppilaat median kuvastoihin pohjautuvan fanartin kuvataidetunneille kuitenkin.
Uskon etta fanart ndkyy eniten sité harrastavien teoksissa, mutta ainakin oma kokemukseni
mukaan usein naiden teosten aihealueet sivuutetaan esimerkiks palautetta antaessa, koska

aihe saattaa olla opettgjalle vieras tai sen e koeta kuuluvan tehtavanannon piiriin.

Haluan selvittdd kokevatko nuoret etta fanartilla e ole sijaa kuvataideluokassa ja miten he
haluaisivat (jos haluaisivat) sité tuotavan opetuksessa esille. Heidén kokemuksiaan peilaan
sitten opettajien nakemyksiin. Tarkastelen essmerkiksi millaista gjatusmaailmaa aiheesta
opettgjat kokevat vdlittavansa ja kuinka he huomioivat tai eivat huomio fanarttia
opetuksessaan. Samalla tarkastelen myds opettgiien tuntemusta nuorten kuvamaailmasta.
Aiheeni on kuvataidekasvatuksen kentdlla térked, silla sitéd el ole viela lagalti tutkittu,

mutta media ja sen kuvastot ovat koko gjan olennaisempi osa kuvatai deopetuksen sisaltoja

Tutkimuksen kohderyhméaks valitsin lukioikdiset. Oletukseni mukaan he ovat
mahdollisesti yldkouluikédisa harrastuneempia kuvataiteen piirissa ja myos ahkerammin
tekemisissa online-kuvakulttuurien kanssa, eivat ainoastaan vastaanottgjina vaan myo6s
kuvaston aktiivisina tuottgjina. Keréan aineistoni haastattelemalla seitsemaé [ukiolaista ja
heidan kahta opettgjaansa. Aiheen pohjustamiseks sekd haastatteluaineistojen
téydentamiseks toteutan myds fanarttiin liittyvan kyselyn Internetin taidegalleriasivustojen
suomalaisille jasenille. Kyseessd on lagjempi katsaus, joka pohjustaa aihetta yleisesti ja

tarjoaa teoriaosuuteen seka aineiston anayysiin lisdtietoa siitd millainen ilmi6 on kyseessa.

Tutkimuksen keskeisid kaditteita ovat fanart, fanius, fandom, media, mediakasvatus,

kuvataidekasvatus, nuoret ja Internet.



2 Mitafanart on?
2.1 Nettitaiteen lyhyt historia

Digitaalisella teknologialla on ollut, ja on edelleen, merkittava vaikutus |ansimaiseen
nykytaiteeseen ja kulttuuriin. Kulttuurin ilmeneminen ja sen tuottamisen tavat ovat
muuttuneet 2000-luvulla ja myo6s taiteen tekeminen on saanut uusia ulottuvuuksia
digitekniikan ja median kautta. Jos museot on perinteisesti mielletty kulttuurin ja taiteen
padasidlisks kentiks, nykytaiteesta keskusteltaessa on otettava huomioon Internetin
tarjoamat uudet mahdollisuudet taiteen tuottamiselle, jakamiselle sekéd muokkaamiselle.
(Goriunova 2012, 1.) Internet kasvaa ja lagjenee jatkuvasti ja sosiaalisen median vaikutus
taiteeseen on vaistamaton. Media tulee museoihin, mutta toisaalta my6s taide valtaa daa

Internetissa.

Elektronista vallankumousta seurannut massamedian ja Internetin globalisaatio, pitéa
sisdléén suurempaa potentiaalia yhteiskunnalliseen muutokseen, kuin radio ja televisio
aikoinaan. Edella mainittuihin verrattuna Internet tarjoaa yks suuntaisen kommunikaation
sjasta mahdollisuuden maailmanlagjuiseen interaktiiviseen kanssakdymiseen toisten
ihmisten kanssa ja paasyn huomattavasti |aajempaan maaréan informaatiota seké kuvastoa.
(Wands 2006, 8.)

Perinteisilie taiteilijoille Internetistd on myds muodostunut uus vayla taiteen esittelyyn.
Perinteisten tekniikoiden rinnalle taiteilijat ottavat kéyttéon digitaalisa tyokaluja ja
tekniikoita osaks luovaa prosessiaan. (Wands 2006, 8.) Photoshop, maalausohjelmat ja
piirtopdydét eivat endé ole vain graafisten suunnittelijoiden tyokaluja, vaan olennainen osa
niin ammatti- kuin harrastelijataiteilijoiden tyokaluvarastoa. Tietokoneen avulla pystytéan
tuottamaan taideteoksia, joista edellisen sukupolven taiteilijat tuskin osasivat
unelmoidakaan. Kehittynyt teknologia ja uudet védlineet ovat mahdollistaneet
monipuolisemman kuvallisen tuotannon ja erityisesti helpottaneet sen jakamista suurelle
yleisdlle. Taideteoksista on tullut tavallaan kuolemattomia, kun niitd voidaan jakaa ja
editoida |dhestulkoon loputtomiin. Tdma on muuttanut myds taideteosten luonnetta ja
omistgjuutta. Teoksen tekeminen tai katselu e enda olekaan yksityinen kokemus, vaan se
jaetaan suuren yleison kanssa. (Lovejoy 2011, 13.) Uudet taidemuodot ovat myds ottaneet

roolinsa kulttuurisen kuvaston tuottamisessa.



Digi- ja nettitaiteen voittokulku alkoi 1990-luvun puolivalissd, kun Internet-selaimet
yleistyivat kotikaytossa ja museot alkoivat osoittaa kiinnostusta myos uuteen kehittyvaan
taidemuotoon. Digitaalinen taide ei kehittynyt tyhjastd, vaan se otti vahvasti vaikutteita
perinteisen  taiteen suuntauksista, kuten ~Dadaismista ja  konseptitaiteesta
Taidesuuntauksista ammenettiin ideoita erityisesti digitaalisten taideteosten muotoon ja
rakenteeseen, seka yhteisollisyyteen, jossa katsojat haluttiin saada osalliseksi itse teoksesta.
Vakka tietokoneet oli valjastettu taiteen tekemiseen jo 60-luvulla, vasta 90-luvun
puolivalissa elektroniikan kehittyessa hienovaraisemmaksi, taiteilijat  kiinnostuivat
digitaiteen tekemisestd lagjemmin. Museoihin akoi ilmestya teknologian avustuksella
tuotettuja teoksia ja Internet tarjos aivan uuden vayléan taiteen tekemiselle ja jakamiselle.
(Paul 2003, 11-23.)

Internetin yleistyessa nettitaide kehittyi nopeasti omaks maailmakseen, perinteisen
taldemaailman rinnalle. Nettitaide ndhtiin mahdollisuutena luoda itsenéinen taidemaailma
joka olis vapaa perinteisten taideinstituutioiden ja -systeemien raameista. Taidemaailman
toiminta keskittyi edelleen konkreettisiin museoihin ja gallerioihin, mutta 90-luvun lopulla
taideinstituutiot alkoivat kiinnittéd huomiota kasvavaan nettitaiteen ja -taitelijoiden
maardan. (Paul 2007, 265.) Tademuseot akoivat vieda kokoelmiaan Internetiin
parantaakseen niiden nakyvyytta ja jarjestda jopa digitaiteen ndyttelyita Taide ulottuukin
nykyaan museoista koteihin, kodeista yleisiin tiloihin ja k&ytanndssd minne vain, missa on
Internet-yhteys. (Wands 2006, 8.)

Digitaalinen taide on kasitteena suhteellisen moniulotteinen, elka se edusta vain yhta
yksiselitteista ilmiota. Digitaide termi kattaa erittéin lagjan repertuaarin erilaisia taiteen
tuottamisen tekniikoita, teknologisia vélineita sekd konseptegja. Digitaiteesta on puhuttu
my0s tietokonetaiteena, virtuaali-taiteena ja multimediataiteena, mutta yleisesti sen
kasitetdan liittyvan vahvasti mediaan ja tietokoneisiin. (Hope & Ryan 2014, 3—4.) Siina
missd perinteinen taide nojautuu vahvasti konkreettiseen kuvaan tai tekstiin, digitaalinen
taide saa merkityksensd Internetin ja nettikulttuurin  kautta (Popper 2007, 339).
Digitaalinen taide toimiikin erdanlai sena kattokasitteend mediaan liittyville taidemuodoille,
ja téssa tutkimuksessa kéytan termia kuvaamaan lahes kaikkea digitaalisesti tuotettua
kuvallista taidemateriaalia.

Digitaalisesta taiteesta puhutaan yleensd synonyymina nettitaiteelle ja usein digitaalisen

taiteen paddasialinen levittdmiskanava l6ytyykin Internetista Siina missa useimmilla



digitaiteen muodoilla on juuret perinteisissa taidemuodoissa, nettitaide on olemassa vain
Internetissa.  Tekstipohjaista taidetta on tehty Internetin alkugoista léhtien, mutta
nettitaiteesta tuli globaali taidemuoto vasta 1990-luvun puolivalissd, kun kuvalliset
selaimet kuten Mosaic, Netscape Navigator ja Internet Explorer levisivat |agempaan
kayttoon. Nettitaidetta on monenlaista; poliittista nettiaktivismikuvastoa, selaimiin lii ttyvaa
kuvallista materiaaia, teksti-pohjaista taidetta, video- ja énitaidetta seka kuvasivustoja,
jotka siséltavét valokuvia, piirroksia ja digitaidekuvia. (Wands 2006, 184.) Jalkimmaisena
mainittuun lukeutuvat erilaiset nettigalleriat ja nuorten suosimat kuvavirtasivustot, joissa
he jakavat omaa tai dettaan.

Nettitaide voidaan néhda digitaiteen alakasitteend, joka médrittel ee taideformaatin lisaksi
sen levityskanavaa ja sen ympérille rakentuvaa yhteisba Juuri yhteisollisyys, taiteen
jakaminen seka verkossa tapahtuvat taideprojektit ovat ominaisia nettitaiteen ilmiditg, joita
el vattamatta esinny kaiken digitaalisen taiteen yhteydessa (Hope & Ryan 2014,
126—127.) Tassd tutkimuksessa kdytin nettitaide-termid kuvamaan yksinkertaisesti
Internetissa levitettdvaa taidetta. Nettitaide itsessdan kasittéa vain Internetin piirissa luodut
teokset, mutta tutkimuksessani katan termin alle myos mahdolliset perinteisin tekniikoin

tuotetut teokset, joiden levityskanava on Internet.

Nettitaiteen voidaan katsoa syntyneen 90-luvulla kun Internet yleistyi kotikdytossa ja sen
maard 2000-luvulle tultaessa kasvoi huomattavaa vauhtia. Taiteen jakamista varten
perustettiin uusia sivustoja, jotka erityisesti nuoret ottivat ahkerasti kayttoon. Esimerkkeina
vuonna 2000 perustettu online-taide yhteisd DeviantArt ja niin ikd&n samana vuonna
perustettu suomalainen valokuvien jakamiseen tarkoitettu IRC-galleria. Nettitaiteelle
omistettuja sivustoja on 2000-luvun kuluessa tullut vain lisda ja niiden muodot vaihtelevat.
Ne voidaan kuitenkin luokitella omaksi Internet-sivustojen lgjityypikseen, joille on hyvin
ominaista tietynlainen rakenne ja kaytettavyys. Niille tyypillisd ominaisuuksa ovat
taidekuvien jakamisen, kommentoinnin, arvioinnin sek& muokkaamisen mahdollisuus, ja
jonkinlainen galleria tai kuvasto, josta kéyttgét voivat valikoida suosikkeja. (Goriunova
2012, 6, 9.) Nettitaiteen suosion kasvu on ldheisesti linkittynyt Internetin kasvuun ja
kehitykseen. Enda el ole tavatonta, etta taiteilijan padasialinen galleria 16ytyykin museon

sijaan Internetista.

Yks nettitaiteen olennaisimmista méaéritelmistd on sen yhteisollisyys ja yleiso. Nettitaide

tavoittaa valtavan suuren yleison riippumatta siitd missa muodossa itse teos ja tarjoaa



taitelijalle mahdollisuuden omien teoksiensa itsendiseen levittamiseen seka kommunikoida
yleisonsa kanssa. (Wands 2006, 184.) Siina missa perinteisten taidemuotojen katsoja ovat
l&hinn& vastaanottgjan roolissa, sekd digi- ettd nettitaiteen ominaisuuksiin  kuuluu
mahdollisuus interaktiiviseen kommunikointiin taitelijan ja yleison valilla Internetin
taidesivustot ovat tdsta hyva esmerkki, mutta taidetta myods tuotetaan yhteistytssa

Internetin yhteisojen tai yksittéisten taiteilijoiden kanssa.

Popul 8arikulttuurin tuotteiden ja sen kuvastojen saatavuuden parantuminen Internetin
levidmisen my6td onkin vain parantanut nettitaiteen asemaa taiteilijoiden arvostamana
foorumina ja tyokaluna. Aiemmin fanijulkaisut olivat padasiassa omakustanteita ja
pienlehtid, mutta nyttemmin ne ovat siirtyneen l&hes kokonaan Internettiin (Herkman 2001,
199). Uusia ulottuvuuksia nettitaiteeseen ja sen levittédmiseen ovat tuoneet 2010-luvulla
dlypuhelimet seka kuvavirta-sivustot ja blogit, kuten Facebook, Tumblr ja Pinterest.
Internetin yleistyttya kotikaytdssa, juuri fanit olivatkin niitd, jotka ensimméaisen valjastivat
digitekniikan mahdollisuudet kéayttoonsd. Sosiaalinen media ja Internet nopeuttivat
kommunikaatiota maailmanlaajuisesti. Jos ennen fanit vaihtoivat informaatiota kirjeitse, &
nykyaan tyydyta enda etanapostiin vaan vaaditaan reaaiaikaista toimintaa ja vastauksia
halutaan valittomasti. Fandomit, eli faniyhteisot, toimivatkin entistd enemman reaaligjassa.
Tv-ohjelman uudesta sarjasta padstéén keskustelemaan online-yhteisissa valittomasti
jakson paéatyttya ja jopa mainoskatkojen aikana. Lisaksi Internetin avulla voidaan tavoittaa
huomattavasti lagjempi méaré faneja huomattavan lyhyessa gjassa. (Jenkins 2006, 138.)
Taitelijoille digigan nopeatempoisuus tarjoaa mahdollisuuksia jatkuvaan kuvaston
lagjentamiseen, paasyd loputtomaan materiaalivarastoon ja vélineitd tavoittaa entista

lagjempi kirjo katsojia.

Median muuttuminen kuvalliseks on luonnollisesti muidenkin kuin taiteilijoiden
aikaansaannosta. Kuvia jaetaan, |dhetetdan, ja muokataan péivittéin ja taidekuvien maara
Internetissa on valtava. Nettitaiteen ja gallerioiden sisélle ja ympérille kehittyneet yhtei st
ovat etenkin nuorille arkipéivéa ja inspiroivan kuvamateriaalin |6ytdminen on helpompaa
kuin koskaan. Tama on luonnollisesti johtanut Siihen, ettd taitelijat voivat kayttéa
teoksissaan entista enemman intertekstuaalisia viitteita ja ammentaa ideoita el okuvista, tv-

sarjoista, sarjakuvista seka toisten taiteilijoiden teoksi sta.

Yhteisojen muodostuminen tiettyjen aihepiirien ympérille on tehnyt faniudesta ja

fanittamisesta, seka median kuvastojen uudelleentuottamisesta helppoa. Taide ja median



kuvat ovat |ahella taiteilijaa ja Internetin taideyhteisdissa onkin muotoutunut aivan uus

taidegenre - fanart, eli fanitaide.



2.2 Faniuden kasitteita

Termi "fani" juontaa juurensa 1800-luvulta, kun se otettiin Englannin kielessa ké&yttdon
merkitsemaan pakonomaista kiinnostusta. Etymol ogiselta taustaltaan sana voidaan Oxford
English Dictionaryn mukaan johtaa latinan kielen sanasta fanum (“temppeli”) ja sen
johdannai sesta fanaticus ("temppelinvartija’, "Jumalan innoittama"). Myohemmin sanasta
johdettiin termi "fanatic", jolla viitattiin uskonnolliseen tai poliittiseen &éri-intoiluun.
(Hirgérvi 2009a, 53) Alkuun termi liitettiin vahvasti fanaattisiin miespuolisiin baseball- tai
jakapallofaneihin, mutta nyky&én termi on arkipdivéaistynyt tarkoittamaan lagjaa kirjoa
erilaisia mediasuhteita (Jenkins 1992, 12). Media ja popul aarikulttuuri ovat olennainen osa
nykyihmisen elamda ja nykyfani e enda olekaan vattdméttd osa hysteerista

muokkagja jatuottaja.

Viestintétieteiden professori Joli Jensonin mukaan fanius on perinteisesti méaaritelty
medigjulkisuuden hairioks ta ongelmaksi. Fanius néhdéan psykologisena ilmiong, jossa
fanitoiminta viittaa ongelmiin sosiadisissa suhteissa ta muuhun  mahdolliseen
poikkeavuuteen. Tata on kaytetty syyna fanikulttuurien alentamiseks popul &rikulttuurin
marginaali-ilmidiks, jolla el ole kulttuurillista arvoa. (Jenson 1992, 9-10.) Faniudesta on
kuitenkin myohemmin tullut itsestd&n selvd osa medioitunutta kulttuuria, se on
normalisoitunut, ja kaupallisen kulttuurin nékokulmasta katsottuna fanius on l&hinna

myoénteinen ilmi6 (Herkman 2001, 196).

"Fani"-termin on siis menettanyt negatiivista taustavirettdan ja 2000-luvulla se on siirtynyt
vahvasti Internetin ja sosiadlisen median piiriin. Termi on sosiaalisesti hyvaksytty ja
lagjalti kaytetty kuvamaan monenlaista faniutta, mutta sosiaalitieteiden piirissa sitd e ole
vielatarkasti teoretisoitu. Faniuden tutkimukseen onkin herétty vasta 2000 -luvulla. (Harris
1998, 4.)

Nykyaan termi "fani" tarkoittaakin aivan normaaia ihmistd, jolla on jokin spesfi
Kiinnostuksen kohde, joka on olennainen osa hanen arkieldmaénsa. Hanella on paasy
valtaviin  méaériin fanittamansa aihepiirin tietoa ja kuvastoa, sek& mahdollisuudet
kontaktethin muihin fanethin ympéri maailmaa. Faniks tullaan kun kohteen ihailu ylittda
vain tietyn ohjelman tai kohteen seuraamisen ja faniudesta tulee aktiivista kulttuurista
toimintaa, jossa henkilokohtainen kiinnostuksen kohde projisoidaan sosiaaliseks

toiminnaks median piirissa (Jenkins 2006, 41). Fanius keskittyy padasiallisesti johonkin
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tiettyyn median tuotteeseen, jonka pohjalta fani maaritté& omaa identiteettiéén (Crossberg,
Wartella & Whitney 1998, 265). Faniutta on luonnollisesti monen tasoista. Usein siihen
katsotaan liittyvan muun muassa kokoontumiset erilaisissa fanitapahtumissa, faniklubien ja
-seurojen perustaminen seka erilaisten kiinnostuksenkohdetta kasittelevien tekstien ja

julkaisujen - kuten fanitaiteen ja -tarinoiden - tuottaminen.

Fanitaide, €li fanart, ja fanitarinat, eli fanfiction, ovatkin nykymuodossaan tyypillisimpia
faniuden ilmentymi&. Vaikka fani itse e harrastaisi kumpaakaan, fanitoiminta hyvin usein
vahvasti liittyy fanien tuottamaan materiaaliin, joiden &ireen l|dhes jokainen fani
vastamétta paatyy. Kun fanittaminen lagenee pelkasta kohteen ihannoinnista tai
seuraamisesta 18hemmés harrastuksenomaista toimintaa, kohteen itsensd tuottama
materiaali on yleensa vgjavainen ja riittdméaton fanin mielikuvituksen ruokkimiseks.
Fanius on aktiivista toimintaa, joka lagenee ohi katselun ja kuuntelun. (Nikunen 2009, 75,

Fanart ja fanius yleensdkin ovat tiukasti sidoksissa median tarjoamaan materiadeihin ja
yleensa jakautuvat erilaisiin genreihin, eli lgityyppeihin. Genrella tarkoitetaan tapaa
jarjestella kuvallisia tai kirjoitettuja kertomuksia ja suhteuttaa niita toisiinsa (Herkman
2001, 85). Tiettyyn kohteeseen kuten rock-musiikkiin, sarjakuvaan, elokuvaan, poppiin tai
fantasiaan, kohdentuvaa faniutta on tarkasteltu esimerkiks luokan, sukupuolen
mediankdytdn ja vastarinnan nakokulmista sek& merkityksenmuodostumisen prosessin
kautta. Faniuden kohteeksi madrittyva genre miellettddn arkikaytossa yleensa tietyn
musiikillisen, kirjallisen tai draamallisen ilmaisun muodoksi. (Hirgéarvi 2009a, 16.) Fanart
kasitteena on genrejaon yldpuolella ja se voidaan ndhda ikdan kuin tyokaluna oman
faniuden ilmentamiseen. Sita useimmiten kayttavét luonnollisesti taiteellisesti |ahjakkaat
fanit ja fanarttia 16ytyy lahes jokaisen median genren sisdltd. Toisaalta fanart itsesséan
edustaa tiettya faniuden genred, josta muina esimerkkeind vois mainita esimerkiksi
cosplay-pukeutumisen, fanfictionin kirjoittamisen tai "tavallisen” faniuden, joka keskittyy
vain itse alheeseen elka pyri tuottamaan uutta kuvallistata kirjallista materiaalia.

Fandom on myds faniuteen ja fanarttiin laheisesti liittyvat kasite. Esmerkiks Internetin
taidesivustoilla termiin térméa jatkuvasti. Fandomilla tarkoitetaan, jonkin tietyn teeman
ympérille rakentunutta faniyhteisbd. Fandom sisdltda aihepiiriin liittyvan fanartin,
fanfictionin ja fanien muodostamat yhteisot, jotka yleensa keskittyvat johonkin tiettyyn

genreen kuvallisessa mediassa. Faniyhteisot ovat ekspansgivisia itseohjautuvia ryhmid,
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jotka keskittyvéat kollektiiviseen kuvaston tuottamiseen, interaktiiviseen keskusteluun ja
tarkoituksien tutkimiseen, tulkintoihin sekad fantasioihin vastauksena populaarikulttuurin
kuvastolle. Aihe ja yhteinen kiinnostuksen kohde on térkedmpi kuin maantieteellinen
gjainti jafandomit ovat jo ennen 2000-luvun interaktiivista digiaikaa olleet jollakin tasolla
kuviteltuja virtuadisia yhteisgja. Fanius ja fandomit olivat niin sanotusti kollektiivista
tietoutta jostakin tietysta kulttuurin osasesta. (Jenkins 2006, 137.) Internetin yleistyttya

fandomit ovat luonnollisesti ottaneet sen padasialliseks toi mintakentékseen.

Vakka yleensd fandom rgoittuu jonkin tietyn genren alueelle, on se kuitenkin
miellettdvissa genren aakasitteeksi. Genre méaérittéa 1dhinna fanituksen aihepiiria ja
muokkaa katsojan tai lukijan kokemuksia alkuperdisesta tuotteesta (Jenkins 1992, 123).
Esimerkiks fantasia-genre kasittda niin kirjat, elokuvat kuin tv-sarjatkin, joissa esiintyy
yliluonnollisia ilmi6itd, ta joissa seikkaillaan mielikuvitusmaailmoissa. Fandom
puolestaan keskittyy edell& mainituista esmerkiks vain yhteen tiettyyn fantasiael okuvaan.
Fandomit eivét kuitenkaan ole aivan yhtendisid ja suurimmat niista jakautuvat pienempiin
alakulttuureihin, joiden teemat saattavat vaihdella suurestikin.

Esimerkiks Harry Potter fandom on vain yleinen linjaus, jolla voidaan rajata kaikki Harry
Potter fanit ja kyseisen fandomin piirissa taidetta tekevat. Alakulttuureita ovat muun
muassa fanit jotka keskittyvét vain kirjan alkuperéisiin hahmoihin, fanit jotka luovat kirjan
maailmaan omia hahmoja tai fanit jotka sekoittavat Harry Potter fandomin jonkin muun
fandomin kanssa. Esmerkiksi Taru Sormusten Herrasta hahmojen tuomista Tylypahkaan
kutsutaan crossoveriksi, eli genrgien tai teemojen yhdistamiseks (Jenkins 1992, 170).
Vastaavasti jotkut fanit lainaavat tarinan hahmoja omiin fantasiamaailmoihinsa tai
muokkaavat niité alkuperéisen tarinan sisélla

Fandomit perustuvat hyvin pitkalti alkuperdisiin eokuviin tai sarjoihin, mutta niiden sisélle
usein rakentuu oma hierarkiansa ja séantdmaailmansa. Fanit tayttavét alkuperdisen tarinan
aukkojajajatkavat siita mihin elokuva loppui, tai piirtdvét nékyviin tarinan ennen tv-sarjan
tapahtumia. Y hteisollisyys fandomien sisdlla on vahva ja tyypillinen motiivi fanartin
tekemiseen onkin yhteisollisen statuksen saavuttaminen Internet-galleriassa tai
yksinkertaisesti samanhenkisten ihmisten |6ytamisen. Monet fanit kokevatkin fandomiin
liittymisen giirtymisend sosiaalisesta eristyneisyydestd yhteisoon, johon he kokevat
kuuluvansa sen taysvaltaisna jasenind. Toisille fandom tarjoaa harjoittelukentan
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ammattityoskentelya varten tai vapaan ympariston luoville impulsseille, joille el ole tilaa
heidan arkiel&massaan. (Jenkins 2006, 42.)

Huolimatta siitg, etta fanartin ideana on luoda oma nékemys suosimastaan mediailmiosta,
fandomien sisdlla sdannokset voivat olla tiukatkin. Esimerkiksi tietyt crossoverit voivat
olla suosittuja, toiset paheksuttuja. Fandomeiden sisdlla faneille muodostuukin oma
estetiikkansa, jonka mukaan he arvioivat tarkoin miké taide on hyvaa ja mika huonoa
(Herkman 2001, 189). Tyypillistd on sitoutuminen akuperdisen teoksen asettamiin
raameihin, jolloin ndistd raameista poikkeavat fanit muodostavat jalleen oman

alakulttuurinsa fandomin sisalla

Huolimatta sitg, etta fandom on fanikulttuurin sisélla kehittynyt, epévirallinen kasite,
suurimmilla fandomeilla on vaikutusta virallisiin mediatuotoksiin. Fandomit toimivat paitsi
kuvaston ja kulttuurin tuottajina, ne ovat myos erinomaisia alustoja kuluttaja-aktivismille.
Jos TV-sarja joutuu lopetusuhan alle fanit pystyvéat nopeasti kokoamaan rivinsa
suosimansa ohjelman pelastamiseks tai epétoivottujen tapahtumien estamiseks sarjan
juonessa. (Jenkins 2006, 142.) Usein TV-sarjoja jatketaan fanien painostuksesta,
fanitaiteilijoita palkataan viralisiin tyosuhteisiin ja genret muovautuvat jatkuvasti fanien
toiminnan vaikutuksesta. Fanit nadhddankin nykyddn yha enenevassd maarin genregjen

mérittelijoina (Hirgarvi 20093, 17).

Toisadlta kehitys toimii toisinkin péin. Usein jo ennen ohjelman, pelin tai elokuvan
julkaisua, sille on jo muodostunut oma fandominsa, minka avulla median tuote saa
nakyvyytta ja sen kulttuurinen status kohoaa jo ennen itse julkaisua. Esimerkiks TV -
tuottgjat ovat lagjati tietoisa ohjelmiensa faneista ja kaskirjoittgjat jopa konsultoivat
faniyhteisgja kun uutta sarjaa ollaan julkaisemassa. Fanien reaktioiden ja kysymysten

perusteella pystytddn ennustamaan sarjan tulevaa menestysta. (Jenkins 2006, 142).

Fanfiction on niin ikdan yks fanartin rinnakkaiskasitteistd. Silla tarkoitetaan
yksinkertaisesti fanien tuottamaa kirjallista materiaalia jonkin fandomin sisdla. Kuten
fandomit yleensd, fanfiction on fanien tapa kasitella kohdetta ja omia kokemuksiaan
aiheesta vamiiks luotujen maailmojen ja hahmojen avulla. Tarinoita kirjoittavat yleensa
naiset, joiden tekstit toimivat ikdan kuin vastineina median teksteille. (Jenkins 2006, 44—
45). Fanfiction sisdltdd hyvin paljon samankaltaisia piirteitd kuin fanart, mutta
tutkimuksessani en aio keskittya fanfictioniin. Termi on hyva ottaa kasittelyyn, silla se

yleensi kulkee kas kadessd fanartin kanssa silla fanitaiteilijat usein myos kirjoittavat
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tarinoitaan yl6s. Toisaalta osa fanartista saattaa my6s perustua jonkin alkuperai sen teoksen

sjasta toisen fanin fanfictioniin.
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2.3 Fanitaide €li Fanart
Nettisanakirja Urban Dictionary méaérittel ee fanitaiteen néin:

"Art of any form, usually electronic or drawn free hand, that uses characters or settings from

a popular television show, novel, cartoon, anime, or movie as the subject.”

Fanart on siis millaista tahansa taidetta, yleensa digitaalisesti tai vapaalla k&della piirrettyd,
joka kayttéd hahmoja, aiheita tai asetelmia suosituista TV-ohjelmista, romaaneista,
sarjakuvista, animesta tai elokuvista. Fanart usein suomennetaan fanitaiteeksi, mutta
tutkimuksessani  kaytan englanninkielistd termig, silla koen sen luontevammaksi.
Englanninkielinen termi on yleisesti kaytdssa harrastgjien piirissa, mutta sitd itsessdan el
|6ydy sanakirjoista. Lisdks fanart sointuu paremmin muihin aihepiirin termeihin, joista ei

ole olemassa virallisia suomennoksia.

Faniuden historiassa fanit hyvin tyypillisesti nahtiin vastaanottavina osapuolina, mutta
2000-luvun teknol ogian kehitys mahdolligti fanien tuottaman materiaalin levidmisen, jonka
jalkeen faneista tuli osa massamedian tuottajista. Fanarttia on luultavasti ollut yht&a kauan
kuin median kuvastoakin. Esimerkiksi amat6ori elokuva- ja videotuotannossa fanitaitelijiat
ovat olleet hyvin merkittévassa roolissa kautta historian. George Lucas ja Steven Spielberg
olivat amatodrikuvagjia nuorina ja tuottivat matalan budjetin kauhuelokuvia, Super 8
elokuva sai ingpiraatiota Star Warsista ja Britanniassa suositun Doctor Who sarjan fanit
tuottivat sarjaan omatekoisia alkuperaigaksoja. Tama on myShemmin johtanut siihen, etta
fanit ovat luoneet jopa kokonaan uusia tarinank&anteité suosikkisarjoihinsa. (Jenkins 2006,
144.)

Fanart usein sekoitetaan konseptitaiteeseen. Elokuvien ja muihin kuvallisen median
teoksiin liittyvéa konseptitaide el kuitenkaan ole fanarttia. Konseptitaide kasittéa elokuvia ja
tv-sarjoja varten tehdyt luonnokset seka kaikki viralliset julkaisut, jotka sisdltavét
kuvallista materiadlia. Konseptitaide sinansd sisdltéa fanartin elementtgé  lainauksia
varsinai sesta teoksesta, muunnoksia hahmoista ja leikkimista teoksen elementeill&. Yleensa
konseptitaiteeks kasitetdan esimerkiks elokuvaan vamistukseen liittyva kuvasto ja
luonnokset, jotka on tuotettu tai julkaistu ennen varsinaisen elokuvan valmistumista.
Konseptitaidetta ovat kuitenkin my6s valmiin elokuvan pohjata valmistetut tuotteet ja
viralliset taidekuvat. Esimerkiks myynnissa oleva esine, jossa on kuva Harry Potterista, on

niin ikdan konseptitai detta.
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Fanartin ja konseptitaiteen ero piileekin kuvaston virallisuudessa. Konseptitaide tuotetaan
aina alkuperéisen teoksen yhteydessa tai virallisten sopimusten puitteissa. Edella mainittu
esmerkki Harry Potter tuotteesta on konseptitaidetta huolimatta sitd, ettd kuva on
luultavasti yksityisen taiteilijan tekema Tuote ja kuva on luotu virallisesti myytavéks ja

taitellija on luultavasti tehnyt sopimukset konseptin omistavan yhtion tal kirjailijan kanssa.

Fanartin kasitteeseen kuitenkin kuuluu, etté kyseessa on epévirallinen taideteos, jota e ole
tuotettu samassa yhteydessd kuin akuperdinen teos johon se liittyy. Fanijulkaisujen
pddméara el ole tuottaa taloudellista voittoa, elkd mydskéan korostaa yhden tekijan tai
fanin roolia tai patevyytta, vaan niilla on ikaan kuin jaettu tekijyys (Herkman 2001, 199).
Fanart on nimenomaan fanin tekem&a elka se pyri tuotteen tai konseptin markkinointiin.
Fanartin tekija el omaa oikeuksia teoksensa aiheeseen eika hanella ole varsinaista lupaa
viralisesti julkaista ta myyda tuottamaansa sisdltda (Jenkins 2006, 42). Siks fanart
toisaalta hailyy tekijanoikeud akien rgjamailla.

Fanikulttuurin lagjentuminen netissd, kuin myds sen huomattavasti suurempi nakyvyys
edellisiin vuoskymmeniin verrattuna, on niin ikdan venyttanyt tekijanoikeuskysymyksia.
Esimerkiks lahtokohtainen oletus on, ettd jokainen tietda tunnetuimpien mediateosten tai
popul &rikulttuurin tuotteiden tekijét, jolloin fanin e tarvitse niita vattdmétta mainita
Tekijanoikeuksien ilmoittamisen k&ytanteet ovat myos muuttuneet fanitoiminnan levitessi
januoremmat fanit eivat valttdmétta ole edes tietoisia alkuperaisteosten tekijanoikeuksista.
Vaikka oikeuteen johtaneita tapauksia fanituotteiden tekijanoikeuksien suhteen on
olemassa, online-fanius on lagjentunut niin mittavaks ilmidks, ettd tekijanoikeus-
rikkomuksia siedetéan niin kauan kun fanit elvét tavoittele taiteellaan taloudellista voittoa.
(Tushnet 2007, 61, 64.)

Kuitenkin fanartin yleistyminen on venyttanyt sdant6ja ja hyvin tyypillista on, ettd myos
fanarttia myydadan ja ostetaan. Hyva esimerkki tésta ovat muun muassa Suomessakin
jarjestettévat animeconit tai sarjakuvamessut, joissa hyvin usein on yksityistaiteilijoille
oma osastonsa, miss he voivat myyda tekemaansi taidetta. Tapahtumissa yksityisesti
myydyistd teoksista suurehko osa on yleensa fanarttiaa. Myo6s nettigallerioiden ja
taideyhteistjen sisdlla tilaustéiden tilaaminen on hyvin tavallista, jélleen kerran yleensa
fanarttiin liittyen. Myydyt teokset eivédt ole kuitenkaan konseptitaidetta, koska ne on

tuotettu varsinai sen konseptin ulkopuolella.
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Fanartin ja konseptitaiteen vélinen rga voikin olla hélyva Erityisesti sarja-
kuvateollisuuden piirissa on hyvin tyypillistd, ettd ammattisarjakuvapiirtdjat piirtavat
vapaa-gjallaan myos fanarttia seka aihepiiristé jonka parissa he virallisesti tydskentelevét,
ettd muistakin fandomeista. Toisaalta gallerioiden sisdisesti tilatut teokset tuottavat
tekijalleen rahallistakin hyttyd, vaikka periaatteessa fanart, verrattuna konseptitaiteeseen,
e pyri tuottamaan voittoa. Tama siks, etta fanartista puhuttaessa joudutaan aina pohtimaan

tekijanoi keuskysymyksia.

Vaikka fanartin pdafoorumi on Internetissg, tekniikat joilla fanarttia tehdaén vaihtelevat
perinteisista maalauksista digitaalisiin  kuvamanipulaatioihin. Digitaalisen piirtémisen
yleistyminen ja helppous ovat tehneet siitd yhden merkitté&vimmistd fanartin tyokaluista.
Tietokoneella tuotetut kuvat on helppo lisétéa nettigalleriaan ilman skannaamista ja mallin
ottaminen netista |0ydetyista kuvista on helppoa. Fanit tuottavatkin enemman taidetta kuin
koskaan ennen. (Coppa 2006, 58.)

Fanart-termiin ja sen sisdltoihin perehtyesséni huomasin, ettel fanartista ole |0ydettavissa
tieteellistd maaritelméa tai aiheeseen tarkasti liittyvaa kirjallisuutta. Hyvin pitkalti jokaisen
fandomin sisdlla vaikuttavat vallitsevan omat norminsa ja sdantonsa Esimerkiks
nettigalleria DeviantArtissa teokset jaetaan kategorioihin joko tekniikan tai aihepiirin
mukaisesti. Fanart muodostaa erikseen oman ylakategoriansa, jotta se erotetaan muusta
taiteesta, jossa e ole kaytetty median kuvastoja lahteend Fanartin ala-kategoriat on

luokiteltu edelleen lahinna aihepiirin tai tekniikan mukaan.

Fanartin sisélla voidaan kuitenkin tehda jonkinlaista kategorisointia perustuen teoksen ja
akuperddahteen suhteeseen. Tyypillisin esmerkki fanartista onkin yksinkertainen
toisinto jostakin median hahmosta. Tahén kategoriaan lukeutuu kaikki fanart, jossa tekija
el ole tehnyt muutoksia lainaamaansa hahmoon tai tarinaan. Kyseessd voi olla
yksinkertainen muotokuva kirjan sankarista, piirretty kohtaus elokuvasta tai maalaus
tietokonepelin miljoosta. Yksinkertaisesti siis taideteos, joka kuvaa suoraan jotain jo
vamiiks luotua. (Bacon-Smith 1992, 47.)

Toisessa esmerkissa fanartista tekija puolestaan lagjentaa jo luotua. Tallaisia fanartin
tuotoksia ovat muun muassa piirrokset, joissa esitetédn mitéa elokuvan sankarille tapahtui
ennen tai jalkeen eokuva tapahtumia tai kuvitetaan uusia kohtauksia kirjan juoneen.
Fanartin tekija ikdan kuin lagjentaa fanittamaansa kuvastoa, mutta pysyy silti tiukasti

alkuperéi steoksen asettami ssa raamei ssa.

16



Kolmannessa esimerkissa fanartista tekija puolestaan lisdd tal poistaa elementtgad
alkuperadisteoksesta, kuitenkin edelleen pysytellen jo luoduissa yksityiskohdissa
Esimerkkej@ ovat teokset joissa tuodaan samaan kuvaan hahmoja jotka eivét koskaan tapaa

toisiaan tai esitetéén kuviteltu tilanne, joka poikkeaa a kuperéi steoksesta.

Neljas erimerkki fanartista kasittéa teokset, jossa tekijé luo valmiiseen kuvastoon jotain
omaansa. Yleismmin tama tarkoittaa, etta kirjaan tai elokuvaan kehitelld8n oma hahmo,
joka sitten l&hetetédn seikkailemaan alkuperaisten hahmojen joukkoon. Joskus oma hahmo
tal tarina vain sijoitetaan valmiiks luotuun maailmaan ja yhteydet alkuperaiseen teokseen
jaavat viitteellisksi. Esimerkiks tietokonepeliin saatetaan kehitellda oma uus kenttd,

fantasiakirjaan uus rotu tai elokuvaan taustahahmo.

Fanartiks voidaan laskea my0s taiteilijan omat teokset, jotka lainaavat elementteja median
kuvastoista, vaikka perusgjatus oliskin taiteilijan oma. Jos taiteillija tuo omaan
fantasiamaailmaansa Tolkienin hahmoja, on kyse edelleen fanartista. Esimerkit ja
kategoriat luonnollisesti vaihtelevat ja muuttuvat, mutta perusperiaate on, ettd fanartiks

|asketaan mika taide tahansa missa on jotain fanituksen kohteesta lainattua.
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3 Nuoret ja heidan kuvamaailmansa

3.1 Nuoret ja media

Sana media tarkoittaa jotakin, joka "sjoittuu valiin, toimii valittgand"'. Tasta juontuu sen
vakiintunein merkitys viestintéd- ja tiedotusvédlineiden kuvagjana yleisella tasolla. Media
viittaa viestintavalineisiin, joiden avulla voi kertoa uutisia tai tarinoita, ja joiden aéressa
voi saada tietoa ja viihtya (Herkman 2001, 14.) Sana juontaa alun perin juurensa latinan
yksikkdmuotoisesta sanasta medium, mutta sen monikkomuoto media on yleistynyt niin
tutkimuksessa kuin arkikielessd, kun tarkoitetaan yksittdistd joukkoviestinta
Monikkomuoto on viitannut jo antiikin sanonnoissa julkiseen esilla oloon ja nyky-
muodossaan sen merkitys kiteytyy sanomien sirtamiseen, sisdltgjen valittamiseen ja
vdlitilaan. (Ridell & Vdiaho 2006, 16-17.)

Viimeisen kymmenen vuoden akana media ja erityisesti Internet on muuttunut
alussa suomalaisista 15-19 vuotiaista nuorista yli 90 prosenttia kaytti tietokonetta ja
Internetid ja yli 40 prosentilla kotitalouksista 10ytyi Internet-yhteys (Kangas & Kuure
2003, 13, 25). Uudet medianmuodot ja alypuhelimet liitetddn keskusteluissa yleensa
nuoriin. Téassd tutkimuksessa sanalla “nuoret” tarkoitan ldnsimaisen kulttuurin piirissa
kasvaneita, noin 13-19 -vuotiaita henkil 6ita, i ylé-aste ja lukio-ikdisia. He ovat kasvaneet
nditd valineitd ja mediaa kayttéen. Internet tarjoaakin ldhes ragjattomat mahdollisuudet
ennakkoluulottomalle kéyttgalle, joka on riittadvan utelias ja doitteelinen. Se tuo
kulttuurin ja julkisen maailman léhelle nuoria ja tarjoaa heille oven loputtomaan
kuvavirtaan, median kuvastoihin ja mahdollisuuksiin olla itse luomassa ja muuttamassa

kulttuuria.

2000-luvulla lansmaissa onkin syntynyt uudenlainen nuorisokulttuuri, joka poikkeaa
hyvin merkittévasti sitd edeltaneiden sukupolvien kulttuureista. Se sisédltéa paljon
enemman kuin vain pop-kulttuurin, musiikin, MTV:n tai elokuvat, jotka nuoret aikanaan
yksilén omasta nuoruudesta ja osallisuudesta suurimpaan ik&polveen ikind. Se on myds
kulttuuri, joka juontaa juurensa nettisukupolvien digitaalisen ja interaktiivisen median

kaytosta. (Tapscott 2009, 55.) Nuoren el@amanpiiri el enda rajoitu l&hiymparistoon, vaan
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hénella on Internetin kautta yhteys ihmisiin ympari maailmaa. Lisdks kulttuurin
digitalisoituminen on muuttanut nuorten valistd sosiaalista kanssakdymistd ja heidan
harrastuksiaan. Kun yhdeksénkymmentdluvulla huolestuttiin  tietokoneiden kéayton
lisdantymisestd, nykyaan tietokoneet kulkevat jokaisen nuoren taskussa minne he

menevatkin.

Nuorten rooli suomalaisessa yhteiskunnassa oli aina 1950-luvulle asti anonyymi ja
alisteinen suhteessa aikuisuuteen. Vasta vuosisadan puolivalistd alkaen voidaan puhua
erityisestd nuorisokulttuurista, jota voidaan tarkastella erillisend sosiaalisena rakenteena
verrattuna aikuisten kulttuureihin. Nuorisokulttuuri oli seurausta paitsi  yhteiskunnan
muutoksesta my6s mediatuotteiden uudenlaisesta vaikutuksesta, kun digitaalinen
teknologia ja joukkoviestimet arkipaivaistyivét. Joukkoviestintdtuotteiden kulutukseen
yleensdkin sisdltyy tarve sosiaalistua, tarve kuulua johonkin itsed suurempaan yhteyteen
(Issakainen 2004, 53), mika on nuorille hyvin tarked8. Nuoret ottivatkin ensmmaisina

median uudet muodot, kuten Internetin, omakseen.

Nuoret joutuvat toisadta tekemisiin myds jatkuvasti muuttuvan mediamaailman kanssa.
Teknologia kehittyy ja monipuolistuu ja siita tulee koko gan interaktiivisempaa. Median
ssdtd on pddosin kuvalista, erittéin redlistista ja lisdks usein myds luonteeltaan
mainostavaa. Samalla mediaa kaytetddn paivittdin ja 2000-luvulta alkaen nuoret ovat
puolet valveillaol ogjastaan tekemisissa jonkin median formaatin kanssa. Toisaalta median
kayton yleistymisestéa huolimatta siité on tullut entistd yksityisempdd. Siina missa kaks
vuos kymmenté sitten kokoonnuttiin perheelld katsomaan televisiota, nykydan on hyvin
tyypillistd, etta nuoret linnoittautuvat omaan huoneeseensa kuuntelemaan musiikkia tai

katsomaan televisiota— usein Internetista. (Strasburger 2002, 8.)

Nuoret kayttavdt mediaa myds erittdin monipuolisesti. Tietokoneen ja dypuhelimen
ruudun &dress pidetddn ylla sosiaalisia suhteita, mutta myos viihdytéan. Erityisesti
pelaaminen ja sen vaikutukset ovat heréttaneet keskustelua. Yleisen kasityksen mukaan
pojat kéyttévat enemman aikaa videopelien pelaamiseen kuin tyt6t, toimivat tietokoneiden
kanssa tehokkaammin ja ovat myhemminkin tottuneempia tietokoneen kayttgjia. Tytot
kuitenkin pelaavat yhta aktiivisesti kuin pojat, tosin nuorten pelitutkimuksia tutkittaessa on
huomattu, ettd tytét suosivat visuaalisesti varikkéampid ja kuvallisempia pelgd. Pojat
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kayttavétkin Internetid paljon pelaamiseen ja tiedostojen imurointiin, kun taas tytot

suosivat verkkoa kommunikaation valineena. (Tapscott 2009, 166.)

Viihtymisen liséksi mediasta on tullut nuorille térked kasvun ja itsetutkiskelun kentta.
Internet ja nettipelit avaavat ujommille ja aremmille lapsille ja nuorille mahdollisuuden
ottaa kontaktia ikétovereihinsa anonyymeing, ilman kasvotusten tapahtuvaa vuoro-
vaikutusta. Nettipelien yhteisdissd ja keskustelufoorumeilla on mahdollisuus tutustua
uusin ihmisiin, mutta myods liittyd esmerkiks koulutovereiden ystévaporukkaan
patevoitymalla ensin nettiverkostoissa. (Salokoski & Mustonen 2007, 77.) Internetissa
nuorten keskuudessa erittdin suositut kuvagalleriat tarjoavat myds vahvan ilmaisukanavan
fyysisen mindkuvan alueella. Galleriassa saadaan palautetta omaan ulkonakoon liittyen,
mika saattaa myonteisen palautteen myo6td tukea nuoren kehitystd, mutta kielteisen
palautteen myota vaikeuttaa nuoren kehitystéa ja hénen identiteettinsd muodostumista.
(Salokoski & Mustonen 2007, 60.)

Identiteetti itsessddn voidaan méadritelld usealla eri tavalla Esmerkiks sosiologi Stuart
Hallin mukaan identiteettia voidaan tarkastella kolmella eri tavalla. Identiteetti on joko
ihmisessd sisdanrakennettuna valmiina kokonaisuutena tai se muodostuu sosiaalisessa
vuorovaikutuksessa ymparéivan yhteiskunnan kanssa. Toisadta identiteetti on
postmodernin ké&sityksen mukaan historiallisesti mé&arittynyt, jatkuvasti muuttuva subjekti.
Se muotoutuu ja muokkautuu suhteessa niihin tapoihin, joilla ihmistéa representoidaan tai
puhutellaan héntd ympéroivissa kulttuurisissa jarjestelmissd. (Hall 1999, 21-23.) Tassa
tutkimuksessa kasitdn identiteetin muuttuvana kokonaisuutena, joka rakentuu el@aman

aikanaihmistéa ympardivan kulttuurin, toisten ihmisten ja median vaikutuspiiri ssa.

Kehys, joka nykyddn antaa nuorelle identiteetin ja osoittaa paikan eldmassa on muuttunut
edellisiin vuoskymmeniin verrattuna. Koti, yhteisd ja kasvuympéristo seka perhe vaikut-
tavat kukin osaltaan nuoren identiteetin ja mindkuvan muotoutumiseen. Kuitenkin 2000-
luvulla median merkitys nuoren kasvun muokkagjana on voimistunut. Samaistumisen
kohteita e enda etsitd vain konkreettisesta |8hipiirista, vaan nuoret kohtaavat toisia nuoria
ja kehittavét harrastuksia Internetissa. Nettimaailman sosiaaliset verkostot ovat térkea osa
nuorten eldmaa. Verkostoissa yllépidetdan sosiaalisia suhteita ja jactaan mielipiteita nuoria
itsedan koskettavista aheista. Lisdks verkostot vaikuttavat nuorten kasityksiin ja

valintoihin. Esmerkiksi tuotteen ostamiseen vaikuttaa nykyddn huomattavasti voimak-
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kaammin sen netissa saama arvio tai kommentit, kuin itse tuotteen mainostus. (Tapscott
2010, 211, 213-214.)

Media e ole nuorten oman kulttuurin ulkopuolella vaan on tarked osa Sitd, niin
vaikuttgjana kuin vaikutuksen kohteena (Grossberg, Wartella & Whitney 1998, 63).
Nykynuorten ja heidan kulttuurinsa kohdalla voidaankin puhua digitaalisesta kulttuurista.
Digitaalinen kulttuuri koostuu joukosta tapoja ja tottumuksia viestia, pitda yhteytta seka
tulkita ja rakentaa merkityksia tietokoneiden ja -verkkojen &darella (Jarvinen & Mayra
1999, 17). Huolimatta digitaalisen kulttuurin arkipavaistymisestda lansmaisen yhteis-
kunnan kaikkien ikaluokkien piirissa, yleensd juuri nuoria usein kuvaillaan digitaaliseks
sukupolveksi. He ovat kasvaneet digitaalisen vallankumouksen keskella ja jo pienesta
pitéen tottuneet kayttamaan digitaalisialaitteita, tietokoneitajamediaa. Media el nain ollen
ole nuorille ilmi¢ tai tutkimusta vaativa muutos yhtei skunnassa, vaan osa arkipéivéa.

Kommentteja ja keskustelua nuorisosta digitaalisena sukupolvena voidaan |6ytda
mainonnasta, koulutuksen ja politiikan kentiltd sek& nuorisoaktivismin piirista
(Buckingham & Willett 2006, 1). Sosiaalisessa mediassa keskustellaan vanhusten
vaikeuksista ottaa k&ytt6on sosiaalisen median uusia sovelluksia, kouluissa dypuhelimet ja
niiden kaytto ovat jatkuvasti pinnalla ja nuorten itsensi keskuudessa vallitsee tarkkojakin
kaytanteitd ditd, millaiset sovellukset tai puhelinmallit ovat in. Digitaalikulttuuri ja
erityisesti dypuhelinten sovellukset ovat hiipineet |dhes kaikkeen mainontaan, jota
nyky&an kohdistetaan hyvin voimakkaasti kyseisd medioita kayttaviin ihmisryhmiin -

kuten nuoriin.

Keskustelu nuorista digitaalisena sukupolvena juontaa juurensa sukupolvien vélisesta
erosta, jonka digitaalisen median rgahdysmainen kasvu 2000-luvulla on saanut aikaan.
Vaikka myos aikuiset ovat ottaneet uudet median muodot kayttoonsa, kokevat he usein
olevansa niiden kaytdssa kuitenkin vdhemman taitavia kuin nuoret. On eri asia kohdata
mediat niihin syntymasta asti kasvaneena, kuin tutustua niihin jalkikdteen aikuisena
(Pohjola & Johnson 2009, 11). Vanhemmat sukupolvet kokevat mediavyoryn jopa
ahdistavana ja helddn maailmansa, seka kasityksensa esmerkiks sosiadisesta kanssa-

kaymisestd, on aivan erilainen kuin mita nuorilla on.
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Luonnollisesti niin  sanottu "sukupolvien véinen kuilu" on ollut olemassa jo
vuoskymmenid, ellel vuosisatoja. Se ilmenee tyypillisesti aikuisten pelkona nopeasti
eskaloituvasta sosiaalisesta muutoksesta yhteiskunnassa. Termi digitaalinen sukupolvi
yksinkertaisesti linkittéd nama pelot ja huolet teknologiaan, jonka takia maailma on
radikaalisti muuttunut. (Buckingham & Willett, 2006, 2.) Media on muuttanut nuorten
eldmai ja yhteiskuntaa suuntaan, josta essimerkiksi kuusikymmentauvulla syntyneet eivét
olis osanneet haaveillakaan. Tosin vanhemmat ovat luultavasti |dhes aina ndhneet
turhuuksista ta "vanhoista hyvista gjoista’, jolloin kaikki oli paremmin kuin nykyaan.
Juuri vuosisadan puolivalin jalkeen nouseva nuoriso ja heidan alakulttuurinsa nahtiin
villind ja kurittomana ja media oli heidan temmellyskenttanaan. Alakulttuurit kuitenkin
olivat vastaanottavaisempia uusille median muodoille, kuten tv:lle ja elokuville. Nuorison
alakulttuurit lopulta yhdistivat politiikan ja median maailmat tuomalla kulttuurin
muutoksen esiin toiminnallaan. (Ruddock 2013, 9-10.)

Toisadta nettimaailman kehitys on aiheuttanut myds sukupolvien limittymistd ja
roolisuhteiden muuttumista perheissa sekd koulussa. Vanhemmat sukupolvet ottavat
vahitellen myds median muodot kayttoon ja yhteista keskusteltavaa nuoremman
sukupolven kanssa |6ytyy huomattavasti enemmén kuin esimerkikss 1960- ja 1970-
luvuilla. Toisaalta nuorista on myos tullut asiantuntijoita median maailmassa, jolloin sen
djaan, ettd vanhemmat opettaisivat lapsiaan, lapset neuvovat vanhempiaan median ja
uuden teknologian kaytdssd. Sama tapahtuu myos koulussa. (Tapscott 2010, 42-43.)
Auktoriteetti hgaantuu kun nuoret menevét taidoissa vanhempiensa ohitse. Samalla
perinteisten auktoriteettien rinnalle on noussut kaikkitietéva Internet, josta nuoret |8ytavéat

vastaukset kysymyksiinsd nopeasti ja tehokkaammin kuin heitéa vanhempi sukupolvi.

Sukupolvet ovat sosiaalisesti ja kulttuurisesti tuotettuja ja maariteltyj& Eri ikdpolvilla on
erilaiset mieltymykset, orientaatiot, uskomukset ja asemat. Vaikka ndma ovat osaltaan
niiden historiallisten ja taloudellisten olosuhteiden tuotosta joihin ihmiset ovat syntyneet,
ne nakyva myos sukupolvien vélilla tapahtuvana kamppailuna kulttuurillisista ja
taloudellisista resursseista. Sukupol vien muotoutuminen on luonnollinen ilmi, joka syntyy
yksinkertaisesti ajan kulun seurauksena. (Buckingham & Willett, 2006, 3.)
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Digitaalinen sukupolvi on kuitenkin muokannut myds sukupolvien ja ikaryhmien vélisa
suhteita taman pdivan yhteiskunnassa. Nuoruus agjanjaksona on pidentynyt ja nuoret
voidaan nahda yhteiskunnan uutena keskiluokkana, jolla on valtaa, rahaa ja mielipiteita
Mainontaa ja markkinointia ei ohjaa myoskéén endd puhdas raha ja kohderyhman
varallisuus, vaan enemmankin kohderyhman kulttuurinen aktiivisuus. Nuoret ovat ottaneet
median omakseen ja sen katsotaan pystyvan vastaanottamaan uutuuksia ja omaksumaan ne
osaks arkea huomattavasti paremmin kuin vanhempi véestd. Samalla nuoret ovat
edell&kavijoita, joihin kannattaa panostaa, koska my6s vanhemmat iké&polvet seuraavat
lopulta heidan esimerkki&an. (M&enpéda 2003, 128-129.)

Akateemisissa ja poliittisissa keskusteluissa Internetin levidmisesta ja rahdlisista
mahdollisuuksista, nuoret ndhdaan toisaalta digitaalisena sukupol vena ja verkko-osaamisen
kehittdjind ja pioneereina, mutta samalla haavoittuvaisina ja mahdollisena riskiryhmana.
(Buckingham & Willett, 2006, 93.) Pelaamisen negatiiviset vaikutukset, nuorten
gjankayton muuttuminen, liikunnan vahentyminen, nettikiusaaminen ja epéil yttavét sisallot
Internetissa huolestuttavat vanhempia ja opettgjia. Teknologian osaaminen ja median
kayttd nahdaan positiivisena ilmiéné niin kauan kun kayttd pysyy kohtuuden rgjoissa. Kun
hyotykéaytosta tuleekin viihdekayttoa, tietotekniikan parissa viihtymisesta tulee ongelma -
erityisesti lapsista ja nuorista puhuttaessa. (Sihvonen 2003, 85-86.)

Nuorista on tullut my6s uusi kulutusryhmad, joka tekee ostoksia netissa ja kéyttéa rahaansa
median tuotteisiin, kuten musiikin tai elokuvien lataamiseen tai kannykkasovelluksiin.
Nuoret ja opiskelijat paits vaikuttavat oman perheensa kulutustoimintaan, myos
ansaitsevat itse rahaa. Nettisukupolvi kiinnostaa sks my6s yrityksia Nuoria netin
kayttgjia ollaan valmiita ymmértamaan ja helhin ollaan valmiita sjoittamaan rahaa.
(Tapscott 2010, 206.) Usein median materiaalin tuottgjilla onkin mielesséan jonkin tietty
idea ditd, miten katsoja tai vastaanottagja ymmartda tal kayttdd materiaalia tai tuotetta.
Tuottgja voi olla yksityinen henkild tai yritys, mutta tarkoitus on, etta tuotetulla
materiaalilla on vaikutusta yleisbon. Mainontaa osataankin nykyaan kohdistaa nuoriin
entista voimakkaammin. Yleiso kuitenkin tekee omat tulkintansa median materiaalista ja
kayttdd sitd yllattavinkin tavoin. (Crossberg, Wartella & Whitney 1998, 239-240.) Jos
nuoret ovatkin suuremman informaationtulvan ja mainostuksen kohteina, heillda on myds

taitojaja kokemusta sen vastaanottamiseks ja kasittelemiseksi.
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Nettimaailma tarjoaa nuorille paits mahdollisuuksia kulutukseen, sos aaliseen toimintaan
ja tiedonhankintaan, myds vaikutusvaltaa. Internet on saavuttanut suurempaa arvostusta
seka taiteilijoiden, ettd median materiaalin tuottajien keskuudessa. Esimerkiks kriitikoilla
on perinteisesti ollut tarked rooli elokuvien laadun valvojina ja magrittelijbing, mutta
nykyaan kriitikoitakin suurempaa valtaa pitdvéat kasissdan blogien kirjoittajat seké fanit.
Esimerkiks Pirates of the Carribbean -elokuvan jatko-osa 16i kaikki mahdolliset
yleisdenndtykset ja saavutti suuren suosion, vain koska nuoret suhtautuivat siihen
innokkaasti ja jakoivat mielipiteensd blogeissaan seké Internetin keskustelufoorumeilla.
(Tapscott 2010, 214.)

Murrosidn tunnekuohujen jalkeen kiinnostukset alkavat suuntautua myds ideologisin
pohdintoihin ja maailman tapahtumiin. Nuorella on yha paremmat edellytykset ymmartéa
ja kastela mediaviihteen herdttdmid tunne-eldmyksid kuten seksi-, kauhu- ja
vakivaltakuvauksia, samoin kuin jasentaa tietotulvaa ja maailman uutisia. Median idolit ja
vertailukohteet antavat mallgja, joiden peilaaminen ohjaa samalla arvioimaan minan ja
maailman suhdetta. Tyydyttédvan identiteetin  saavuttaminen edellyttéd tunteiden
itsendistymista ja erillistymista. Vahitellen oma gjattelu itsendistyy toisten ajatusten
ennakoinnista ja omat tunteet erottuvat muiden tunteista. (Salokoski & Mustonen 2007,
23.) Jos edellisten vuosikymmenten nuoret rakensivat identiteettinsd ja arvonsa heita
ympardivan konkreettisen maailman mukaan, nykynuorten maailma ulottuu Internetin ja

median my6ta lagjemmalle.

Tutkimuksien mukaan huolimatta aikuisten huolesta nuorten mediankayton suhteen tai
nuoriin kohdistuvasta mediamainonnasta, digitaalinen media tarjoaa ennen kaikkea
rgjattoman maardn mahdollisuuksia. Digitaalinen media ja virtuaalimaailmat tarjoavat
nuorille vaylan saada oma &énensi kuuluviin, paikan testata omaa identiteettiddn seka
pelata ja kommunikoida toisten nuorten kanssa kuin myos etsid ja tuottaa tietoa, kulttuuria
jataidetta. (Weber & Dixon 2007, 248.)
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3.2 Nuoret toimijoina jataiteilijoina I nter netissa

Nuoret ovat aktiivisa median kayttgjig, he vastaanottavat mediaviestejd ja toimivat
sujuvasti Internetin maailmassa. Kuitenkaan he elvét ole vain passiivisia median kuluttajia;
he muokkaavat, omaksuvat ja keksivat tapoja osallistua kulttuurin tuottamiseen.
Nykypdivan nuorista yli 50 prosenttia paits kayttéd myos tuottaa digitadista mediaa
(Bennett 2008, 97). Olennaisin osa nuorten mediankayttéd on sosiaalisten suhteiden, niin
todellisten kuin virtuaalisten yll&pitaminen. Media on kuitenkin myos véline, jolla voidaan
paeta arkea, kuluttaa aikaa ja oppia uutta. Osalle mediankadytt® on myos totutuksi tullut
tapa, joka on osa arkipaivaa ja jonka ympérilla nuoret ovat kasvaneet. (Kirsh 2010, 15-17.)

Median tuottaminen ja muokkaaminen on kuitenkin kiehtonut nuoria aina, seké koulussa
ettd sen ulkopuolella. Ennen Internettia oman mediamateriaalin julkaisu oli nuorelle |dahes
mahdotonta, mutta nykydan kannettavat tietokoneet ja erityisesti dlypuhelimet kuvan-
muokkausominaisuuksineen kulkevat nuorten mukana kaikkialle. Kaikki nuoret eivét
suinkaan julkaise teoksiaan nettiin, mutta |éhes jokainen silti tuottaa mediaa tavalla tai
toisella. Motiivit median tekemiselle, kuten valokuvaamiselle tai videoiden julkaisulle,
liittyy usein sosiaaliseen kanssakaymiseen ja hauskanpitoon ystévien kanssa. (Kupiainen
2013, 55, 57.) Innostusta luonnollisesti etsitéan harrastuksista seké mielenkiinnonkohteista
ja usein nuorten mediatuotanto liittyykin niihin elamén osa-alueisiin jotka ovat heille
tarkeitd; pojat kuvaavat stunttivideoita polkupyorilla ja tytot lataavat nettiin kuvia juuri

ostami staan muotivaattei sta.

Erityisesti nuoret ovat ottaneet kayttéonsa Internetin kuvagalleriat. Galleriat ovat alun
perin lahtdisin chateista, eli keskustelufoorumeista, joissa on sitten aettu jakaa myos
kuvia. Kuvagallerioista on sitten tullut nuorien omia paikkoja, joista aikuiset rgjataan ulos
ja joiden piirissa voidaan kokellla omia rgjoja ja ilmaista itsedan. (Grant 2012, 94, 97.)
Blogien tavoin kuvagalleriat ovat myos vaylia omien harrastuksien jakamiseen muiden
kanssa. Kuvagalleriat ja videobloggaus ovat suhteellisen uusia ilmiditd ja padasiassa

nuorten k&yttamia mediavaylia, joilla voidaan kuitenkin saavuttaa suurtakin nékyvyytta.

Myos taideharrastuksen kentélla nuoret ovat ahkeria toimijoita Internetissi. Tietokoneen
eri toiminnoista piirto-ohjelmia kayttda kaikista tietokonetta kayttavista tytdistéa noin 73

prosenttia ja pojista 54 prosenttia. Ohjelmien ké&yton aktiivisuus vaihtelee harrastu-

25



neisuuden ja ikdryhmén mukaan. Kokonaisuudessaan 8-10 vuotiaista lapsista jo 63
prosenttia kayttda tietokonetta piirtdmiseen, ja kayttd monipuolistuu mitéd vanhemmaks
nuori kasvaa. (Kangas & Kuure 2003, 35 taulukko 4). Piirtamiseen ja kuvien editointiin
tietokonetta k&yttéd alle 15-vuotiaista kolme neljasosaa ja yli 15-vuotiaista kaks
kolmasosaa nuorista, jotka kayttavét tietokoneita yleensdkin. Saannollisesti yllamainittuja
toimintoja kayttavat kuitenkin vain aihepiirin harrastuksia omaavat nuoret. (Suoninen
2003, 60-61.) Tietokoneella kuin myo6s perinteisesti tuotettuja taideteoksia ladataan sitten
kuvagallerioihin toisten néhtéville. Esmerkiks nettitaidegalleria Deviantartissa on
maailmanlagjuisesti yli 32 miljoonaa jasentd. Joukkoon mahtuu kaikenikdsia, mutta
galleria vaikuttaa olevan suosituin nuorten aikuisten keskuudessa. Omaa kansallisuutta ei
ole pakko méaaritelld, mutta gallerian suurimmassa suomalaisryhmassa on yli 2000 jasenta.
Ensmmaéinen fanart-kategorian ale merkitty kuva liséttiin galleriaan vain pari kuukautta
gallerian perustamisen jalkeen - syyskuussa 2000. (Deviantart 2015.)

Fanitoiminta on myds olennainen osa nuorten mediankayttta. Jopa nopea haku Internetista
liitttyen mihin tahansa suosittuun mediasisaltéon, tuottaa tusinoittain fanisuuntautuneita
keskustelupalstoja ja tietosivustoja, joissa vierailee ja toimii satoja osallistujia useista eri
ikéryhmistd. Ennen Internetid fandomit ja fanius nivoutuivat huomattavasti tiukemmin
konkreettiseen osalistumiseen, silla ihmisten taytyi matkustaa fanitapaamisiin ja
fanitapahtumiin tai luoda paikallisa faniverkostoja voidakseen olla osana aheeseen
liittyvén median tuottamista. Nykyadan Internet ja tietokoneet mahdollistavat vaivattoman
padsyn valtavaan arkistoon fanisiséltoa ja -keskusteluja. Tama yhteydenpidon helppous ja
materiaalin saatavuus on varsinkin lapsille ja nuorille merkittavad, kun otetaan huomioon,
etta yleisesti ottaen he eivét pysty omillaan matkustamaan paikallisiin fanitapaamisiin tai
kansainvélisiin tapahtumiin, mutta heilla on toisaalta todenndkdisesti tietokone
kaytettavissaan. (Buckingham & Willett, 2006, 51.)

Siind missa vanhemman sukupolven fanit olivat hankkineet tietoa fanittamastaan aiheesta
Kirjoista, lehdista ja fanitapaamisista, nuoret sen Sjaan etsivdt materiaalinsa lahes
yksinomaan netista. Internetin kéyttd on paitsi lisdnnyt fanikulttuurien lisdantymista myos
pienemmill& paikkakunnilla, myds yhdistanyt fangja entistd nuorempina. Jos vanhemman
sukupolven fanit tapasivat kirjastoissa, divareissa ja mahdollisesti ravintoloissa, joissa on
ikargjat, nuorille fanimateriaali on tarjolla kotikoneen naytdlla ja mahdollisuus

fanitoimintaan el katso ik&&. (Hirgéarvi 2009a, 197.) Koska nuoret toimivat luonnollisesti ja
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tehokkaasti tietokoneiden kanssa, on myds fanisukupol vien ikg akauma painottunut entista

enemman teini-ikaan ja varhai saikuisuuteen.

Vaikka tutkimukset faniudesta ovat 18hinnd dokumentoineet television, elokuvien ja
pai netun median osallistavia ulottuvuuksia, sekoittuneet median muodot, kuten sosiaalinen
sosiaalisen kanssakdymisen vélineeks (Buckingham & Willett, 2006, 57). Siksi nuorten
fanitoiminta Internetissa onkin aktiivista. Nykynuorelle on térkedd, ettéd hanen kayttdmansa
media on nopeatempoista, silla saa yhteyden ystaviin ndppéarasti, kuvien ta tiedon
jakaminen on tehty helpoks ja etta kayttgjalla itsellddn on mahdollista muokata kaytta-
maansa mediaa mielensd mukaan. (Tapscott 2010, 89, 93.) Nettigalleriat ja foorumit ovat
helposti muokattavissa ja faniyhteisdjen on helppoa erottaa itselleen oma aueensa
(esimerkiks ryhmé& tai yhteisd galleriassa) tai mahdollisesti luoda tdysin oma
toimintaymparistd (esimerkiksi nettisivut). Koska nettimaailma on muokkautunut sité
eniten kayttdvien ikaryhmien, eli nuorten ja nuorten aikuisten, toiveiden mukaan,
vanhempi sukupolvi jé& vaistdméttd sivuun ja Internetin toimijakunnan aktiivismmat

jasenet ovat nuoria.

Uus teknologia ja media ovat mahdollistaneet my6s fanituotannon nopean ja tehokkaan
levittamisen. Monelle fanille toiminta voi olla yksinkertaisesti tarjotun materiaalin
tarkastelua, mutta materiaalin olemassaolo on aktiivifanien ansioita. Aktiivifanit ovat niitg,
jotka lisddvét videoita ja kuvia, €li tuottavat materiaalia. Kuvat saattavat sitten levita
lagjallekin, ja esimerkiks wiki-sivustot ovat |ahes aina fanien ylldpitamia ja muokkaamia.
Myo6s popul&arikulttuurin viralliset tuottgjat ovat huomanneet eri medioita yhdistelevien
faniteosten ja kayttgjista lahtisin olevan materiaalin markkina-arvon. (Busse & Gray
2014, 430-432.) Fanien toiminta tuottaa markkinoilla kayttdja ja lisdarvoa mediagenren
tuotteille, uusille tarinoille ja mediasisdlldille seka uuden eldmén esimerkiks kirjastojen
katkoissa uinuville teoksille (Tadlas & Hirgarvi 2008, 201).

Nuorten tuottamasta fanimateriaalista luonnollisesti 1éhes kaikki on amatdorityoskentelya
ja pohjautuu lahinnd hauskanpitoon tai mahdollisesti maineen kartuttamiseen. Insti-
tutionaalisesti ja kulttuurisesti amatéérismi on marginaalinen kenttd, jonka toimijoiks
usein mielletéén vapaa-ehtoiset, nakaa nékevét taitelijat ja harrastelijat. Mutta toisaalta se

on myo6s toiminnan kentté joka tukee elévaisia oppimisyhteisjja ja -ympéristoja seka
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erilaisia kulttuurisesti tuottavien aktiviteettien muotoja, jotka suuresti poikkeavat
koulumaailman kaytanndista. Amatdoriméainen fanikulttuurin tuottaminen on rakenteeltaan
monella tapaa samankaltaista kuin yhteisollinen oppiminen. (Buckingham & Willett, 2006,
64.) Fanikulttuuri usein liittyy harrastustoimintaan, joten on vain luonnollista, etta suurin
osa fanartin tekijoista voidaan lukea amattdrituottgjiks, silla harva taitelija tavoittelee ta
saavuttaa koskaan ammattiasemaa esimerkiks sarjakuvabisneksessd. Amatoorismi kui-
tenkin kukoistaa Internetissa ja silla on my6s vaikutusta virallisiin popul aarikulttuurin

toimijoihin, joistamonet ovat itsekin a oittaneet amat60ritekemisell&.

Amat6oritekeminen on vapaa professionaalisen taiteilijuuden paineista ja fanikulttuurien
sisdlla nuori voi tuottaa taidetta haluamallaan tavalla ja saada sille tukea. Niin hal utessaan
nuori voi myos sail yttda anonymiteettinsg, mika lisaa vapaudentunnetta ja hel pottaa rajojen
rikkomista, niin hyvassa kuin pahassa. Nettigalleriat tarjoavat nuorelle kokeilun, seka
maailman ja itsensd tuntemisen paikan, siten kuin taide tarjoaa maailman tulkitsemisen
mahdollisuuden (Gran6 2012, 109).
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3.3 Miksi nuoret tekevat fanarttia?

Kuluttgjat sitoutuvat joihinkin  mediailmidihin  syvemmin kuin toisiin. Fanius on
mediakulutuksen erityistapaus, joka nostaa nakyviin monia mediakulttuurissa yleensa
piillevdmmin esintyvia ulottuvuuksia. (Herkman 2001, 194.) Fanit vievdt mediatuotteen
kayton pidemmalle, eivdtka vain tyydy vastaanottamaan heille tarjottua informaationa - sen
sijaan se luovat sitéitse. Fanartin tekeminen niink&én osoittaa yksilon sitoutumista hanelle
tarkedén mediatuotteeseen tai -ilmidon. Median maailmassa elévét nuoret saavat suuren
osan vaikutteistaan Internetistd ja mediatuotteista, joten niihin sitoutunut fanius on

olennainen osa nuoren identiteettia ja fanart tapa mééritel1& ja lagjentaa sita.

Tutkimukset  faniryhmista ovat auttaneet paremmin  ymmartamdan  nuorten
mediaosallistuvuutta, joka sisdltéa paits aktiivista ja neuvoteltua tulkintaa, mutta myo6s
rikasta sosiaalista vaihtuvuutta ja vaihtoehtoista kulttuurin tuottamista. Jopa ennen
Internetid ja digitaalisia tyokaluja median tuottamiseks fanit kayttivat hyodyks valtavirran
kulttuurisia ikoneita ja kertomuksia jarjestéddkseen saman kiinnostuksen kohteen ympérille
muodostuvia yhteisgjg, ja luodakseen omat fanfictioninsa, musikkinsa ja videonsa.
(Buckingham & Willett, 2006, 50.) Fanarttia tuotetaan mediatuotteiden pohjata, ikdan

kuin mainostamaan millaisia tuotteita taitelijaitse suosii.

Fanit eivdt vain k&ytd ammattimaisesti tuotettua mediaa, vaan he tuottavat itse omat
merkityksensa ja mediatuotteensa (Buckingham & Willett, 2006, 50). Fanartin tekeminen
pohjautuu useimmin tekijan henkil 6kohtaiseen faniuteen ja fanartin avulla han tuo esille ne
tunteet, ideat ja nakemykset, joita median tuote hanessd heréttdd. Merkityksenanto on
erityisesti nuoren oman taiteilijuuden kannalta tarkedd, silla fanartin kautta usein myos
kasitellddn henkilokohtaisiakin asioita, kuten millaisen taitelijaprofiilin nuori haluaa

itsestéan luodatai millaisiin ideologioihin sitoutua.

Koska fanius yleisesti mielletéén kulttuuriseks marginaali-ilmioks ja jonkinasteiseksi
mielenhdirioksi, on fanartin tekeminen my6s kannanotto. Sen avulla puolustetaan omia
mieltymyksid ja samala ndytetédn millaisten asioiden takana itse seisoo ja millainen
taitelija on. Toisaalta fanartin avulla nuoret usein myos harjoittelevat taidetta. Malleiks on
hel ppo poimia itselleen téarkeitd hahmojatai tekijoitd, joiden toista mallin ottaminen toimii

ponnahdusl autana omalle tekemiselle ja oman tyylin kehittdmiselle. Kun niin sanottu luova
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tyd on tehty valmiiks, nuoren on helppo laheta jatkamaan ta muokkaamaan median
tuotetta tai hahmoa. Samalla kynnys taiteen tekemiselle yleensdkin pienenee, kun paineet
absoluuttisesta omapéreisyydestd ja taiteellisen prosessin vaativuudesta eivét héiritse
Ingpiraatiota.

Fanartilla on my6s merkitysta tekijélleen tunnetasolla. Tunteet ovat kokemuksia, jotka
ilmentévat ihmisen tajunnallista suhdetta aiheeseen niin vélittémana kuin se ihmiselle on
mahdollista (Perttula 2009, 124). Tunteet ovat erottamaton osa ihmisen tiedonkésittelya,
eikd ilman niitda synny suhteita. Nykyadn mediavélitteisella vuorovaikutuksella ja
mediaympéristélla on entistd suurempi vaikutus tunteiden syntymiseen, silla ne ovat
nousseet perinteisten sosiaalisten vuorovaikutusympéristdjen rinnalle. Media muovaa
tunteita, mutta antaa my6s mahdollisuuksia niiden kasittelyyn, ilmaisuun ja hallintaan.
Median kautta nuori voi etsia itselleen samaistumisenkohteita ja vuorovaikutteinen
tietokonemedia synnyttéa myos vaikuttavia voimakkaita mediamaailmaan sulautumisen
kokemuksia. Media tarjoaa myos kaikkialla lasna olevan tunnepitoisen ympériston, joka
vaikuttaa tunteiden sosialisaation, eli yksilon kykyyn ja tapaan kokea ja lukea tunteita.
Median aineistoa ja sen heréttdmié tunteita tulkitaan omasta l&hipiirist& opituin tavoin,
mutta media my6s vaikuttaa nuoren oman tunnemaailman kehitykseen. (Mustonen 2009,
133-134, 139.) Yleensakin median vaikutus perustuu suurelta osin tunteisiin, joita se
mielihyvda tai tuntedlista tyydytysta - oli se sitten negatiivista tai positiivista. |hmiset,
erityisesti fanit, juontavat erittdin todellisia ja moniulotteisiakin tunteellisa mielihyvéan
kokemuksia ihannoimastaan fandomista. Tama tunneside tuottaa myds muita
mediasuhteita, vaikuttaa fanin median kéytt6on ja luonnollisesti luo yhteisollisyyden
tunnetta saman fandomin ihmisten vélille. (Grossberg, Wartella & Whitney 1998, 244.)
Kuvien kautta tunteita kasitellédn ja jaetaan sekd haetaan erityisesti mielihyvén

kokemuksia.

Kaikkein tarkein syy miks nuoret tekevat fanarttia, lienee sen mukanaan tuoma
yhteisollisyys. Fanarttia tehdd8n yhteisollisyyden ja kontaktien |0ytdmiseksi
samanhenkisten ihmisten kanssa. Sen &arella solmitaan ystavyyssuhteita ja |Gydetdan
yhteistéd keskusteltavaa jopa tuntemattomien kanssa. Yhteisbista ja fandomeista tulee
lopulta usein tiiviita ja niiden kautta fanit paitsi oppivat faniuden kaytanteitd, myos

tuottavat omaa identiteettidgan (Nikunen 2009, 85). Fanart voi olla harrastus siind missa
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mika tahansa muukin lgji, ja siks se halutaan jakaa muiden kanssa. Fanartin tekeminen on
my6s osoitus fandomiin sitoutumisesta ja usein ndin ollen myds "péasylippu” yhteison

sisaan sekd merkki, josta saman fandomin jésenet tunnistavat toi sensa.

Toisaalta fanart toimii myods erottavana tekijdna, mitd tulee nuorten keskindiseen
vertailuun.  Fanartin  tekemisdla voidaan erottua joukosta esimerkiksi koulun
kuvataidetunneilla ja samalla tuoda julkisesti nékyvaks omaa faniutta. Tiettyyn kohteeseen
sitoutuminen ja siihen panostaminen luonnollisesti yhdistéa ihmisid, mutta fandomiin
kuuluminen e kuitenkaan ole fanartin tekemisen edellytys. Fani voi olla fyysisesti
faniverkoston aktiivinen jatuottelias jasen, tai vaihtoehtoisesti hén saattaa pysytella etééla

faniyhtei sostd, mutta kokee silti olevansa osa kuviteltua yleista (Hirgarvi 2009b, 105).

Fanart tuotetaan ennen kaikkea saman fandomin jasenia varten. Verkon julkisuus kuitenkin
luo faneille illuusion heitd seuraavasta yleisosta (Ridell 2006, 246). Mahdollisuus, etta
kuka tahansa padsee katsomaan fanin tekeméa teosta ja vield enemmaén fanisivustoilla
usein nakyvat kavija tai lukijamdarét, ovat omiaan motivoimaan nuoria fanartin
tekemiseen. Omalla tydll& tuntuu olevan enemman merkitystd, kun joku muukin on

kiinnostunut siita.

Fanartin tekeminen on wusein myds véayla online-julkisuuden hankkimiseen.
Galleriasivustoilla kuvaston kirjo on kayténndssé loppumaton ja seuragjien tai suosion
saaminen on huomattavasti helpompaa fanartin avulla. Fanartin kuvastot luonnollisesti
vetavédt puoleensa aihepiirin fangja, mutta suurimmista fandomeista tehdyt taideteokset
kiinnostavat muitakin. Osa taitelijoista saattaakin tehda fanarttia yksinomaan nakyvyyden
saamiseksi. Useat nuoret myos aloittavat nettitaiteilijan uransa fanartilla, ja siirtyvét sitten
mahdollisesti my6hemmin omaperdisempiin aiheisiin. Fanartin tekemisen motiivit ovat
luonnollisesti omissa kiinnostuksen kohteissa, mutta fanitoiminnan yhteisollisyys asettaa

my6s omat paineensa sille, millainen taide mielletdan suosituksi ja millaiset kuvat saavat

nakyvyytta.

kautta paljon ja tunnetut kuvastot myyvéat parhaiten. Alun perin intohimoiseksi
harrastamiseks  kdantynyt innostus saa yha helpommin tuotannollisa muotoja, koska

etenkin digitalisoituminen ja Internet antavat téana péivand omaan tuotantoon ja sen
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levittdmiseen paremmat mahdollisuudet kuin koskaan aiemmin (Herkman 2001, 201).
Ahkera fanartin tekija voidaankin luokitella pientuottgjaksi. Pientuottaja tekee dis
mediaesityksia jollekin  kuvitteelliselle vyleisdlle omista fanin [dhtokohdistaan.
Pientuottajuus ei itsessdan valttamétta ole nuorelle tavoite, johon pyritéén, vaan fanartin

tekemisen seuraava vaihe, jossa tekeminen saa virallisempia piirteita,

Pientuottajuuteen liittyy yleensa tavoitteellisuus edetd urala tulevaisuudessa ja
mahdollisuus ansaita rahaa omalla taiteellaan. Koska fanartin tekemiseen kuuluu
olennaisena osana yhteisollisyys, sivuvaikutuksena on my6s luonnollinen tarve saada
nakyvyyttd, kerata katsojia tai saada julkisuutta fandom-piireissd. Kun fani saavuttaa
tarpeeks julkista nakyvyyttd esimerkiks jonkin tietyn nettigallerian piireissd, han
todenndkoises lagjentaa toimintaansa muille sivustoille ja lopulta mahdollisesti perustaa
omat nettisivut. Esmerkiks taitavaks kotisivujen laatijaks kehittynyt fani saattaa |0ytéa
itsensa piankin uusmediayrityksen palkkalistoilta tai maineikas videotaitelija saattaa paétya
tyoskenteleméén elokuva-alalle. (Herkman 2001, 202.)

Monet mediatydléiset hankkivat kannustimensa ensin median marginaalisilla alueilla,
kuten fanisivustoilla tai nettigallerioissa, ja gSirtyvéat seltd valtavirtaan. Téala tavoin
pientuottgjuus paljastaa kuinka media on asettunut nykykulttuurin keskustaan: media
integroi ihmisia markkinavetoisen kulttuurin rattaisin sekd sisdllolléan etta tyohon
liittyvill& rakenteillaan. Internetin kaupallismmistakin muodoista on usein |0ydettévissi
kaikuja faniudesta ja pientuottgjuudesta. (Herkman 2001, 202.) Roviosta kasvoi nopeasti
yhden pelin avulla suuryritys ja sarjakuvia lukevat voivat 10yt viralisten julkaisujen
sivulla fanarttiin perustuvia hahmoja. Nuorille tdma tarkoittaa loputtomia mahdollisuuksia
toteuttaa unelmiaan tydelamassi. Suuri osa fanarttia tekevista nuorista luonnollisesti tekee
sitéd vain huvin vuoks, mutta osalla on myds téhtamessaan ura kuvallisella tai media-
adalla. Fanarttia tehdd&n nakyvyyden saavuttamiseks, mutta my6s oman kuvallisen uran
edistamiseksi. Fanikulttuurit usein tarjoavat jasenilleen erilaisia menetelmid, joiden avulla
fanit voivatkin kehittéa taitojaan ja toimia yhdessd, esimerkiks fanfictionin esiluku seka

fanikdannokset populaarikulttuurin teksteista (Kupiainen 2013, 68).

Nuorten mediantuottaminen ja fanartin tekeminen e ole ainoastaan luovaa hauskanpitoa,
vaan sen avulla nuoret kehittavét tarkeitd sosiaalisia, dlyllisig, visuaalisia ja teknisid taitoja,
joita he tarvitsevat median kasittelyyn kuin my6s sen arviointiin. Tavalaan nuorten
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mediatuotanto on osa mediakasvatusta, varsinkin jos se rohkai see heita ottamaan osaa heité
ympardivan kulttuurin tapahtumiin, mika puolestaan tekee heista aktiivisia yhteiskunnan
jasenia opiskelijoina, aktivisteina tai taitelijoina. (Kupiainen 2013, 57.) Fanartin kautta
kasitelldan itseq, mutta myds omaa suhdetta ympéardivaan maailmaan. Vastavuoroisesti
fanartin tarkastelu vaatii katselijalta kykya erottaa niin sanotusti faktaja fiktio, eli mik& on
akuperdistd ja mika fanituotantoa, sekd kykya lukea populdérikulttuurin kuvastoja.
Samalla opitaan yhteisdssa toimimista, luovimista nettimaailman sdantéjen seassa seka
taidekritiikin antamista ja vastaanottamista. Osalla nuorista oppiminen tapahtuu
huomaamatta, mutta usein fanartin tekemisen taustalla piilee my6s halu kehittda paits

omiataitoja, myos omaa itsed kokonai suudessaan.
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3.4 Mitafanart nuorille merkitsee?

Julkisuuden ja popul &rikulttuurin hahmojen fanittaminen osana ihmisen identiteettia on
hyvin pitkalti 1900-luvulla median vaikutuksesta kehittynyt ilmi6. Faniutta on
luonnollisesti esiintynyt jo vuosisatojen gjan, joskin hieman erilaisissa muodoissa kuin
miten se nykyddn ymmarretddn. Mutta siind missa 1800 -luvulla ja 1900-luvun alussa
ihannoitiin kuuluisia keksijéita tai myyntimiehia, 1930-luvulta alkaen elokuvatdhtia ja
muusikoita, nykyadan fanius keskittyy oikein ihmisen lisdks myos fiktiivisiin hahmoihin ja
mediakulttuurin ilmiGihin. (Crossberg, Wartella & Whitney 1998, 268.) Nuorten
huoneiden seinilla komeilevien julisteiden sijasta, ihanteet |6ytyvat myds tietokoneen

ruudulta.

Fanius tekee mediakulttuurin kokemuksen nakyvaksi, koska se nostaa kokemuksen el&man
keskeiseks maéaarittgaks - mediakulttuuri kohtaa arkipéivan. Fanius korostaa henkil6-
kohtaisen kokemuksen ja mediakulttuurin valista vuorovaikutusta. Faniuden koke-
muksellisuuteen  liittyy laheisesti my6s omien medigulkaisujen, kuten fanartin,
tuottaminen. (Herkman 2001, 195-199.) Fanartin merkitys sekd kulttuuri- etta
taidekokemuksena, tuottaa tekijalleen henkilokohtaista mielihyvdd ja auttaa hanta

jasentéamaan merkityksig, joita han omalle fandomilleen antaa.

Fanartin merkitys nuorten eldmaan kietoutuu my®s vahvasti nuoren oman identiteetin
rakentumiseen. ldentiteetti on perinteisesti mielletty liittyvan yksilon sukupuoleen,
kansallisuuteen, uskontoon ja rooliin yhteiskunnassa. Teollistuneissa maissa identiteetin
rajat ovat kuitenkin alkaneet hdamartya ja nykyihminen saa entistd vapaammin maaritel |a
oman itsensa yksilona ja yhteiskunnan jasenend. Oman lisansa identiteetin méarittelyyn
tuovat mediakulttuuri sek@ sosiaalinen media, jonka kautta erityisesti nuoret hakevat omaa
Identiteettidan. Online-identiteetin muodostaminen on tasapainoilua itsend ja kiinnostuksen
kohteidensa jakamisen ja oman anonymiteettinsa séilyttamisen valilla. Online-identiteetit
myo6s toimivat vaylind erilaisille kokemuksille sekéd omien fantasioiden ja tarinoiden
tuottamiselle ja esintuomisdlle. (White 2014, 26, 34.)

Nykynuoren identiteetin rakentuminen onkin muuttunut monitasoisemmaks ja liséks se
on entistd enemmaén sidoksissa mieltymyksiin, haluihin ja kiinnostuksen kohteisiin, eika
niinkaén yksiloa ympéaréiviin ihmisiin tai hanen asemaansa. Perheen ja l&hipiirin sjasta
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nuoren identiteetin tukijoukkona toimii valtava yleisd ja verkostot Internetissa. (White
2014, 41.) Nan ollen nuoren Internetissd vastaanottama ja erityisesti sinne tuottama
kuvasto on merkittéava tekija hanen identiteettinsd ja itsetuntonsa rakentumisessa. Online-
Identiteetin avulla nuori voi kokeilla rgjoja ja venyttéa kasityksia siita millainen han itse
on. Lisdks han voi tuoda vapaasti esiin kiinnostuksen kohteitaan ja |6ytéa samanhenkisia
ihmisid, muita fanga, tukemaan oman mindkuvansa rakentumista. Digitaalisen
populaarikulttuurin  tuotteissa ja science fictionissa painotetaan oman identiteetin
korvaamista digitaalisesti rakennetulla minuudella. Erityisesti tdma nékyy nuorten
suosimissa roolipeleissg, joissa on usein suhteellisen rgjattomat mahdollisuudet oman
hahmon luontiin. Mahdollisuus osallistua ja luoda sosiaalisia kontaktgja anonyymisti, antaa
mahdollisuuden kokeilla uusia tapoja vaikuttaa itsed ympardivaan maailmaan, ilman
todellisuuden luomia paineita. (Kangas 1999, 155-156.)

Fanius itsesséan on dimellinen osa fanin muuta sosiaalista ja psykologista todellisuutta.
Fanius on merkitysten tuottamista kulttuurin kuluttamisen kautta siten, etta joku kulttuurin
osa-alue saa muita merkittdvdmman aseman. (Herkman 2001, 197.) Fanart erityisesti on
tekijalleen hyvin henkilokohtaista ja linkittyy vahvasti tekijan henkilokohtaisiin tunteisiin
hénen fanittamastaan kohteesta. Fanius on yks tapa maarittdd omaa identiteettia ja fanart
on erinomainen keino kanavoida faniutta yhteisdssd, joka tukee nuoren mieltymyksia ja
antaa hénelle palautetta. Koska fanartin tekeminen yleensa liittyy erityisen aktiiviseen
faniuteen ja taideharrastukseen, ovat Sitd piirtdvét nuoret mahdollisesti valtavirrasta
poikkeavia. Internetissd kuitenkin fanartin kautta nuorella on mahdollisuus jakaa

harrastuksensa ja tuntea yhteenkuul uvuutta sosiaali sessa ryhmassa.

Mediaata fanituksen kohdetta késittelevat keskustelut muodostavatkin térkean sosiaalisen
vuorovaikutuksen aueen. Keskustelujen merkitystuotanto on kuitenkin puhuttua,
hetkellista ja niin itsestddn selva osa arkea, ettd Sitd e tavallisesti edes tiedosteta
mediakulttuurin  tuotannoksi. Tastd huolimatta juuri sosiaalinen kanssakdyminen
madrittelee usein pitkalti sen, mita fanitetaan. Sosiaalinen vuorovaikutus itselle térkei den
viiteryhmien kanssa muotoilee mediakul utusta, ja mediakul utus muotoilee vastavuoroi sesti
sosiaalista vuorovaikutusta. (Herkman 2001, 195.) Fanart on gis nuorille paits taidetta,

my6s sosiaalisen kanssakaymisen valinen.
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Y hteisollisyyteen liittyy usein my6s oma kieli sanastoineen. Fanit kehittdva oman
puhetavan, jonka koodien hallitseminen yhdistéa samanhenkisid ja erottaa muut porukasta
(Herkman 2001, 199). Jopa sosiadlisessa mediassa ihmisten vélinen vuorovaikutus
perustuu hyvin pitkalti kieleen, samalla tavoin kuin arkielamassi. Siina missa kotona ja
ystavapiirissa puhuttu kieli sitoo ihmisia toisiinsa, myos Internetissa ryhmén sisdisella
kielela on merkittava vaikutus yhteisollisyyden luojana. (Stokes 2013, 9.) Internetissa
nuoret tapaavat toisia harrastgjia ympari maailmaa ja usein kommunikoinnin kieli on
englanti elka suinkaan nuoren oma &idinkieli. Yhteisollisyyden tunnetta tuo néin ollen
fandomin siséinen termistd sek& sanasto, jonka avulla fanit tunnistavat toisensa ja joka
toisaalta toimii lahtokohtana kommunikoinnille vaikka faneilla ei oliskaan varsinaista
yhteista kielta

Tiukka yhteisollisyys ja fandomien sisdinen kieli selittéd osaltaan myds fanart-termin
vierautta fanipiirien ulkopuolisille. Termi on kehittynyt k&ytannon tasolla piirien siséllg,
eika se juurikaan levia fandomien ulkopuolelle, missi sille ei ole olemassa varsinaista
tieteellista maaritelmaa. Tietyn fandomin sisdlla termit ovat tuttuja ja niilla luodaan
yhteenkuuluvuuden tunnetta, mutta ulkopuolisille termit kuten OTP (one true pairing),
genderbending tai fanservice ovat mita luultavimmin tdysin tuntemattomia. Nuorille taméa
merkitsee oman yhteison loytamista ja tunnetta siitd, etta kuuluu jonnekin. Moni nuori
kokee suurta tarvetta toisaalta olla erilainen kuin kaikki muut, mutta toi saalta | 0ytéa itsensa
kaltaista seuraa. Fanipiireihin liittyminen luo yhteisollisyyden tunnetta, mutta toisaalta

erottaa nuoren muista"normaaleista’, jotka eivét fanita samaa asiaa.

Vakka faniuteen liitetédn hyvin pitkdlti agatus yhteisollisyydestd ja kokemusten
jakamisesta toisten fanien kanssa, e se kuitenkaan ole faniuden tai fanartin tekemisen
edellytys. Esimerkiks kulttuurintutkija Irma Hirgarven mukaan tiettyyn kohteeseen
panostaminen voi yhdistda joukon ihmisidjopatiiviiks yhteisoks saakka, mutta aivan yhta
hyvin fanius voi olla henkiltkohtainen asenne, joka ei edellytéa "samanmielisyytta" vaikka
kokija tuntisikin olevansa osa lagjempaa, samasta asiasta kiinnostuneiden yhteisoa (2009a,
81). Fanart niin ikdan yhdistéa samasta aihepiiristd kiinnostuneita fanga ja usein yksi
fanartin tuottamisen itseisarvoista on sen jakaminen toisten kanssa. Toisaalta fanart voi
palvella myos yksilon tarpeita ilman yhteison tukea. Jotkut fanitaiteilijat tekevét fanarttia
yksinkertaisesti harjoituksen vuoks tai ndytetding, jos he pyrkivéat tyollistymaan alalle,
joka vatii tietyn kuvaston piirtdmisen hallintaa (esimerkiks mangateollisuus tai Disney).
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Innostus  kollektiiviseen tuottamiseen lahtee yhteisestd kiinnostuksen kohteesta ja
riittavasta kollektiivisesta osaamisesta seka halusta jakaa luovaa ja taiteellista gjattelua
toisten kanssa (Sintonen 2009, 12).

Intohimoisia harrastajia yhdistda lisaks: samankaltainen mediakokemus ja sen ohella myos
triviatiedon kaipuu. Kiinnostuksen kohteesta pitéa tietdd kaikkein pienimmatkin
yksityiskohdat ja tdta tietoa on voitava jakaa muiden asiasta yhta kiinnostuneiden kanssa.
(Herkman 2001, 192.) Suosikkifandomistaan tietoa etsiessaan, nuori hyvin usein torméa
ensmmaisend juuri fanarttiin, joka huolimatta fiktiivisyydestéén, usein tarjoaa tarkeda ja
olennaista tietoa aihepiiristd, jota se kasttelee. Olennaisen informaation lisdks fanit
djoittavat itselleen tarkeita merkityksia tulkintoihinsa ja tekevét esityksista siten itselleen
mielekkaita (Herkman 2001, 197).

Fanartin kautta nuoret pddsevat myos kasittelemdan herkkiékin aiheita ja omiin teoksiin
usein heijastetaan asioita omasta elamastd. Fanartin avulla nuori voi kasitella
mediatuotteen herattamia tuntemuksia ja toisaalta myds omaa elamaa vaivaavia epakohtia
ja kysymyksia kuten yksindisyyttéa tai omaa seksuaalisuutta. Omaan fantasiahahmoon
saatetaan liittd4 piirteitd omasta persoonasta ja yksindinen, seurustelusta unelmoiva nuori
saattaa esimerkiks tuottaa fanarttia, jossa han parittaa itsensi elokuvan hahmon kanssa.
Fanartin piirissd myos erilaiset sonat €li oman itsen ilmentymét ovat yleisa Niissa nuori
djoittaa itsensa jossakin muodossa fanittamaansa maailmaan tai kontekstiin. Esimerkiksi
verso omasta itsestd viedddn fantasiakirjan maailmaan seikkallemaan akuperéisten

hahmojen sekaan tai itsestd piirretéan versio eldimend, koneenatal avaruusolentona.

Fanart on nuorille siis vayla toddlisuuden kasittelyyn ja kuvaamiseen. Mediaesitysten
vaikuttavuutta ja osal lisuutta kulttuurin merkitysten tuottamiseen on 1990-luvun teorioissa
kuvattu representaation kasitteella. Termin on tarkoitus korostaa sitd, ettd mediaesitykset
kuten fanart, eivét ainoastaan esita tai heijasta todellisuutta, tai kerro siita tarinoita, vaan
median tuottamat tarinat ja tieto osaltaan tuottavat todellisuutta. (Herkman 2001, 219.)
Monelle nuorelle omat hahmot ovat kuin midikuvitusystavig, joiden syntymapéivia
fanartin tuottaminen ja nettiin julkaiseminen muuttaa ja tuottaa jatkuvasti uutta
mediaymparistéd, joka niin ikéén nivoutuu nuorten todellisuuteen, jossa arkielama ja

online eldma kulkevat rinta rinnan.
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Media esittéd kuvaamansa kohteen aina tietyssd valossa ja tietystd nakokulmasta, joten
niiden sisaltdon liittyy aina valintoja; mita esitetéén ja mita ei. Mediakulttuuri itsessdan
muodostuu néista representaatioista ja niiden tuottamista merkityksista. (Herkman 2001,
219.) Niin ik&8n my6s fanartin tekeminen on valintaa Sitd mita asioita fanituksen
kohteesta taitelija haluaa tuoda esille ja mitka hanta kiehtovat. Fani sjoittaa faniuden
kohteeseen merkityksa Han ikéén kuin asuttaa tilaa ja ottaa sitd haltuun omalla
toiminnallaan, esmerkiks tuottamalla fanarttia jostakin tietysta fandomista. Tiettyyn
kohteeseen kiinnittyvan faniuden sjaan voi puhua erityisestd suhteesta fanituksen
kohteeseen, jolloin fanitukselle olennaisempaa on fanin ja kohteen suhde, kuin kohde
itsessdan. (Hirgarvi 2009b, 104.) Yks fani seuraa tv-sarjaa innolla ja tekee sen hahmoista
fanarttia, kun taas toinen vie faniutensa pidemmaéle, kehittelee omia maailmoja sekéa

hahmojajaluo jotain sellaista, mitavield el ole tehty.
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4 Fanart kuvataidetunneilla
4.1 Fanartin suhde mediaan ja taidemaailmaan

Medialla tarkoitetaan usein joukkoviestimia Kulttuurisesta ndkokulmasta mediasta
puhutaan kuitenkin lagjemmin merkityksia valittavana rakenteena esityksineen seka
tulkinnan ja kayton tapoineen. Media dsis vélittéd ja kytkee meita erilaisin suhteisiin
kanssaan, esimerkiks kuluttgjiksi, kayttgjiks tai median tekijoiksi. (Kotilainen 2009, 7.)
Edell& mainituista suhteista fanitaiteilija lukeutuu kaikkiin. Fanartin tekija luonnollisesti
kuluttaa mediaa, koska han fanittaa jotakin median tuotetta, ja ndin ollen myods kayttda
aiheeseen liittyvia median tuotteita (esmerkiks katsoo tv-sarjaa). Lisdks fanista tulee
median tekij& kun han ryhtyy tekemé&én fanarttia. Fanius madritelldankin usein
intensiiviseksi suhteeks mediaan ja sille on ominaista aktiivinen toiminta, joka lagjenee
ohi katselun ja kuuntelun. Lisdks siihen liittyy olennaisena osana oheismateriaalin

hankinta ja faniuden osoittaminen muille esim. pukeutumisella. (Nikunen 2009, 76.)

Faniuden méé&rittely mediassa on toisaalta hyvin vaihtelevaa. Huolimatta siitd, ettéa termin
historialinen, negatiivinen taustasdvy on jo haihtunut pois, faniuden maarittely median
sisdlla riippuu hyvin pitkdlti ndkokulmasta ja médrittelijastd. Edelleen eldd kasitys
norttimai sestd fanista, joka ostaa jokaisen fanittamaansa asiaan liittyvan tuotteen ja tietda
aiheesta kaiken, mutta toisaalta uudempien fandomeiden, kuten elokuvien tai kirjojen,
fanitus saa mediassa suurilta osin positiivista huomiota. Hyvaksytyn ja ongelmalliseksi
koetun faniuden valinen raja riippuukin usein paits faniuden intensiivisyydestda, myds sen
kohteesta. (Hirgéarvi 2009a, 65—69.) Niin ikddn fanartiin ja sen tekijoihin suhtaudutaan
ristiriitaisesti sek& fandomien sisalla ettéd niiden ulkopuolella. Luonnollisesti fanart on
suosittua omassa fandomissaan ja kuvasto usein levidd myds muiden fanien kayttoon,
vaikka ndma eivét itse fanarttia tekisikaan. Jatkuvaa keskustelua kdydaén toisaalta myos
fanartin  taidearvosta, mahdollisista tekijdnoikeuskysymyksistda ja fanart-kuvien
omaperdisyydestd. Omaperdinen fanart saa kehuja, mutta esimerkiks toisten fanien
ideoiden kopioimista tai uudelleenkayttdmista saatetaan paheksua voi makkaastikin.

Toisadta fanartin ja fanfictionin suhde julkaistuun, viralliseen mediaan e ole
yksiselitteinen. Esimerkikss monet tunnetuimmista science fictionin kirjoittajista ovat
laht6isin jostakin fandomista. Scifin ollessa viela marginaalinen popul 8arikulttuurin genre,
monet fani innostuivat tuottamaan teksteja ja teoksia, jotka mydhemmin sitten julkaistiin.

(Jenkins 2006, 138.) Samoin myds vuonna 2011 julkaistu, nyt jo maailmanlaajuiseksi
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iIImioks noussut Fifty shades of Grey- kirjasarja, oli alun perin Twilight- kirjoihin
pohjautunut fanfiction. Fanit myos vaikuttavat popul&érikulttuurin tuotteisiin ja tuottajat
ovat alkaneet huomioida faniyleisdd. Esimerkiks Hasbro julkais vuonna 2014
Transformers-sarjakuvan, jonka pddhahmon suunnittelusta ja ominaisuuksista péaattivét
yksinomaan fanit. Yhtio tarjos fanellle &&nestettdvakss mahdollisia vaihtoehtoja liittyen
hahmon ulkondk6on, asemaan seka luonteeseen. Valintojen pohjalta se sitten loi hahmon

jasille tarinan.

Toisadlta fanius ndhddan dis padasiallisesti popul&rikulttuurin tuotteesta johtuvana
ilmiénd, jolle markkinavoimat nojaavat, mutta toisaalta asetelma on 2000-luvun
osallistuvan jakamisen kulttuurissa k&antynyt myos padél aelleen. Digitaalinen teknologia on
muokannut  kulttuurin  tuottamisen kentté&d vahvasti. Siind missa perinteisemmét
taiddemuodot, kuten maalaustaide ja elokuvat, perustuvat yksinkertaiselle tuottaja-
vastaanottgja suhteelle, uudet mediataiteen muodot kattavat huomattavasti |agjemman
kentén jatkuvasti muuttuvaa ja lagenevaa kulttuurin tuotantoa, jossa vastaanottajan ja
materiaalin tuottgjan roolit vaihtelevat. (Paul 2007, 255.) Median tuotteesta tai ilmi6sta

syntyy fanarttiaja fanfictionia, ja niisté niin edelleen syntyy uusia median tuotteita.

Myos fanartin ulkopuolella hyvin suuri 0sa nuorten mediatuotannosta pohjautuu tai liittyy
populaarikulttuuriin sek& sen tarinoihin ja hahmoihin (Kupiainen 2013, 62). Blogeihin
kirjoitetaan omista suosikkijulkkiksista ja kotivideoilla imitoidaan elokuvakohtauksia.
arkea. Heille on itsestéén selvad, ettd omaa suosikkia tuetaan tykkdyksin tai kuvia ja
videoita jaetaan aiheesta kiinnostuneiden kanssa. Siina missd vanhempien sukupolvien
fanius oli kuin harrastus jota tehtiin sille varatulla gjala, nykynuoret elavat fanittamisen
maailmassa jatkuvasti. Heidan nékokulmastaan fanart e ole vain mediakuvastojen

sivutuote vaan osa kuvastoja itsedan.

Uuden mediataiteen piirissa taiteellinen prosessi nojaa huomattavassa maarin taiteilijoiden
vdliselle yhteistyolle, yhteisolle ja teoksen esittamiskanavan muotoon. Taitelijoiden
valinen yhteisty6 el ole taidehistoriallisesti uusi ilmid, mutta digitaalisen median kehitys on
muuttanut taitelijan roolia. Taiteilija voidaan nykydaan ndhda yksindisen luojan sijasta
toimijana taideyhtei sossd, jossa han ikdan kuin kuraattorina pyorittéa yhteisoa tai ryhmaa,
jonka yhteistyon tuloksena uutta taidetta syntyy. (Paul 2007, 256.) Omalle taiteelle haetaan
median yhteisoista palautetta ja hyvaksyntad, kuin myos mainetta ja ndkyvyytta. Fanartin
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|ahdemateriaalin, e okuvien, pelien ja sarjojen, tuottaminen itsessdan vaatii yhteistyota niin
eri alojen taiteilijoilta, ohjelmoijilta ja tutkijoilta. Samoin fanarttia tuotetaan yhteistydssa
samaan fandomiin kuuluvien kanssa ja fanartin arvo seké asema maérittyvét hyvin pitkalti

yhtei son hyvaksynnan mukaan.

Nettitaiteen piirissa vaikuttavat myos edelleen monet perinteisien taidemuotojen
valintaperusteet, mita tulee oman néyttelyn tai gallerian perustamiseen tai t6iden valintaan.
Internetissa erilainen tai uus taidekonteksti on vain klikkauksen paéssé ja nettitaidettakin
lgjitellaan erilaisiin kategorioihin, joista fanart on yksi. Toisaalta nettitaide eléa jatkuvassa
muutoksessa, jossa taiteilijat luovat uusia konteksteja, rikkovat rgjoja ja sekoittavat
erilaisia taidemuotoja seka kulttuurin kuvastoja. (Paul 2007, 265.) Fanartin suhteen
arvioidaan muun muassa uskollisuutta léhdemateriadille, teknistd taitavuutta ja oma-

perdista toteutusta.

Autenttisuuden vaatimus onkin ollut keskeinen osa lansmaista taidekasitysta jo 1700-
luvulta l&htien. Autenttisuus ja digitaalisuus asettuvat helposti oppositioon jo taideteoksen
ainutkertaisuuden suhteen. Digitalisoitua teosta on mahdollista kopioida loputtomiin,
jaljenndsten sdilyessa informaatioarvoltaan identtisind. Myos digitaalisen materiaalin lahes
rgjattomat mahdollisuudet erilaiseen manipulaatioon ja yhdistelyyn ohjaavat kulttuurin
kehitysta toiseen suuntaan kuin késityon aikakaudelta séilyneet korkeakulttuurin ihanteet.
(Jarvinen & Mayra 1999, 18.) Yhteisollisyytensa takia myos fanarttia on suhteellisen
vailkeaa ndhda autenttisena taiteena. Fanart on aina kiinteasti linkittynyt popul &ari-
kulttuuriin ja sen tekijoiden toimintakenttand toimii Internet. Taiteen tekemisen idea on
jakaa oma teos faniyhteison kanssa, jolloin fanart vaistaméattakin levi&a netissi nopeasti ja
sitéa tehddan kopioitaja uusia versioita jatkuvasti.

Lahtokohtaisesti Fanart e taytd autenttisuuden vaatimusta, koska sen alkuperdisena
innoittajana on toiminut jokin popul&rikulttuurin tuote. Digitaalisen taiteen kentdla
ideoiden vaihtuvuus ja niiden uudelleenkayttdminen tai toisten taiteilijoiden lainaaminen ei
kuitenkaan ole uusi ilmi6. 2000-luvun jakamisen, rebloggaamisen ja tykka@misen
aikakaudella myods tekijanoikeudet ovat hamartyneet ja taideteosten autenttisuuden
todistaminen voi olla vaikeaa. Digitaalisen gjan taiteilija e tuotakaan enda yksittdisia
teoksia, vaan niiden ympérille rakentuu prosess yhteistydossd ympéroivan yhteison
(todellisen tai virtuaalisen) kanssa. Taitelijan tehtéva on luoda teos, mutta my6s méaritel1a

sen tarkoitus ja kuinka han itse haluaa sita tulkittavan (Kluszczynski 2007, 221).
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Tekijanoikeudet ovat myds nettitaiteen piirissd aihe, joka puhuttaa. Kuvien helppo
jakaminen ja levittdminen vaikeuttavat alkuperdisen tekijan tunnistamista. Esimerkiksi
Creative Commons avoimen lisenssin alle lukeutuvissa teoksissa akuperéinen tekija
luopuu osittain tekijanoikeuksistaan katsojan tai kokijan hyvéks. Tekija voi maardta
kuinka hénen teostaan kéytetdan tai levitetéan ja milla ehdoilla sité voi muokata. (Hope &
Ryan 2014, 162-163.) Fanart yleensa héilyy tekijanoikeuskysymysten rajamailla, mika
vaikuttaa sen taidearvoon verrattuna alkuperéisiin teoksiin, mutta nostaa sen statusta mita

popul &rikulttuurin yhtei sdihin tulee.

Digitaalinen popul&rikulttuuri ulottuu lagjalle seka madrallisesti etta taloudellisesti. Silla
on valtava poliittinen, ideologinen, sosiaalinen ja psykologinen merkitys yhteiskunnalle ja
sen yksil6ille. Se nimittéin tarjoaa tyovalineita yksildllisten ja yhteisollisten identiteettien
muotoutumiseks ja tyostdmiseks, ympardivan maailman hahmottamiseksi, mielipiteiden
demokraattisekss muodostamiseks seké konfliktien kasittdmiseks. Digitaalisia tekniikoita
keskeinen osa arkipéivaisessa elamassi ja median maailmassa. (Jarvinen & Mayra 1999,
35-36.)

Digitaalisen taiteen prosessi-orientoitunut luonne luokin haasteita perinteiselle
taidemaailmalle; kuinka digitaalista taidetta esitetéan, kerétddn tai taltioidaan. Taiteen
esllepanosta ja sdilytyksestéd on olemassa pitkdt perinteet, mutta ne harvoin sopivat
mediapohjaisten taideteosten kéasittelyyn. Mediataiteesta on tullut merkittédva osa
nykytaiteen kenttdé ja media- seka nettitaidetta arvostetaan jo taidemaailmassa, mutta sen
immateriaaliset ominaisuudet nostavat edelleen esiin kysymyksia mediataiteen taidearvosta
ja paikasta perintei sten taidemuotojen rinnalla. (Paul 2007, 251.)

Median rooli popul@rikulttuurin leivittana on ikéén kuin asettanut sen vastakkain
perinteisen taiteen ja "korkeakulttuurin® kanssa. Taide ndhddan kulttuurisesti tarkedna
ihmisen hyvinvoinnille, kun taas mediasta saatetaan puhua |&hinn& haittatekijang, mika
luonnollisesti asettaa median piirissd tuotetun taiteen huonompaan asemaan kuin
perinteisen taiteen, joka viedaan esille museoihin. (Belfiore & Bennett 2010, 32.) Fanart
on hyvin pitkalti sdilyttéanyt roolinsa marginaalitaiteena, eiké se suhteellisen uutenailmiona
ole vield noussut taidemaailman keskustelujen keskioon. Nettitaiteen piirissa niin ikéén se
asettuu vastakkain originaalin taiteen kanssa ja sen tekijét taitelevat tunnistettavuutta
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arvostavan yleison seka omaperaisyytta korostavan kritiikin valimaastossa. Toisaalta fanart

on kuitenkin osa online-kulttuuria ja sen tuotantoa.

Fanart voidaankin ndhdéa eréénlaisena kulttuurin representaationa. Representaatio on
|ahtokohtai sesti moniulotteinen kasite, joka viittaa ennen muuta kulttuuristen merkitysten
muodostumisen prosesseihin. Se pitéd ssdldan seka esittdmisen etta edustamisen
ulottuvuudet. Representointi on aina valintojen tulosta, ja se tapahtuu sosiaalisesti
ankkuroituneesta nékdkulmasta. (Sihvonen 2006, 129, 130.) Termille e ole yksinkertaista
suomennosta, vaan se viittaa kahteen asiaan, esittémiseen ja edustamiseen. Viestinndssa
representaatiolla tarkoitetaan jonkin asian tai gjatuksen esittamista sanallisten, aanellisten
ja visuaalisen merkkien ja symbolien avulla. TAméa esittéminen on nimenomaan uudelleen
esittamista, re-presentaatiota, €li jonkin tekemista uudelleen lasna olevaksi. (Valiverronen
1998, 19.) Fanart pohjautuu tekijansd valintaan sitd popul&rikulttuurin tuotteesta tai
fandomista, jonka piirissa han teoksensa tuottaa. Fanart yksinkertaismmillaan esittda
median kuvastoja uusista nakokulmista katsottuna, mutta toisadlta myos uudelleen
muokkaa mainittuja kuvastoja ja valittda ndin erilaisia visuaalisia viestejé. Toisaalta fanart
edustaa my0ds populaarikulttuuria itsessddn ja saattaa nostaa esiin jo menneitd tai
unohtuneita ilmi6itd. Se voi my6s tuoda pinnalla olevista ilmidista esiin uudenlaisia

nakokulmia.

Representaatiot rgjaavat, muokkaavat, rakenteistavat ja maérittéavat niitd objekteja, joihin
ne viittaavat. Tama viittaussuhde e kuitenkaan rakennu yksioikoisesti, vaan kyseessa on
monimutkainen prosessi, jossa merkityksia tuotetaan suodattamalla asioita tai ilmidita
kulttuuristen koodistojen |&pi. Ne puolestaan ankkuroituvat sosiokulttuurisiin kaytantéihin,
joihin vaikuttavat monenlaiset normit, tavat ja tottumukset. (Sihvonen 2006, 135—136.)
Fanart ja fanitoiminta niin ikédn maarittdd esittaméansa ilmidta ja niiden ympérille on
rakentunut oma sosiaalinen kulttuurinsa. Verkkoymparistossa yksildllinen, yhteisollinen ja
julkinen viestintdorientaatio saattavat limittyd ja kietoutua toisinsa moninaisin ja
hienovaraisin tavoin. Samalla havainnollistuu my6s yleisdna olemisen ero toisenlaisiin
mediasuhteisiin ndhden, mista fanitoiminta on erinomainen esimerkki. Epéilemétta fanit
tuottavat esityksidén ennen muuta toisilleen, siis saman faniyhteison jésenille. Toisaalta on
gjateltavissa, ettd verkon julkisuus synnyttdd faneille vahintdankin tunnun heidan
esityksidan seuraavasta yleisosta ja etta talla on oma merkityksensa esimerkiks fanifiktion
kirjoittamiselle. (Ridell 2006, 246.) Faniuden kautta rakentuvat yhteiset kokemukset,

yleisdt ja yhteisdt ovat kuitenkin moninaisia ja asemoituvat eri tavoin suhteessa
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valtakulttuuriin:  marginaaliryhmé ja aakulttuurit kulkevat — popul &&rikulttuurin
sivupoluilla, omilla kohtauspaikoillaan. (Nikunen 2009, 75.)



4.2 Mediajafanart kuvataidetunneilla

Mé&arittelemme mediakasvatuksen kasvatukseks ja opiks mediasta sen itsensd parissa.
Medialla viittaamme analogisen gjan perinteisiin medioihin, niiden digitaalisiin muotoihin
ja digitaalisen gjan uusiin medioihin. (Kupiainen 2009, 15.) Media kasittdakin siis lahes
kaikenlaiset viestimet kirjoista ja sanomalehdistd mainoksiin seké kaikkeen Internetin
sisdltoon. Media kulkee lasten ja nuorten mukana kaikkialle, my6s kouluun.
Mediakasvatusta onkin opetussuunnitelmassa integroitu didinkieleen ja jo 3-5
vuosiluokkien tavoitteisiin on merkitty, ettd oppilas oppii perustietoja mediasta ja
hyodynt&a viestintavalineita tavoitteellisesti (OPS 2004, 50). Viestinté- ja mediaosaaminen
mainitaan myo6s lukion opetussuunnitelman perusteissa, yhtena yleisistd oppimisen
aihekokonai suuksista.

Lukion opetussuunnitelman mukaan opetuksen tulee tarjota opiskelijalle opetusta ja
toimintamuotoja, joiden avulla hdn syventda ymmarrystéén median keskeisestéd asemastaja
merkityksestd kulttuurissamme. Tarkoitus on vahvistaa opiskelijan aktiivista suhdetta
mediaan ja tarjota hanelle taitoja vuorovaikutukseen seka yhteistyohon paikallisen median
kanssa. Opiskelijaa ohjataan ymmartamaan mediavaikutuksia, median roolia viihdyttdjana
ja eldamysten antgjana, tiedon véittgana ja yhteiskunnallisena vaikuttajana, kuin myoés
kayttaytymismallien ja yhteisollisyyden kokemusten tarjogjana sek&d maailman- ja
mindkuvan muokkagjana. Keskeisessa osassa on myds median havainnointi ja kriittinen
tarkastelu, jonka avulla opiskelija oppii suhteuttamaan median todellisuuteen. Samalla
opiskelija oppii  huolehtimaan anonymiteetistéén, turvallisuudestaan ja yleisesta
tietoturvasta liikkuessaan mediaympéristdissa. (LOPS 2003, 29.)

Peruskoulun Kkuvataiteen tavoitteissa mediakasvatus painottuu Sitd enemman mita
vanhemmista oppilaista on kyse. Esimerkiks opetussuunnitelmassa mainitaan etta
vuosiluokilla 1-4 oppilaan tulee oppia kuvallisen viestinnan vdlineiden kéyttéa ja
ymmartamaén todellisen ja kuvitteellisen maailman eroja ja samoilla vuosiluokissa media
ja kuvaviestintd on kirjattu yhdeks keskeiseksi osa-alueeksi. Siséltgja ovat muun muassa
kuvitus, sarjakuva, mainoskuva, valokuvaus, video ja digitaalinen kuva seka television,
tietokonepelien, elokuvien, sarjakuvien ja mainonnan visuaalisten viestien Kkriittinen
tarkastelu ja tutkiminen. Vuosiluokilla 5—9 median siséllot laajenevat ja kattavat myos

kuvan kayttétarkoituksen tarkastelemista mediassa, mediaesitysten rakenteellista ja
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ssdlollistd analyysia, kuvakerronnan muotoja, graafista suunnittelua, mainonnan kanavia

jailmaisukeinoja seka el okuvien jatel evisio-ohjelmien analysointia. (OPS 2004, 237, 239.)

Opiskelijaa ohjataan pohtimaan ja perustelemaan esteettisa ja eettisd arvovalintojaan
omassa eldmassa, kuvataiteessa, mediassa ja kulttuuriymparistoss. Opetuksen sisall6issa
mainitaan my6ds median visuaaliset tekstit ja tavoitteisiin niin ikddn on kirjattu, etta
opiskelija ymmartéad mediakulttuuria ja sen vaikutusta ihmiseen ja yhteiskuntaan. Lisaks
hén oppii mediatuotannon visuaalisen sisdllon suunnittelua, tuottamista ja esteettista
arviointia sekd osaa lisdks soveltaa mediateknologiaa omassa kuvallisessa tyos-
kentelyssaan. (LOPS 2003, 200.) Pakolliset kurssit eivét kuitenkaan keskity mediaan, vaan
ensmmanen mediakurss kuuluu vasta syventaviin kuvataiteen opintoihin. Lukion
kolmannen kuvataidekurssin tavoitteisiin on kirjattu muun muassa, etta opiskelija oppii
erittelemdan ja tulkitsemaan median kuvaaman maailman suhdetta kulttuuriin ja
todellisuuteen, ymmartéa kuvailmaisun vaikutuskeinoja mediassa seka analysoimaan ja
kehittdma&an omaa mediasuhdettaan. Keskeisiin sisdltdihin on kirjattu valokuvaus, elokuva
javideo, graafinen suunnittelu seké kuva mediassa. JAkimmaisen aihepiireihin lukeutuvat
niin kuvajournalismi, mainonta, viihteen kuvat, populaarikulttuuri, sarjakuva kuin www-
sivujen jatietokonepelien kuvailmaisu. (LOPS 2003, 202.)

Mediakasvatus on vahvasti linkitetty kuvataiteeseen ja juuri sen piirissd halutaan
kehitettdvan oppilaiden mediataitoja sekd erityisesti  kuvan lukemisen taitoja
Opetussuunnitelmaan  kirjatuista median ja kuvailmaisun tavoitteista ja sisdlldista
esimerkiks fanart koskettaa ldhes kaikkia. Fanart itsessdan kattaa |dhes kaikki
populaarikulttuurin ilmi6ét ja median muodot. Lisdks se on usein kerronnallista ja silléa on
kontekstissaan tietty tarkoitus, mutta samalla sen tarkastelu vaatii kehittyneita

kuvanlukutaitoja ja median tuntemusta.

Mediakasvatuksen endisijaisena tavoitteena onkin tuottaa mediaukutaitoa ja
media ukutaitoisia kulttuurin toimijoita. Medialukutaito on taitojen rypés, ja se liittyy sekéa
mediatekstien vastaanottamiseen ettd vuorovaikuttei suuteen, osallisuuteen ja omaehtoi seen
kulttuuriseen tuottamiseen. (Kupiainen 2009, 15.) Mediakasvatus on tavoitteellista
toimintaa, joka téhtéd mediataitojen lisd@miseen. Mediakasvatus tuottaa osallistuvia,
itsedan sujuvasti ilmaisevia ja kriittisd kansalaisia, jotka pdivittavét jatkuvasti myos
viestintéteknistd osaamistaan. Mediakasvatuksella voidaan tukea kansalais- ja
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tietoyhteiskuntataitojen kehittymista ja ihmisten vélista vuorovaikutusta. (Salokoski &
Mustonen 2007, 111.) Myos fanart pohjautuu vahvasti vuorovaikutteisuudelle, silla se
esintyy hyvin pitkalti yhteisollisten fandomien sisdlla ja sen kautta haetaan osallisuutta
johonkin tiettyyn ryhméan. Fanart on omaehtoista kulttuurin tuottamista, joka osaltaan
rakentaa nuorten mediakuvastoa ja toisaalta muodostaa oman kulttuurinsa tiettyjen

foorumien sisdlla.

Fanarttia tekevét nuoret itse, elka sitd enka mielletd varsinaisesti kulttuurin tuottamiseksi,
mutta aivan kuin kaikki muukin kulttuurinen kuvasto, myds fanartin lukeminen seka
luominen vaativat kriittisa medialukutaitoja. Kehittéessaan uutta tai dekulttuuria, nuoret
tulevat myos samalla kehittdneeks uusia lukutaidon ja oppimisen muotoja.
Koulukulttuurin teokset tai niiden aiheet harvemmin nousevat nuorten omista
|lahtokohdista ja mielenkiinnonkohteista, joten niitd myds luetaan eri tavalla kuin nuorten
itsensd tuottamaa mediamateriaalia. Digitaalisen gan osallisuuden kulttuurin uusissa
lukutaidoissa on myos kyse lukutaidon Kulttuuris-sosiaalisista piirteistd, jotka ovat
tekemisissa identiteetin ja henkilokohtaisten kiinnostustenkohteiden kanssa. (Sintonen
2009, 11-13) Kriittinen medidukutaito on myds ymmarrystd monimutkaisista
taloudellisista, poliittisista ja ideologisista kdytannoistd, e pelkdstéan henkil 6kohtainen
taito. Kriittinen medialukutaito tarkoittaa sosiaalisen todellisuuden tulkitsemista. Sen
avulla pyritddn muuttamaan  kulttuurista da@méda  kysyen vallitsevia kulttuurisia
olettamuksia ja ennakkol uul oja seka niita subjektiviteetteja ja ominai suuksia, joita kulttuuri
edellyttéd. (Kupiainen 2009, 127.)

Fanarttiakin tarkastellessa on kaytettéva kriittisia medialukutaitoja. Katsojan pitéd kysya
kuka kuvan on tehnyt, miks ja missd kontekstissa. Kaikki mediaesitykset ovat
konstruktioita ja ne on konstruoitu kéyttdmaan kullekin mediale ominaista kielta
(Kupiainen 2009, 123). Fanartilla on niin ikdan oma kielensd. Fanarttia harrastavat
tunnistavat kuvista tietyt ominaisuudet ja osaavat yhdenkin kuvan perusteella lukea
esmerkiks mihin fandomiin kuvan tekijd kuuluu, millaisia arvoja héan mahdollisesti
edustaa tar mikd on hdnen suhteensa teoksen inspiraationa toimineeseen
kulttuuriléhteeseen. Media siséltéa arvoja ja nakokulmia, jotka nakyvat myds fanartissa,
mutta niiden lukeminen vaatii harjaantuneisuutta, mediaukutaitoja ja jonkinasteista

tuntemusta kontekstista, muuten kuvan merkitys j&a katsojalle vajanai seks.
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Kuvataidetunneilla nuoret paatyvét jatkuvasti tekemisiin median kanssa. Ei vain sikg, etta
kuvataide oppiaineena kasittelee medioita, sen kuvastoja seka kulttuuria, vaan myos siks,
ettd kuvataideluokassa yksityisen ja yleisen tila on héilyvd Oppiaineen vapaassa
iImapiirissa dypuhelimet ovat usein esilla, kaytdssa ja apuna kuvataideteht&vissi
Viralinen opetustila, jolla tarkoitetaan luokkatiloja ja opetustilanteita, onkin yhteydessa
oppilaiden sosiaaliseen, henkilokohtaiseen tilaan. Taméa epavirallinen tila on ja tapahtuu
yleensd luokkahuoneiden ulkopuolella kuten vdlituntisin koulun kaytavilla ja erityisesi
sosiaalisessa mediassa, jonne opiskelijat pddsevét alypuhelimien kautta. (Kupiainen 2013,
24.) Kuvataidetunneilla oppilaiden omat tilat kuitenkin pédsevét ndkyviin, jolloin heidan
harrastuksensa ja kiintymyksenkohteensa ovat |asna opetuksessa ja kuvataidetehtévissa.
Fanart on yleensi osa oppilaiden henkilokohtaista eléméaa ja koulukontekstissa kuvataide
on luonnollisesti ainoa oppiaine, jonka piirissd se voi nousta esille. Lisdks omiin
teoksiinsa mallia etsiessaan, opiskelijat hyvin nopeasti paétyvét selaamaan fanart-pohjaisia

teoksia.

Median kayttdminen koulussa ei ole vain yksittaisen oppilaan tapa kuluttaa aikaa. Silla on
suuresti merkitysta sosiaaliselle ryhmanmuodostukselle, porukkaan kuulumiselle seké
oppilaiden vdlisille suhtellle. My6s popul aarikulttuuri, joka kénnykoiden ja median kautta
tulee kouluun, on térked osa oppilaan identiteettia ja hanen henkilokohtaisia
mieltymyksidan. (Kupiainen 2013, 42.) Kuvataidetunneilla oppilaat heijastavat néita
mieltymyksia teoksiinsa, jolloin media on l&sna tunneilla, myos tyostettdessa teoksia, jotka
eivat valttdmatta suoraan liity media-aiheisiin tehtaviin. Ahkera fanartin harrastgga mita
luultavimmin ammentaa myos koulussa tekemiinsd teoksiin inspiraatiota omasta

fandomi staan.

Media tuo siis kouluun runsaasti materiaalia koulumaailman ulkopuolelta ja sen kautta
my6s popul &&rikulttuurin ilmidisté tulee osa koulun kulttuuria oppilaiden toiminnan kautta.
Tama vaikuttaa myos koulutukseen itseensd; sen jéarjestami seen sekd yhdenmukai stamiseen
niin, etta koulutus vastaa oppilaiden elé@méntilannetta ja tarjoaa taitoja joita he tarvitsevat.
Esmerkiks kuvataiteessa perinteisten media-aiheiden, valokuvauksen ja elokuvan,
rinnalle ovat nousseet blogien tekeminen, meemit seka Internet-taide. Mediakasvatuksen
tehtava onkin tutkia koulutuksen globaalgja virtoja ja niiden vaikutusta suomalaiseen
koulutukseen. Nykypavan mediakasvatus tapahtuu todellisen ja virtuaalisen maailman
vdlillg, jolle on olennaista kontekstista irrallinen informaatio ja valtioragojen yli ulottuvat
mahdollisuudet viestintéan. (Tella& Mononen-Aatonen ym. 2000, 7.)
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Digitaalisen agan mediakasvatuksessa hyodynnetédn  digitaalisen  teknologian
mahdollisuuksia. Tietotekniikka on ldytanyt tiensd myos kuvataideluokkaan, joten
oppilailla on runsaasti mahdollisuuksia mediaesitysten tarkasteluun ja tuottamiseen myoés
oppituntien ailkana. Median tarkastelu ei enda vaadi visittia kirjastoon vaan oppilaat voivat
harjoitella kriittisd medialukutaitoja oman kannykan ruudun &iressd niin oppituntien
aikana, kuin niiden ulkopuolella. Kriittistéd medialukutaitoa rakennetaan kuitenkin ennen
kaikkea luovan ja tuottavan toiminnan avulla, johon kuvataide oppiaineena tarjoaa parhaat
lahtokohdat. Analyys nivoutuu tuottamiseen, vaikkakin myds analyyttisella media-
editysten tarkastelulla on oma térkea sjansa. (Kupiainen 2009, 143.) Kun oppilaat itse
paasevédt tuottamaan mediaesityksia, heidan kasityksensa ja ymmarryksend median
vaikuttamiskeinoista seka digitaalisen taiteen tekemisen mahdollisuuksista paranee.
Esimerkiks paastyaan itse muokkaamaan valokuvia, oppilas harjaantuu tarkastelemaan
editoituja kuvia ja erottamaan alkupera sen manipulaatiosta. Kuvatai detunneilla voidaankin
paits tarkastella mediaa perinteisin taidemenetelmin, mutta myos hyodyntéa digitaalista

teknol ogiaa taiteel li sessa tyoskentel yssa.

Digitaalisuuden pedagoginen etu on ennen kaikkea siing, etta sen kautta voidaan jakaa,
esitella ja tarkastella valmiin tuotteen sijaan jo prosessia. Se voi perustua yhden mielen
tuottamaan fantasiaan, monien henkildiden mielikuvituksen yhteiseen tulokseen tai
vaikkapa ryhman yhteiseen nékemykseen jostakin asiasta. (Kupiainen 2009, 143.) Myds
oppilaiden toiminta kuvataidetunneilla saa uusia merkityksia kun tuotetut teokset laitetaan
blogiin kaikkien nédhtaville tai itse kuvattu video esitetédn koulun juhlassa. Digitaalisen
tyoskentelyn prosessiluonteisuus helpottaa my6s oppilaan itsearviointia ja mahdollistaa

teoksen tarkastelun yksittaisissé osissa.

Kriittisen pedagogiikan ndkokulmasta media edustaa kokonaisuudessaan kulttuuria,
opetuskonetta tai alinomaista pedagogiikkaa, joka piirtéd subjektiuttamme taukoamatta.
Esimerkiks aikaisemmin suomalaiset ovat olleet kansallisen kulttuurin lapsia, kasvaneet
paikalliseen kieleen, tapoihin ja gattelu- ja toimintaperiaatteeseen. 2000-luvulla
suomalaiset ovat globaalin ja monikansallisen media- tai teknokulttuurin lapsia, sidoksissa
mediakulttuurisiin kuviin, representaatioihin ja toimintamalleihin. (Kupiainen 2009, 126.)
Koulutus toimii kulttuurin valittgana ja media sen tyovélineend. Kuvataide on tassa
avainasemassa, silla 2000-luvun popul&arikulttuurin painotus on kuvissa ja koulussakin
oppilaat elavét jatoimivat kuvien keskella
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Kasvattgiien nakokulmasta media saattaa ndyttaytya tekijang, joka haittaa koulutytta ja
oppimista. Lapset ja nuoret sen sijaan ovat mediasta innoissaan. Heidan nakdkulmastaan
media on hauskaa ja liittyy pelaamisen, tv:n ja elokuvien katselun iloon, sosiaalisuuteen
seka elamyksiin. (Pohjola & Johnson 2009, 9.) Oppilaiden harrastukset usein liittyvét
kuvallisen median parissa toimimiseen ja koulun oppiaineista kuvataide koskettaakin
oppilaiden mahdollisia mediaharrastuksia 1&himmin. Kuvataidetunnilla median nayttaytyy
loputtomana kuvien ja materiaalin virtana, josta oppilaat voivat hakea inspiraatiota ja
ideoita. Oppiaine itsessadn taas kulkee luonnollisestikin késikkdin median kanssa, silla
kuvataide reagoi kulttuurin muutoksiin ja ilmiGihin ensmméaisend. Media on nain ollen
yksi kuvataiteen véaline ja oppimisen tyokalu, eika niink&an héiriétekija. Median tuominen
kuvataideluokkaan on kuitenkin kiinni opettgasta ja hanen innokkuudestaan siséllyttda

tehtaviin jateemoihin media-aiheita.

Median osittain ristiriitainen rooli koulumaailmassa johtuu hyvin pitkalti sita, ettd yleinen
oppimiskasitys rajautuu edelleen voimakkaasti koulussa, kotona ja mahdollisissa
harrastuksissa tapahtuvaan oppimiseen. Media nahdéén suurimmaks osaks viihde-
palveluiden verkkona, jonka &aéressa tuhlataan aikaa ja pidetéén hauskaa. Oppiminen on
kuitenkin yha enenevdssa méaérin Sirtynyt mediakulttuurin  pariin ja virtuaalisiin
ymparistéihin. (Pohjola & Johnson 2009, 87.) Median sisdlét on otettu huomioon
opetussuunnitelmassa, mutta siséltéjen kasittelyn tapa ja muoto vaihtelevat kouluittain.
Digitaalisen sukupolven oppimisen tavat ovat kuitenkin huomattavan erilaisia verrattuna
heitd vanhempien sukupolvien oppimistapoihin. Tiedonhakeminen on helpompaa ja
keskiossa e enda olekaan olennaisen tiedon ldytaminen, vaan tiedon priorisointi ja
kriittinen tekstinlukutaito seka erityisesti kuvanlukutaidot.

Digitaalisen median kehitys on myds muuttanut opetuksen tapoja. Opetuksen e enda
tarvitse tapahtua luokkahuoneessa, vaan sitéd voi seurata oman olohuoneen sohvalta
reaaligjassa tai streamin kautta opiskelijoille parhaiten sopivana aikana ja mika parasta,
niin usein kun on tarpeen. Toisadta huolimatta Sitd, ettd jo 2006 Suomen kaikissa
ylakouluissa oli kaytdssd Internet-yhteys, tietotekniikan mahdollisuuksien hyddyntéminen
vaihtelee kouluittain. (Noppari ym. 2008, 159.) Online-opetustakin kaytetdan jo lagjalti,
mutta kuvataiteen piirissa etdopetusta el ole juuri lahdetty soveltamaan. Kenties tdma
johtuu oppiaineen kaytannonléheisyydestd ja ditd, ettd taideteoksen tydstamisen

ohjaamisen koetaan vaativat opettajan konkreettista |&snéol oa.
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Huolimatta median merkittévastd roolista oppilaiden eldméassd, mediakasvatuksen
opetuksen maard kuvataiteessa vaihtelee. Peruskoulun vyléluokilla ja lukiossa
mediaopetuksen toteuttamisessa esteend on kuvataiteen tuntim@rien vahaisyys.
Alakoulussa tuntimédardt ovat suuremmat, mutta luokanopettgjilta usein puuttuu
kuvataidealan koulutus, jolloin mahdollisuudet kaikkien oppisisdltjen (myds median ja
kuvaviestinnan) 18pikaymiseen ovat pienet. (Laitinen 2006, 203.) Opettajat eivat myoskaan
aina pysy nopeasti kehittyvan teknologian tahdissa ja koulujen resurssit vaikuttavat myos
kaytettavan laitteiston maaraan. Atk-luokkia on korvattu esimerkiks tableteilla, mutta
kaikilla kouluilla el ole varaa uusimman teknologian hankintaan, joten kuvataiteen
kayttéon varattu laitteisto saattaa usein olla niukka. Digitaalisen piirtémisen valineistoa,
esimerkiks piirtopoytia tai maalausohjelmia, l0ytyy useimmiten vain kuvataiteeseen

painottuneista kouluista ja lukioista.

Koulu on térked osa nuorten elamaa, mutta tdman pdivan lasten ja nuorten sosiaalista
elamaa tarkasteltaessa e voida tarkasti sanoa, missa kulkee oikean eldman ja median raja
(Pohjola & Johnson 2009, 10). Media toisaalta kilpailee perinteisten opetusmenetelmien
kanssa, mutta sen vditon lasndolo tarjoaa myOds mahdollisuuksia opetuksen
monipuolistamiseen. Lapset ja nuoret tuovat median mukanaan kouluun ja koulun
tehtavana olis vastata oppilaidensa elinpiirin asettamiin tarpeisiin — online dinpiiri
mukaan lukien. Mediataidot mainitaan opetussuunnitelmassa ja suomaaisen koulutus-
jarjestelman onkin taattava jokaiselle kansalaiselle yhtdlaiset mahdollisuudet tieto- ja
viestintdyhteiskunnassa selvidmiseen, seka taidot sen tuottaman median tarkasteluun ja
kasittelyyn. (Tella & Mononen-Aaltonen ym. 2000, 9.)
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5 Tutkimuksen toteuttaminen ja tutkimusaineisto

5.1 Aineistonkeruu

Tutkimukseni on kvalitatiivinen tapaustutkimus, jossa perehdyn tarkastelemaan lukio-
opiskelijoiden kokemuksia ja ndkemyksia fanartista kuvataideluokassa. Tapaustutkimus
voidaan médritella empiiriseks tutkimukseksi, joka monipuolisia ja monilla tavoilla
hankittuja tietoja kayttden tutkii nykyistd tapahtumaa tai toimivaa ihmista tietyssa
ymparistossd.  (Metsdmuuronen 2006, 90.) Lahestymistapani aiheeseen on feno-
menologinen. Fenomenologiassa tutkitaan kokemuksia ja tarkastellaan paitsi ihmisen
suhdetta omaan elaméantodellisuuteensa, myds niita merkityksia joita han kokemuksistaan
muodostaa (Laine 2001, 26-27). Tutkimuksessani tarkastelen nimenomaan Iukio-
opiskelijoiden kokemuksia fanartista seka niita merkityksid, jotka aihepiirista tulevat

nakyviin myo6s koulun kuvatai deluokan kontekstissa.

Fenomenologiassa tutkitaan kokemuksia. Kokemus kasitetéén tassa hyvin lagjasti ihmisen
kokemuksellisena suhteena omaan todellisuuteensa, maailmaan jossa han elda. Jonkun
suhde toisiin ihmisiin, kulttuuriin ja luontoon ilmenee hénen kokemuksissaan. Kokemus
taas muotoutuu merkitysten mukaan ja nuo merkitykset ovat fenomenol ogisen tutkimuksen
varsinainen kohde siis ihmisen suhde omaan eldméantodellisuuteensa.  Fenomenol oginen
tutkimus on erédssa mielessa yksittéiseen henkiloon tai tapahtumaan suuntautuvaa
paikallistutkimusta. Se e pyri niinkdan |0ytam&an universaalga yleistyksa, vaan
ymmartdmaan jonkin tutkittavan alueen ihmisten sen hetkistd merkitysmaailmaa. (Laine
2001, 26—29.) Tutkimukseni tapauksessa tuo merkitysmaailma koostuu niistéa mielipiteista

jakokemuksista joitaihmisille on muodostunut fanartista.

Kokemus sisdltéa seka tgjuavan subjektin ja hénen tajunnallisen toimintansa etta kohteen,
johon tuo toiminta suuntautuu (Perttula 2009, 116). Tutkimuksessani tarkastelenkin nuoria
omana ikaryhmandan kuin myos luonnollisesti yksittdisina haastateltavina subjekteina,
joilla jokaisdla on oma kokemuksensa fanartista. Lisdks tarkastelen luonnollisesti

fanarttia erikseen ilmidnd, jonka kautta nuoret hakevat merkityksia ja kokemuksia.

Harkitsisin tutkimusmetodikseni lagjamittaisen kyselyn tekemistd, joko peruskoulun

ylduokkalaisille tai Internetin taidegalleriaan. Minulla on aikaisempaa kokemusta kyselyn
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tekemisestd seké sen analysoinnista, joten koin metodin helposti |dhestyttévaksi. Lisdks
arvioin kyselyn mahdollisesti tarjoavan kattavamman aineiston ja lagjemman nak 6kulman

ndkemyksiin fanartista ja sen roolista kuvataidetunneilla.

Haastattelu oli toinen vaihtoehtoni. Seka haastattelu etta kysely ovat reaktiivisia tgjunnan
siséltoihin kohdistuvia menetelmid, eli ne perustuvat haastattelijan ja haastateltavan vélilla
vallitsevaan vuorovaikutussuhteeseen. Molempia on useita eri lajga, joten periaatteessa
molemmat olisivat sopineet tutkimukseni aineistonkeruutavaksi. Kyselylomaketta
kéytetddn sen helppouden vuoks ehkda useimmin ei-tieteellisiin tarkoituksiin ja ihmiset
ovat yleisesti ottaen tottuneempia sen kayttoon. Haastattelu puolestaan on menetelmana
vaativampi, kuin myds tydlédmpi purkaa ja analysoida. Lisaks strukturoimattomassa ja
puolistrukturoidussa haastattelussa saadaan paljon tutkimusaiheen kannalta eparelevanttia
materiaalia. (Hirgarvi & Hurme 1988, 14-16.) Oman tutkimukseni kannalta gattelin
kyselylomakkeen my6s tavoittavan suuremman maarén fanartin harrastgjia ja tarjoavan

paremmat mahdollisuudet ilmidn kokonaisvaltai seen tarkastel uun.

Valitsin kuitenkin tutkimusmetodikseni teemahaastatteluun, josta minulla on niin ikaéan
kokemusta. Totesin myos, ettda yksittdisten oppilaiden haastattelu luultavasti tois
tarkemman nakokulman oppilaiden kokemuksiin, kuin anonyymi Kkyselylomake.
Teemahaastattelu tarjoaa myds mahdollisuuden syventda keskustelua aiheesta ja kertoo
oppilaiden todellisista gjatuksista ja tunteista huomattavasti paremmin, kuin yksinkertainen
monivalintakysely. Lisdks haastattelu sopii erinomaisesti metodiks tapaukseen, jossa
tutkitaan aihetta, josta ei ole olemassa objektiivisateksteja (Hirgarvi & Hurme 1988, 15).
Kyselyssa aineiston kattavuuden varmistaminen ja tietyn ihmis- tai ikaryhman rajaaminen
olis myos ollut vaikeaa enké olis tutkijana pystynyt vaikuttamaan aineistoon esimerkiksi

lisdkysymysten avulla.

Suunnittelin rajaavani tarkasteltavan ikduokan peruskoulun yldluokkalaisiin ja lukion
opiskelijoihin. Metodin vaihduttua teemahaastatteluun harkitsin edelleen tarkastel evani
samaisia ikdluokkia tutkimuksessani, mutta lopulta rgjasin tutkimuskohteekseni |ukio-
ikéiset opiskeijat. Arvelin  fanartin  ilmidn& nakyvan parhaiten ylakoulun
kuvataideluokassa, mutta toisaalta lukio-ikdiset olisivat luultavasti hedelmallisempi
haastattel ukohde. Oletin ettd, lukio-opiskelijat ovat tarpeeks vanhoja analysoimaan seka
arvioimaan omia nakemyksidan ja kokemuksiaan. Ldhempéana aikuiskda he ovat myos
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mahdollisesti vapaampia ryhmapaineesta, jonka arvelin vaikuttavan fanartin nékyvyyteen,
silla nuoren fanius tapaa jakaa sosiadigta piiria tarkemmin kuin esimerkiks aikuisten
(Nikunen 2009, 76).

Lukiolaisten joukosta |6ytyy myds pidemmaén linjan fanartin harrastgjia ja muutenkin
tarkemmin aihepiiriin tutustuneita kuin yla-koulusta. Tutkimuskohteen valintaan vaikuitti
my6s opetusharjoittelu, jonka suoritin lukiossa kuvataidelinjalla ja joka tarjosi erinomaisen
mahdollisuuden paits paasta |1dhelle mahdollisa haastateltavia, myos tarkastella heita ja
heidan toitédn kuvataideluokan arjessa. Tutkimuksessani keskityn nimenomaan nuorten
kokemuksiin fanartista, mutta haastattelen myos opettgiia. Koska kasittelen fanartin roolia
kuvataideluokassa, vaikuttavat kuvataideopettgjat luonnollisesti ratkaisevasti siihen miten
erilaiset ilmiot otetaan vastaan.

Haastatteluaineistojen liséks toteutin vield nettikyselyn taidegalleriasivustojen jésenille.
Tutkimukseni  lopullinen aineisto muodostuu siis  aneistotriangulaation  kautta.
Aineistotriangul aatio tarkoittaa useammanl aisten aineistojen yhdistel ya yhden tutkimuksen
sisdlla Triangulaation kayttod perustellaan sill 4, etté yksittéi sella tutkimusmenetelmalla on
valkea saada kattavaa kuvaa tutkimuskohteesta. Lisdks uskotaan, etta kun jokin
tutkimusmenetelma kuvaa kohdetta vain yhdesta ndkokulmasta, on useammalla
menetelmalla mahdollista korjata téta luotettavuusvirhettd. (Eskola & Suoranta 1998, 68.)
Aineistotriangulaatio olis perustelua myos siks, ettd fanartista on vaikea |6ytaa kattavaa,

tarkkaa teoriakirjallisuutta tai -aineistoa.
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5.2 Haastattelu

Valitessani  tutkimusmetodikseni haastattelun, minulle oli austa akaen selva,
haastattelusta tulis puolistrukturoitu teemahaastattelu. Teemahaastattelu on puoli-
strukturoitu menetelma siksi, ettd haastattelun aihepiirit, teema-alueet, ovat tiedossa.
Menetelmastd puuttuu kuitenkin strukturoidulle haastattelulle luonteenomainen tarkka
kysymysten muoto ja jarjestys. (Hirgarvi & Hurme 1988, 36.) Huolimatta siitg, etta oma
tietdmykseni fanartista on suhteellisen lagja, halusin haastattelun tuovan esille nimenomaan
nuorten nékemyksia ja antavan helille tilaa kertoa mita he todella aiheesta gjattelevat. Juuri

edella mainitusta syysta olin hylannyt kysely-vaihtoehdon paéasiallisena metodina ja siksi

my06s péétin, ettd haastattelu ei niin ikdén koostuis tarkoista kysymyksista.

Puolistrukturoitu haastattelu sopii erinomaisesti kaytettévaks samoissa tilanteissa kuin
strukturoimaton haastattelu: kun tutkimuksen kohteena ovat emotionaalisesti arat aiheet,
kun halutaan selvittéd huonosti tiedostettuja seikkoja tai kun tutkitaan ilmiéta, joista
haastateltavat eivat ole péivittéain tottuneet keskustelemaan (Hirgérvi & Hurme 1988, 35).
usein hyvin suurella tunteella, elkd ilmidsta keskustella péivittain, ellei mahdollisa
Internet-foorumeiden keskusteluja lasketa mukaan, jolloin teemahaastattelu tarjoaisin

parhaan mahdollisen aineiston.

Lahdin rakentamaan teemahaastattelurunkoa aihepiirien ja kysymysten kautta. Pohdin
iIImidn taustoja ja mietin millaisia asioita minun pitdis tutkijana tietéa haastateltavistani,
jotta voisin tarkasti ja perusteellisesti analysoida heidan vastauksiaan mita tulee fanarttiin
itseensd. Kirjasin ylés my6s muutamia oheisaiheita, joiden tiesin liittyvan fanarttiin
l&heisesti ja jotka minun ndin ollen pitdisi ottaa myos huomioon aineistoa anal ysoidessani.
Niinpd tuntui luontevalta gsalyttdd haastattelurunkoon  kysymyksid  nuorten
kuvataideharrastuksista seka heidan kokemuksistaan nettitaiteesta.  Suunnittelin
haastattelevani kuudesta kahdeksaan opiskelijaa, joten halusin kysymyksista myds
suhteellisen tarkkoja, jotta haastattelun kulku pysyis suunnittelemissani raameissa.
Haastattel urunko muotoutui selkeéks suhteellisen nopeasti ja lopulta siihen karsiutui nelja

padteemaa.
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Ensmmdnen teemaoso koostuu kysymyksistd, jotka kasittelevdt haastateltavien
mahdollisa kuvataideharrastuksia koulun ulkopuolella, sisdllyttdéen myds heidan
kokemuksensa nettitaiteesta. Ensmmaisilla kysymyksilla pyrin léhinna kartoittamaan
kuinka harrastuneita haastateltavani olivat. Vaikka en tutkimuksessani keskitykdan siihen,
millaisista |ahtokohdista fanartin harrastgat tulevat tai millainen harrastuneisuus fanartin
taustalla saattais piilla, arvelin kuitenkin etté harrastuneisuudella olisi vaikutusta nuorten
kokemuksiin siitd, kuuluuko fanart enemman vapaa-gjalle vai kouluun. Toisaalta kysymys
kuvataidekoulutuksesta lukion ulkopuolella sasttaa paljastaa myos ovatko nuoret
tormanneet fanarttiin jossain muualla. Kolme viimeista teeman kysymystd kasitteli
nettitaidetta, joka luonnollisten linkittyy hyvin léheisesti fanarttiin. Fanartin padasiallinen
foorumi on Internet, joten tutkimuksen kannalta olennaista oli selvittdd myos

haastateltavien toimintaa ja kokemuksia erilaisissa nettigal lerioi ssa.

Toinen teema kéasittelee fanarttia itsed8n. Yks olennaisimmista kysymyksista liittyy
fanartin méaarittelyyn. Vaikka maarittelin fanart-termin teoria-aineiston perusteella seka
omiin kokemuksiini pohjautuen hyvin tarkasti tutkimustani varten, halusin maéaritelmét
my0s haastateltavilta. Jokainen heista saa Siis kertoa oman ndkemyksensa siitd mita fanart

on.

Kaks viimeistd teemaa kasittelevét fanartin suhdetta kuvataiteeseen ja koulumaailmaan.
Kysymyksilla pyrin selvittdmdan millainen haasteltavan suhde on kuvataiteeseen seka
onko han mahdollisesti tormannyt fanarttiin koulussa. Koska alkuolettamukseni oli, etta
fanarttiin tuskin jokaisella kuvataidekursslla torméa, sisdlsin teemana myds kysymyksen
oppilaiden kdymistd mediakursseista, joiden aiheista annoin myds muutamia esimerkkej 4,

jotka usein linkittyvét vahvasti fanarttiin (esim. digitaalinen taide).

Fanart koulussa -osiossa keskityn fanartin nékyvyyteen kuvataidel uokassa. Keskidssa ovat
oppilaiden oma harrastuneisuus ja miten se nakyy esimerkiks heidéan kuvataidet6issaan.
Halusin selvittda tuovatko haastateltavat fanarttia tietoisesti kuvatai deluokkaan tai jos eivét
tuo, niin miks eva. Ssdlytinkin teemaan kysymyksia kavereiden ja opettgjien
kommenteista, sek& gjatudeikin jossa opiskelijat saisivat itse pohtia miten he toisivat
fanarttia kuvataideluokkaan. Viimeisekss kysyin opiskelijoilta hieman provosoivan
kysymyksen sita mika on fanartin taidearvo ja onko se vakavasti otettavaa taidetta

kuvataiteen kentalla.
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Toteutin haastattelun ryhmahaastatteluna. Ryhméahaastattelu tarkoittaa haastattelua, jossa
paikalla on samala kertaa useita haastateltavia ja tavoitteena on saada aikaan
ryhmékeskustelu (Eskola & Suoranta 1998, 94). Ensinndkin oletin ettd nuorille olis
helpompaa puhua yhteisesta harrastuksesta kavereiden kanssa ja toiseks arvelin ryhma-
haastattelun saavan ailkaan myds enemman pohdintaa ja keskustelua, kuin jos tapaisin
haasteltavat yksitellen. Ryhmahaastattel ussa opiskelijat voivat tukea toisiaan ja he kenties
samalla jannittdvat minua vahemman. Arvelin etta yksilohaastattelulla saisin luultavasti
tarkempaa tietoa sitd esimerkiks millaista fanarttia haastateltavat itse piirtévét, mutta
tutkimukseni kannalta minusta oli olennaisempaa saada aikaan keskustelua ja pohdintaa
my6s opiskelijoiden keskuudessa. Liséks puolistrukturoitu haastattelu antaisi paljon tilaa
haasteltavan omille sanoille ja yksilthaastattelussa ujompien opiskelijoiden vois olla
vailkeampia kertoa kokemuksistaan. Erityisesti tutkittaessa haastateltavien mielipiteita ja
kulttuurisia jasennyksid on haastattelijan vaikutus tilanteeseen yksil6haastattelussa liian
suuri (Eskola & Suoranta 1998, 96).

Ryhméahaastattelussa haastateltavan ryhmaén tulisi olla suhteellisen homogeeninen, etta
kaikki ymmartavét esitetyt kysymykset ja kaytetyt kasitteet. Haastattelua suunnitellessa
tulee my0s pdéttad siita onko tilaisuus enemman haastattelu vai pyritdanko sitd ssamaan
aikaan keskustdu. (Eskola & Suoranta 1998, 96-97.) Tutkimukseni tapauksessa
homogeenisuus e tuottanut ongelmia. Haastateltavani ovat korkeintaan kahden vuoden
erolla saman ikdisid ja lisaks saman koulun oppilaita. Lisdks varauduin mahdollisuuteen,
ettd osa haastateltavista olis véhemman puheliaita kuin toiset, mika tuli oikeastaan ilmi jo
haastateltavia valittaessa.

Valitsn haastateltavat kahdesta kuvataideryhmastd yksinkertaisesti pyytamalla aiheesta
kiinnostuneita j&amaan tunnin jalkeen puheilleni ja kerroin heille sitten tutkimuksestani ja
pyysin vapaaehtoisia haastatteluun. Harkitsin alkuun satunnaista otantaa, mutta ryhmien
opettajan kanssa keskusteltuani péétin, ettéd on parempi valita ryhmasté oppilaita, jotka
olisivat kiinnostuneita fanartista tai harrastaisivat sitd. Fenomenologiassa onkin olennaista
valita haastateltavikss ihmisig, joilla on eldvid ja omakohtaisia kokemuksia tutkijaa
kiinnostavasta aiheesta (Lehtomaa 2009, 167). Satunnainen valinta haastateltavia olis
mahdollisesti tuottanut tietoa fanart-termin yleisyydestd eikéd niinkdan fanartin roolista
nuorten kuvakulttuurissa ja kuvataideluokassa. Liséks toimivan ryhmahaastattelun

kannalta olis olennaista, ettd ryhman jokaisella jasenella olis tietoa haastateltavasta
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aiheesta, ja he edustaisivat samaa "ryhmaa’, eli fanartin harrastgjia. Nain haastattelutilanne
olisi haastateltavien kannalta tasapuolinen, heilla on yhteinen pohjajaintressi keskustelulle
eika haastateltavien vélille syntyis tutkimuksen kannalta epédolennaisia vertaisasetelmia.
(Valtonen 2005, 229.)

Lopulta sain haastateltavakseni seitseman oppilasta, kaikki lukion ensmméaisen tai toisen
vuoden opiskelijoita, jotka olen téssa tutkimuksessa nimennyt Raniksi, Hannaksi, Ainoks,
Eeroks Heidiks, Miiaks ja Danaksi. Muutama opiskelijoista oli erittéin innoissaan ja he
ilmoittautuivat vapaa-ehtoisiks jo kun opetugakson alussa mainostin tutkimustani ja
kerroin tarvitsevani haastateltavia seuraavalle viikolle. Loput suhtautuivat haastattelu-

kutsuun niin ik&an myonteisesti.

Opettajien haastattelun suunnittelin  toteuttavani  suhteellisen samalla kaavalla kuin
opiskelijoidenkin. Sain haastateltavakseni kaks opettgjaa ja péétin haastatella myos heita
yhdessd. Teemahaastattelurungon suunnittelu  osoittautui  kuitenkin  haasteelliseks.
Ennakko-oletukseni oli, etté opettajat eivat valttamétta tieda fanartista paljoakaan. Mutta
suora kysymys aiheesta vaikutti epakohteliaalta, joten muokkasin kysymysrunkoa niin, ettéa

se ikdan kuin johdatteli keskustelua yleismmista aiheista fanarttiin.

Olennaisen osa opettgjien haastattelukysymyksista liittyy nuorten kuvakulttuuriin ja sen
nakyvyyteen kuvataidetunneilla ja opiskelijoiden toissd. Kysymyksen peilautuivat vahvasti
opiskelijoille esittamiini kysymyksiin, jotta saisin vertailukohteita haastattel uaineistojen
analyysia varten. Esmerkiks opettgien kysymykset kasittelivat nuorten suosikkikursseja,
heidan suosimiaan aihealueita ja kuvastoja seka erityisesti nuorten kuvakulttuuria ja
mediakulttuuria. Tarkoituksena on selvittéd miten opettajat nakevat fanartin ilmiona,
kuinka he tulkitsevat nuorten kayttaméa kuvastoa ja sen ndkyvyys heiddn omassa

opetuksessaan.
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5.3Kysely

Huolimatta siitg, ettéd pddasialliseks aineistonkeruun tavaks valitsin haastattelut, harkitsin
vield aneiston kerdttyani kyselyn teettdmistd tukemaan haastatteluista saamaani
materiaalia. En kaivannut niink&an liséd aineistoa, vaan hieman kattavampaa katsausta
fanarttiin ilmiénd, seka tarkempaa informaatiota alan harrastgjilta, johon voisin
mahdollisesti peilata opiskelijoilta saamaani haastattel uaineistoa.

Rungon kyselylle rakensin hyvin pitkdlti pohjautuen haastattelukysymyksiini. Koska
teetdtin kyselyn jo kerdttydni muun aineiston, pystyin rgjaamaan kyselysta pois
epaolennaisia kysymyksia ja toisadlta tarkentamaan tiettyja kohtia, joihin en mielestani
saanut tarpeeks vastauksia haastatteluista. Kyselyssa tiedustelin esimerkiks tarkemmin
millaista fanarttia nuoret piirtdvét tai mista aitheista. Suurimmaks osaksi koostin kyselyn
kyll&/ei — kysymyksistd. Osaan kysymyksista lisdsin myds avoimen vastauskentan, johon

vastagjat voisivat halutessaan tarkentaa tai kommentoida.

Aloitin kyselyn ldhes samalla tavoin kuin haastattelunkin, eli tiedustelin vastagjien
kouluhistoriaa ja mahdollista kuvataidekoulutaustaa, seka ovatko he koulussa kayneet
mediakurssgja.  Kyselyn aloitusinfossa kerroin  kyselyn keskittyvan lukio- ja
ammattikouluiké&isiin, mutta minun oli otettava huomioon, etté luultavasti vastagjia tulisi
kaikista ikéluokista. Niinpa sisdlytin vastausvaihtoehtoihin kolme ikauokkaa, ale 16-
vuotiaat, lukio-ikaiset jayli 19-vuotiaat..

Kyselyn toinen ja kolmas osio kasittelivat nettigallerioita seka fanarttia itsedan. Lahdin
olettamuksesta, ettd kyselyyn vastaisivat vain fanartista kiinnostuneet tai Sitéa itse
harrastavat, joten en tarkemmin selitellyt termga ta pyytanyt vastagjia maarittelemadn
mita fanart on. Haastattel uista hieman poiketen tiedustelin kuitenkin vastagjien midipiteita
sitéa millainen fanart on suosittua ja millaisesta he itse pitavét, silla haastattel uaineistojen
vastaukset ndihin kysymyksiin jéivét suhteellisen lyhyiksi. Viimeinen osio kyselysta siséls
suurin piirtein samat kysymykset liittyen fanarttiin kuvatai del uokassa kuin haastattel ukin.

Toisin kuin haastattelussa, sisallytin kyselyyn myods monivalintakysymyksen, jossa

vastagja valits mielestdan fanarttia kuvaavia adjektiiveja seka osion, johon Kkirjasin
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erilaigia véitteita fanartista joihin vastagjan piti vastata samaa mielté - eri mielta akselilla

Osin perustin véitteet haastattel umateriaaliin ja osin omiin ennakkokasityksiini,

Kyselyrungon valmistuttua aloin selvittéd mahdollisia vaylia julkaista kysely nappérasti
Internetissa. Halusin formaatista selkeén, helposti muokattavan ja yksinkertaisesti linkin
kautta jaettavan, jotta se tavoittaisi mahdollissmman monia. Aluks harkitsin E-lomakkeen
teettamistd, silla omat tietotekniikan taitoni eivét riitténeet sellaisen koodaamiseen itse,
mutta virallisen lomakkeen teettédminen olis vaatinut maksullista rekisterditymista. Loysin
kuitenkin kaks korvaavaa sivustoa, surveymonkey.com ja kyselynetti.com joka olivat

molemmat ilmaisiaja vaikuttivat sopivan mainiosti pienimuotoisen kyselyn teettamiseen.

Lopulta paadyin rakentamana kyselyni kyselynetti.com -sivuston kautta, silla yliopiston
opiskelijana sain automaattisesti sivustoon opiskelija-lisenssin ja pddsin néin kayttamaan
palvelun kaikkia ominaisuuksia. Kyselyn luominen tapahtui yksinkertaisesti kysymys
kerrallaan niin, ettd kuhunkin kysymykseen valitsin sopivimman formaatin, esimerkiksi
monivalinnan tai avoimen kysymyskentdn. Sivusto itsessddn koostais jokaisesta
kysymyksesta kaavion, jossa ndkyis vastausten prosentuaalinen osuus ja kyselyn

jakaminen tapahtui yksinkertaisen linkin kautta.

Tavoitteenani oli aluks saada kyselyyn 100 vastagjaa. Saatuani kyselyn valmiiks ryhdyin
levittamaén sité 18hinna puskaradion kautta. Jakelin linkkga fanartista kiinnostuneille
tuttavilleni ja pyysin heitd niin ik&an laittamaan sanaa kiertdmaan. Liséks otin yhteytta
kolmeen Suomi-aiheiseen ryhmé&in Deviantartissa, jotka julkaisivat kyselylinkkini

sivuillaan.
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5.4 Aineistonker uutilanteiden kuvaus

Tarkoituksenani oli aun perin haastatella opiskelijat yhdessd tai kahdessa ryhméssa, mutta
aikataulujen jarjestaminen kaikille sopivaks osoittautui ongelmalliseksi. Lopulta
haastattelin kaks opiskelijaa yksittéin ja loput viis kolmen ja kahden hengen ryhmissa.
Ensimmaéisen haastatteluryhmaén kuuluvat Rani, Hanna ja Aino. Ryhmaan kaks kuuluvat
Eero ja Heidi, seka heidan lisdkseen yksittain haastatellut Miia ja Dana. Molemmat
ryhméhaastattel ut ja toinen yksi|6haastattel uista tapahtuivat samana paivana eri valituntien
aikanajatoinen yksil6haastattel u seké opettajien haastattelu seuraavalla viikolla.

Kaikki haastattelu tapahtuivat yhdessa koulun kuvataideluokista, joka oli vapaana ja
katevasti sen luokan vieressd, jossa opiskelijoiden sen jakson kuvataidekurssit paédosin
jarjestettiin. Luokka oli osaltaan |apikulkutila media-luokan ja keramiikan tilojen valilla,
joten pariin otteeseen <Sisd&an toérmas oppilas ta pari, mutta p&dosin saimme
haastattel utilanteissa olla rauhassa. Ainoa varsinainen héairidtekija kahden haastattelu-

tilanteen kohdalla oli ikkunaverhoremontti, jonka &&niad kantautui vierei sesta |luokasta.

Ensimmai sessa haastattel uryhméssa oli kaks ensimmaéisen vuoden opiskelijaajaryhmaoli
kaikkein rauhallisin. Itse en jannittényt haastattelutilannetta, mutta molemmat opiskelijat
vaikuttivat jannittyneiltd, mika on usein ryhmahaastattelutilanteelle tyypillistd. Alkuun
keskustelu olikin niukkaa ja molemmat vastasivat kysymyksiin padasiassa yhdella tai
kahdella sanalla, eivétka juuri reagoineet toisensa vastauksiin ta kommunikoineet
keskendan. Haastattelun aikana molemmat kuitenkin rentoutuivat ja alkoivat vastailla
kysymyksiin monisanaisemmin ja gjoittain myds kommentoimaan toistensa vastauksia,

mutta varsinai sta keskustel ua haastateltavien vélille ei syntynyt.

Haastattel ututkimus toteutetaan usein lomakekyselynd tal yksilohaastatteluna, joista
ryhméhaastattelu poikkeaa paits rakenteellisesti myds osallistujamaéraltéén (Valtonen
2005, 231-232). Alkujannitys kuuluu olennaisena osana ryhméhaastattelun kulkua, mutta
huomasin opiskelijoiden alkuun toimivan aivan kuin heitd olis haastateltu yksitellen.
Ensimmaisen haastatteluryhman opiskelijat vastailivat yksinomaan minulle, eivét ottaneet
kontaktia toisinsa. Haastattelun ohjagjana pyysin heita kuitenkin aika goin myos
tarkentamaan tai tdydentdmadn toistensa vastauksia ja hiljalleen opiskelijat alkoivat

kysymyksiin vastaamisen sijasta keskustella myds keskengén.
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Toisessa haastattel uryhmassa opiskelijoita oli kolme. Haastattelutilanne oli alusta alkaen
rento ja verrattuna ensmmaiseen ryhmaan, kolmikko vaikutti huomattavadti
avoimemmalta. Kysymyksiini vastailtiin alkuun napakasti muutamalla lauseella, mutta
haastattelun edetessa opiskelijat alkoivat myds kommentoida ja tdydentda toisiaan, seka
kertoa tarkempia esimerkkeja vastauksiinsa. He vastasivat kysymyksiini suhteellisen
systemaattisesti aina samassa jarj estyksessa, mutta kommunikoivat ahkerammin keskenaén

japohdiskelivat vastauksiaan myds jonkin verran aaneen.

Toisen haastatteluryhman  haastattelutilanne  muistutti  huomattavasti  enemman
ryhmékeskustelua kuin ensmmaisen. Ryhmakeskustel ussa haastattelun vetdja el itsessaan
osallistu keskusteluun vaan yksinkertaisesti ohjailee aihetta tarpeen vaatiessa, eka
minunkaan juuri tarvinnut ottaa osaa keskusteluun (Vatonen 2005, 235). Toisaalta
ryhmékeskustelumaista tunnelmaa loi myos opiskelijoiden selva kiinnostus toistensa

mielipiteitd kohtaan, kokemuksia el kerrottu vain minulle vaan myos toisille opiskdijoille.

Loput kaks opiskelijaa haastattelin yksittéin. Heidan oli aun perin ollut tarkoitus liittya
muihin haastatteluryhmiin, mutta sopivan gan puutteessa sovin molempien kanssa
henkilokohtaisen haastattelugian. Vaikka olin suunnitellut, etten haastattele oppilaita
yksittéin, pdétin joustaa, silla molemmat haastateltavat olivat innoissaan. Lisdks uskoin,
ettd heilla riittdis kerrottavaa my6s ilman ryhméan tukea. Lopulta molemmat
yksil6haastattelut osoittautuivat hyvin hedelmélisiks ja kummankin haasteltavan kanssa
tilanne muistutti enemmankin keskustelua kuin tarkasti suunniteltua haastattel ua.

Toinen haastattelutilanteista tapahtui koulupdivan jo loputtua kun haastateltava jéi
luokkaan vield viimeistelemaan t6itéan ja ehdotti itse, etté toteuttaismme haastattelun
tuolloin. Ajankohta oli mukavan kiireeton ja rauhallinen, silla luokassa el enda pyorinyt
muita oppilaita, joten saimme keskustella kaikessa rauhassa. Toinen yksil6haastattelu sen
sijaan tapahtui valitunnilla kahden oppitunnin vélillg, joten aikataulu oli tiukempi. Itse
tilanne oli kuitenkin mukavan rento. Kumpikaan yksittéin haastatelluista e osoittanut
jannittamisen merkkgd, vaan panvastoin he kertoivat kokemuksistaan kaikkein
avoimimmin ja aktiivismmin. Molemmat my6s pohdiskelivat kysymyksid itse &aneen,
eikd kumpikaan vaikuttanut kaipaavan ryhmaa vaan keskustelu tapahtui minun ja
haastateltavan itsensd valilla. Verrattuna kahteen ryhmadan molemmat yksil6haastateltavat

kyselivat myos enemman kysymyksid minulta.
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yhteydessa oli pieni kirjastotila, jossa oli mukavat penkit ja jonne kaytavan tai luokkien
adnet eivat kantautuneet ja joka palveli myos erinomaisena haastattelutilana. Tilanne oli
jalkeen. Keskustelussa tdma nékyi siing, ettd aihe lahti valilla harhailemaan ja muutama
Kysymys piti toistaa. Verrattuna oppilaiden haastatteluihin opettgjien haastattelu muistutti
kaikkein eniten keskustelua, silla osa termeistd olikin haastateltaville vieraita, joten
haastattelun kulku pohjautui vuoroin sille, ettd opettgat vastasivat esittamiini kysymyksiin
javuoroin yleiselle keskustelulle aiheesta.
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5.5 Aineiston luokittelu

Tutkimuksessani tarkastelen ilmion rakentumista pddosin haastatteluaineiston valossa ja
rakennan sen pohjata kuvaa fanartin roolista ja nakyvyydestd kuvataideluokassa.
Kvalitatiivisessa tutkimuksessa puhutaankin  aineistoléhtisestda analyysista, joka
pelkistetyimmilldan tarkoittaa teorian rakentamista empiirisesté aineistosta lahtien, ik&an
kuin alhadta ylos (Eskola & Suoranta 1998, 19). En rakenna tutkimuksessani teoriaa
aineiston pohjalta, muttailmion tarkastelu keskittyy aineistoon ja sen analysointiin.

Aineistooni kertyi litteroitua tekstia yhteensd 35 liuskaa, opettgjien haastattelu mukaan
lukien. Kysely oli avoinna netissa kaks kuukautta, jonka aikana vastauksia kertyi reilut
200. Yleisesti sanoen laadullisessa tutkimuksessa aineiston koolla e ole valitonta
vailkutusta elkd merkitystd tutkimuksen onnistumiseen. Ei ole olemassa mekaanisa
séantoja koon madraamiseksi. Kysymys on aina tapauksesta. Aineiston tehtéva on tavalla
tal toisella toimia tutkijan apuna rakennettaessa kasitteellistda ymmarrysta tutkittavasta
ilmi6sta. (Eskola & Suoranta 1998, 61-62.) Oman tutkimukseni kannalta aineistoa kertyi
sopivasti. Jo pelkastéan kyselyvastauksista olis saanut tutkimukseeni riittavasti tietoa,
mutta opiskelijoiden haastattelu tuotti tarkempia vastauksia ja aineistot tukevat toisiaan
sopivasti. Opettajien haastattelu oli tuloksiltaan yllatyksellisin ja jokseenkin poikkeava
opiskelijahaastattel uun ja kyselyyn verrattuna, mutta muutamilta osin hyvinkin olennainen.

Aineistoni oli kokonaisuudessaan yhtendinen ja teemojen suhteen toimiva.
Teemoittamisessa on kyse aineiston pelkistamisesta ja tekstin olennaisimpien asioiden
etsimisestd. Teemojen avulla pyritéan tavoittamaan tekstin merkitystenantojen ydin seka
jakamaan sisdltd kasiteltdviks osiksi. (Moilanen & R&aha 2001, 53.) Huolimatta
haastatteluni selkeésta teemajaosta, haastateltavien vastauksien sisdltd kuitenkin vaihteli
aiheesta toiseen. Analyysin kannalta oli jarkevaa teemoittaa aineistoa aihepiireittéin
haastateltavien vastauksiin perustuen. Kehittdmani teemarunko toimi hyvin ja kysely
téydens mukavasti vastauksia, joita jain opiskelijahaastattel usta kai paamaan.

64



6 Opiskelijoiden haastattelut

6.1 Kuvataiteesta ja nettimaailmasta

Aloitin haastattelut yksinkertaisesti kysymalla piirtdvétko tai maalaavatko opiskelijat
vapaa-gjalaan, ja jos kylla, niin mita ja millaisin tekniikoin. Arvelin haastateltavieni
mahdollisesti olevan aktiivisa taitelijoita myds vapaa-galla, minne uskoin myds
mahdollisen fanart-harrastuksen péddasiallisesti  sjoittuvan. Kaikki haastateltavat
kertoivatkin piirtavansa aktiivisesti seké koulussa, etta vapaa-gjalla.

Kylla ma piirrén aika lailla melkein joka pdiva. Voisi sanoa, etta jotain tulee téherreltya
vihkoihin tai papereihin sek& koulussa ettd kotona. (Miia)

Maalaamisen tai muiden aikaa vievien taideprojektien suhteen aktiivisuus vaihteli.
Opiskelijoiden kommenteissa piirtdminen edintyi nopeimpana ja helpoimpana
taidemuotona ja rinnastui voimakkaasti maalaamiseen, jonka koettiin vievén enemman
aikaa sek& vaativan resursseja. Esimerkiks Eero, Rani ja Heidi kertoivat pa&osin
piirtdvansa, mutta silloin taléin toteuttavansa myoés isompia projektea, kuten maalauksia.
Hanna sen sijaan sanoi suoraan piirtavansa padasiallisesti lyijykyndlla ja tusseilla kun taas

muut tekniikat jaévat hanen kohdallaan vahemmaélle huomiolle.

Piirran aika paljon vaan jotain lyijykynalla tai tussilla, etta e sen enempa&. Aika harvoin
tulee maalattua, mutta jos mé maalaan niin sitten vesivareilla. (Hanna)

Toinen kysymykseni kasitteli kuvataidekouluja. Kysyin opiskelijoilta ovatko he mah-
dollisesti kdyneet kuvataidekouluja peruskoulun ulkopuolella ja jos ovat, niin millaisa
tehtavid sielld on teetetty. Huolimatta gSitd, ettd tutkimukseni el kasittele niinkdan
opiskelijoiden kuvataideharrastuksia, 18hdin ol ettamuksesta, etta fanartin piirtdminen usein

liittyy lagjempaan kuvataiteelliseen harrastunei suuteen.

Vapaa-gjan harrastukset koulun ulkopuolessa usein myds suuntaavat nuorten
mielenkiinnon kohteita online-elamédssd, mika puolestaan vaikuttaa suurestikin
opiskelijoiden suhteisin ja ké&dtyksin fanartistas Kysymys kuvataiteelisesta
harrastuneisuudesta tai esimerkiksi, sitd ovatko opiskelijat kayneet kuvataidekouluja

peruskoulun ulkopuolella, ei suoraan ole tutkimukseni kannalta olennainen, elle
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haastateltavien vastauksista olis ilmennyt huomattavia sé8nnénmukaisuuksia, jotka minun
mahdollisesti tulisi ottaa huomioon. Jos esimerkiks kaikki haastateltavat olisivat kdyneet
saman kuvataidekoulun, olis taman koulun oppisisditdjen vaikutus otettava huomioon
heiddn vastauksiaan tarkastellessa. Lisdks minua kiinnosti ottaa selvdd, olisivatko
opiskelijat mahdollisesti térmanneet fanarttiin liittyviin tehtaviin kuvatai dekoul uissa.

Huomattavia sédnndnmukaisuuksia e kuitenkaan ilmennyt. Seitsemastéa haastateltavasta
neljd kertoi k&yneensd useamman vuoden erilaisissa kuvataidekouluissa ja kolmesta
muusta opiskelijasta kaks mainits lapsena kéyneena askartelu- tai piirustuskoulussa.
Kuvataidekouluja kayneet olivat padasiassa aloittaneet koulun jo nuorena, joten heilla on
takanaan pitka historia taideharrastusta. Hanna, Miia ja Dana myds mainitsivat tyostavansa

parhaillaan lopputydta kuvatai dekoul uihinsa.

Ma oon ollut kuusivuctiaasta saakka Hameenlinnan kuvataidekoulussa, et nyt mulla on
niinku lopputyd tana vuonna. (Hanna)

Kymmenen ja puoli vuotta oon kaynyt [kuvataidekoulua] ja nyt on viimeinen vuos, just on
lopputyd valmiina. Pitdis menna tanaan siitd juttelemaankin sinne, niinku arvioitavaksi.
Tamé [ haastattelu] on hyvaa pohjustusta samalla. (Miia)

Muillakin opiskelijoilla oli taustalla jonkinlaista peruskoulun ulkopuolista taideopetusta tai
harrastuneisuutta. Esimerkikss Rani mainitsi harrastaneensa kuviskerhoa lapsena ja Eero
kertoi k&yneensa jonkin alkaa ldheisessa kuvataidekoulussa, mutta |opettaneensa sitten.
Haastateltavista Aino oli oikeastaan ainoa, joka e ollut kaynyt varsinaisia
kuvataidekouluja tai —kerhoja. Hankin mainits lapsuusaikojen askartelukerhon, mutta koki

kuitenkin hankkineensa kuvataited lisen harrastunel suutensa lahinnd itsenéisesti kotona.

Ma kavin lapsena jossakin tdmmdisessa askartelu rakentelu porukassa, mutta kuvista olen
harrastanut 1&hinna itse. (Aino)

Opiskelijoiden taideharrastuksen taustoja ja koulutuksen luonnetta selvittdakseni, kyselin
my6s millaisia tehtavia opiskelijat olivat kuvataidekoulussa tehneet. Yleisesti opiskelijat
kertoivat kuvataidekoulujen oppisisdltdjen olleen monipuolisia ja etta tekniikoita kaytiin
lapi laidasta laitaan, yksittaisia tehtavia he eivat maininneet. Yleismpind kommenteista
nousivat esin piirustus, maadaus ja keramiikkaa Eero muun muassa vertas

kuvataidekoulukokemuksiaan lukion kuvataidetehtéviin, jotka hdnen mukaansa olivat
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samanlaisia, viitaten koulun tehtdvien monimuotoisuuteen seka erilaisten tekniikoiden
kasittelyyn. Kyseisessa lukiossa kuvataiteen kurssitarjonta on lagja ja erittdin monipuolinen

jaopiskelijalla on mahdollisuus oppia useita eri tekniikoita.

Miialta kysyin vield jatkokysymyksend oliko hanen kuvataidekoulussaan tullut vastaan
mediapainotteisia tehtavid, esimerkiks sarjakuvaa. Hanen mukaansa valokuvausta el
ainakaan ollut tullut vastaan, mutta sarjakuvaa oli kylla opetettu. Myos Hannan
kommentista tuli ilmi, ettd mediaan liittyen hdnen kuvataidekoulussaan oli opetettu
elokuvaa seka digitaalista kuvankasittelyd. Hanna itse olikin valinnut kyseisen tyGpajan.

Sis della oli tiettyyn ikdluokkaan saakka periaatteessa véhan kaikkea; maalausta,
piirustusta ja mité ne ikina keksikaan, savitoitékin jossakin vaiheessa. Stten valittiin joku
tyopaja minne itse halus menna, niin mé valitsin elokuvaa ja digitaalista kuvankasittelya.
(Hanna)

Sis ihan keramiikka, kipsi, maalaus, piirustus; aika lailla siis laidasta laitaan kuvisasioita
opetettiin. Valokuvausta e ollut niin hirveen paljon tai en ainakaan muista. Sarjakuvaa on
ollut monella kurssilla ja sitd mun lopputydnikin oli. (Miia)

Online-taideharrastuksesta kysyttéessd, jokainen haastateltava kertoi jollakin tapaa
osallistuvansa netin taidegallerioiden toimintaan tai ainakin seuraavansa niitd. Sivustojen
kayton suhteen opiskelijoiden aktiivisuus vaihteli kuitenkin suuresti. Esimerkiks
Deviantart on yks varmasti suurimmista, pitkéikésimmistd ja tunnetuimmista sivustoista,
joka keskittyy yksinomaan taiteeseen ja myo6s fanarttiin. Kaikki haastateltavat tunsivat
kylla sivuston ja osa kertoi laittavansa sinne myds omia kuviaan silloin tall6in, mutta toiset
kertoivat vierailevansa sivustolla vain satunnaisesti. Lahinna opiskelijat kuitenkin kayttivét
sivustoa muiden taitelijoiden ja fanartin seuraamiseen. Esmerkiks Dana ja Hanna
kertoivat molemmat olevansa kyll& Deviantartin j&senid, mutta eivét endd aktiivisia

M&a ennen olin tos aktiivinen Deviantartissa, mutta en enda oikeen laita mitddn mun
piirustuksia nettiin. (Hanna)

Joo Tumblerissa ja Deviantartissa olen jasenend, mutta se [deviantart] oli joskus kun mé olin
kaksitoista, niin sitten ne [kuvat galleriassa] on véhan semmotteita. (Dana)

Tumblr nous esiin toisena tarkedand esimerkkisivustona, jonka jasenia suurin osa
haastateltavista myos oli. Dana kertoi pitavansa Deviantarttia hyvand sivustona, mutta

sirtyneensd myohemmin kéyttamaan Tumblria aktiivisemmin, koska gieltd [0ytyi
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enemman hanelle mielesta fanarttia. Myds Rani ja Aino kertoivat ailkaisemmin olleensa
aktiivisempia Deviantartissa, mutta sitten vahitellen lakanneensa laittamasta piirroksiaan

sivustolle.

Deviantartin tapaan fanarttia 10ytyy myds Tumblrista, mutta sivusto pohjautuu
kuvavirtaan, joka sisdltda videoita, kuvia ja tekstia 1dhes misté tahansa aiheesta, el vain
taiteesta. Vuonna 2007 perustettu Tumblr perustuu idealle materiaain jakamisesta
rebloggauksien avulla ja se pitdd sisdlldan jo oli 220 miljoonaa blogia (Tumblr.com
27.2.2015). Tumblrin kayttddkunta on siis teemojen suhteen huomattavasti kattavampi
kuin Deviantartin, silla sen kuvastot eivét rajoitu vain taiteeseen, ja se onkin noussut
yhdeks suosituimmista Internetin blogisivustoista. Tumblr toimii myds alypuhelimissa
Instagramin tapaan, joten en ollut yllattynyt Siitd, ettd opiskelijat kéyttivat sivustoa
aktiivisesti. Perinteiseen galleriamalliin perustuvaan Deviantartiin verrattuna Tumblr toimii
dlypuhelimissa ja tableteilla paremmin, mika osaltaan myods selittdd sivuston suosiota.
Haastateltavat kertoivat olleensa Deviantartissa aktiivisempia nuorempia, ennen
alypuhelimien tulos markkinoille. Muita yksittdisia esimerkkisivustoja haastateltavat eivéat

mai ninneet.

Fanart nous haastatteluissa esille oikeastaan vasta kun tiedustelin millaisia kuvia

opiskelijat gallerioihinsa laittavat tai laittoivat aikoinaan.

Slloin kun mé laitoin [kuvia nettiin] niin se oli aikalailla fanarttia. (Hanna)

Mita ny on silloin talléin pistényt [kuvia nettiin], niin ne on ollut fanarttia tai sitten omia
hahmoja. (Rani)

Fanarttia ja onnistuneimpia t6ita. (Aino)

Nettiin ladattujen kuvien suhteen léhes jokainen haastateltavista mainitsi fanartin, mutta
kuitenkin suurimmaks osaks opiskelijat kertoivat tayttavansa nettigallerioitaan omilla
piirroksillaan seka luonnoksilla, joita he skannaavat esimerkiks luonnosvihosta. Aiheet
vaihtelivat laidasta laitaan, yleensa omien mielenkiinnonkohteiden mukaan. Esimerkkeina
fanart-teoksista Eero mainits usein piirtdvansid hahmoja eri peleista Han kertoi myos
tekevansa piirroksia, joita muut gallerian jasenet hanelta pyytavét, eli niin sanottuja
requesteja.
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Piirustusten ja kuvien ldhettaminen galeriaan doittaakin tapahtumaketjun, jonka eri
vaiheet toimivat nuorelle viestind yhteisbon paasysta ja sen hierarkiaan sijoittumisesta.
Kuvaa katsellaan, mutta se voidaan myos liittdd suosikkeihin tai jakaa eteenpé@in, mika
avaa nuorelle uusia ovia erilaisiin yhteisdihin ja mahdollisuuksiin saada uusia ystavia.
(Gran6 2010, 104.) Ainon sanojen mukaan nettiin padtyva vain onnistuneimmat ty6t seké
fanart, joiden ilmeisesti oletetaan tuovan tekijélleen sosiaalista suosiota nettipiireissa
Eeron mainitsemat requestit puolestaan ovat esimerkki online kuvagallerioiden
kaytannosta, jossa taiteilijalle endotetaan piirustusaiheita, yleensé perustuen fanarttiin jota
taitelija on aemmin tehnyt, tai jota kysyja haluaa ndhda. Requestit perustuvat useimmiten
vamiisiin kuvastoihin ja esimerkiks taiteilijan omiin hahmoihin perustuvia pyyntdja

|ahettavét padasi assa lahei set nettikaverit tai seuragjat.

Kaikki haastateltavat kertoivat myos seuraavansa enemman tai vahemman aktiivisesti

muden taiteilijoiden gallerioita, Deviantin jaseniatai Tumblrin blogea.

Joo, Tumblerissa on ne muutamat mita sitten aina kdy katsomassa sadnnollisesti ja joskus
Deviantartissa. (Rani)

Nettiin laitettavien kuvien formaatin suhteen haastateltavien mieltymykset vaihtelivat.
Miia, Aino ja Dana olivat ainoat haastateltavista, jotka mainitsivat harrastavansa vapaa-
piirtelevansa myos tietokoneella, mutta tekevansa taidetta kuitenkin huomattavasti
useammin perinteisin menetelmin. Miia ja Dana molemmat kertoivat laittavansa juuri

digitaalisin tekniikoin tuotettuja teoksia usein nettiin muiden ndhtévaks.

Kaikkea mitd on tullut tunneilla kautta niiden ulkopuolella tdherrettyd ja
tietokonepiirustukset padasiassa seka sitten valokuvia. (Miia)

Kun mé& oon yrittanyt tehda just tolla tietokoneella, niin niita kuvia ma oon laittanut nettiin,
kun ne on tosi helppo laittaa suoraan siité konedlta. (Dana)

Koska digitaadlinen media ja dsela edintyva taide on yleensd dialogista, €li
kommunikaatioon pohjautuvaa ja yhtei sollistd, tekijan ja yleison valinen suhde on erilainen
verrattuna perinteiseen taiteeseen. (Lovejoy 2011, 15.) Nettitaide pohjautuu tekemisen ja

erityisesti  jakamisen helppouteen, joten kynnys tietokoneella tuotetun taiteen
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julkaisemiseen on matdampi verrattuna perinteisiin taidemenetelmiin. Myds Miian

mainitsemat valokuvat lukeutuvat digitaalisin menetelmin tuotetun taiteen kategori aan.

Netti- ja mediataitelijat voidaan jakaa karkeasti kolmeen ryhméan; taiteilijoihin jotka
kayttavét jotakin tiettyd mediaa yksinkertaisesti vélineena ja joiden teokset esitetéén
median keinoin, taiteilijoihin jotka kéyttavat mediaa apuna perinteisempien taideteosten
tuottamisessa seka taiteilijoihin, jotka kayttavat hyvdkseen useita eri medioita ja
tekniikoita. (Lovejoy 2011, 20.) Valokuvaus voidaan katsoa kuuluvaks ensimmaéiseen
ryhmaan; valokuva on digitaalinen tuote, joka nykyadan estetdan padosin median
vadlityksella Toista ryhméa vois edustaa esimerkiks digitaalinen maalaus ja kolmatta
perinteinen piirustus, joka varitetddn tietokoneella ja johon lisdtéén kuvia netista
Haastateltavien kommenteista e ilmennyt eritysta nettitaiteen kategorisointia, mutta
opiskelijat olivat selvasti huomanneet, ettd digitaaisen taiteen helppous vaikutti taiteen

mM&&ardan ja suosioon nettigallerioissa.

Kysyin opiskelijoilta myds mink&laista kuvastoa tai millaisia gallerioita he itse seuraavat.
Hanna kertoi tykkaévansd henkilOkohtaisesti erityisesti mangasta ja sihen liittyvasta
kuvastosta. Eero puolestaan mainits suosikeikseen erilaiset sarjakuvatyyliset kuvat seka
fotorealistiset taidekuvat, joiden tekijoita han myos seuraa netissa. Danaa lukuun ottamatta
muut opiskelijat eivdt suoraan maininneet seuraavansa jonkin tietyn fandomin taidetta,
vaan kertoivat yleisemmin mielenkiinnonkohteistaan. Kaikki opiskelijat  kuitenkin
listasivat seuraamiinsa blogeihin tai taiteilijoihin seka niitd, jotka piirtavét fanarttia kuin
perinteisen taiteen tekijoita.

No ne mitéd mé seuraan e ole sille fanarttia, ettd enemmankin sitten ihan taidetta ja obvious

niitten omia hahmoja ja tammosta. (Rani)

Mulla ainakin on vahan molempia sielld. On osa joka piirtda fanarttia ja omia hahmojaan.
(Hanna)

No se mitéd méa seuraan piirtaa paljon fanarttia mutta my6s omaa taidetta. (Aino)

Lopuks kyselin viela opiskelijoilta millaiset kuvat heidan nakemyksensa mukaan ovat
suosittuja sivustailla, joilla he vierailevat sekd millaisesta nettitaiteesta he itse eniten

pitavat.

70



Noh just fandomissa olevat kuvat on suosittuja. Esimerkiksi silloin kun Sherlock [ Holmes tv-
sarja] tuli, niin Sherlockkia oli sit kaikkialla! Ja Hannibalkin tuli just sille se vaan rgjahti
yhtékkia! (Dana)

Dana kertoikin usein etsivansa nettigallerioista nimenomaan omiin suosikkifandomeihinsa
liittyvaa kuvastoa. Usein kyseessa on esmerkiks pinnala olevan elokuvan tai tv-sarjan
hahmo, joka on tullut katsojalle entuudestaan tutuksi, mutta toi saalta kyseessa voi olla vain
fandomiin perustuva mieltymys. Itse hdn mainits esimerkkina tv-sarja hahmon Doctor
Whon, jonka sarjaa han e varsinaisesti ole seurannut, mutta josta tehtya fanarttia ja

piirustuksia han kuitenkin seurailee netissa.

Fandomeiden syntymiselle onkin ominaista jonkin ilmién nouseminen keskiton
popul &rikuvastoissa, joko ennen tuotteen viralista julkaisemista tai sen jalkeen. Netissa
iImi6t levidvét nopeasti ja usein juuri fanit ottavat uudet tuotteet ja kuvastot kayttoon
ensmmaisnd He myos heréttavdt keskustelua aiheesta. (Jenkins 2006, 141.) Fanart
niinkdan on tavallaan popul&rikulttuurin lieveilmio, mita esiintyy |dhes aina kun jokin
tuote tai ilmi® nousee hitiksi, jolloin se ruokkii osaltaan ilmidn suosiota. Esimerkiksi
suosituista fanart-aiheista kysyttdessi, Dana kertoi alkaneensa seurata tiettyja tv-sarjoja
nahtydan niisté tehtya fanarttia. Vastavuoroisesti tuotteen tai ilmion tunnettavuus tuo
fanartille ja sen tekijélle mainetta. Netissa julkaistujen kuvien ja taiteen suosio perustuukin

tunni stettavuuteen.

Suosittujen taideformaattien suhteen opiskelijat kertoivat skaalan vaihtelevan gallerioissa
suurestikin. Nettigallerioissa kylla on perinteisin menetelmin tuotettua taidetta, niin
alkuperdismateriaalia kuin fanarttia, mutta heidan nakemyksensd mukaan digitaalisesti
tehty taide on yleisesti ottaen suositumpaa. Digitaiteen teemat ovat hyvin usein
samankaltaisia kuin perinteisenkin taiteen. Taitellijat kasittelevét teoks ssaan identiteettia,
ihmisyytta ja kulttuuria, seka erityisesti ihmisen ja koneen vdista suhdetta. (Paul 2003,
139.) Fanart niin ikdan saattaa jaljitella perinteista taidetta tyyliltéan tai tekniikaltaan, kuin
my6s aihepiireiltdan. Opiskelijat itse kertoivat omien mieltymysten ja kuvan aiheen
vaikuttavan sen suosioon enemméan kuin formaatin, mutta osa kertoi kylla itsekin

suosivansa digitaidetta.

No sanotaan etta niitd on aika lailla laidasta laitaan, et monet on semmosia et ne piirtaa
joko konedlla tai kasin tai maalaa, sitten on semmonen joka tekee hamahel misté kaikkee. On
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valokuvausta ja tammosid nukkemaalaajia - semmosta nuken customointia - ja
cosplayjaajia. (Miia)

Hmm..ma sanoisin kylla ettd suosituimpia on digitaaliset piirustukset aika lailla ja
valokuvat, sanotaan nain. (Miia)

Opiskelijoiden toiminta netissd naytti olevan kaikin puolin aktiivista. Kukaan heista ei
seurannut  yksipuolisesti jotakin tiettya taideformaattia tai fandomia, vaan kaikki
mainitsivat useita kiinnostuksenkohteita, mika kertoo monipuolisesta mediankaytosta ja
sen hyodyntamisesta taideharrastuksen kehittdmiseen. Internetin fanitoiminta oli kaikille

tuttua, samoin kuin vaikuttivat olevan nettigallerioiden kaytanteetkin.
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6.2 Fanartista

Fanart termin epavirallisuuden ja vaihtelevan kaytén vuoks, ensmmaéinen haastattelun
kannalta olennainen asia oli selvittaa opiskelijoiden kasitykset siitd mita fanart on tai miten
he itse sen mérittelevat. Koska haastateltavat oli valittu heidan harrastuneisuutensa
pohjalta, oletin, ettéd jokainen opiskelija tunsi termin jo entuudestaan. Fanartista on
olemassa kuitenkin erilaisia kasityksia ja fanipiireissékin termin méadrittely sekd sisdlto
vaihtelevat. Selvittédkseni opiskelijoiden henkilOkohtaisia kéasityksia, pyysinkin heita
kertomaan omin sanoin mitd fanart on, jos sSitd hellta tultaisin kysymaan. Heidan
ndkemyksensd termistd olivat keskenddn hyvin samankaltaiset ja kaikki vastaukset

voitaisiin kiteyttédd Hannan sanoihin:

Se on fanien piirtdmaa taidetta tietenkin liittyen siihen fanitettuun aiheeseen - ihan mita
tahansa. (Hanna)

Heidi ja Miia lisaks méarittelivat myos jonkin verran aihealueita joihin fanart useimmin
liitetd8n. He mainitsivat erityisind esimerkkeina fanartin lahteiks elokuvat, pelit seka tv-

sarjat.

Fanart on piirustusta jostain sarjakuvasta, kirjasta tai elokuvasta. Sis jostain massamedian
asiasta piirretty kuva, joko sita itse hahmosta tai joku hahmo tai enemmankin [aiheita] siita
sarjasta. (Miia)

Danan sanojen mukaan fanitettu aihe voi olla leffa, sarja tai mika tahansa tuote, jonka joku
toinen on keksinyt. Eli hénenkin mukaansa fanart pohjautuu jo vamiiks luotuun
materiaalin, jonka taiteellinen tuotanto ja kuvasto on jonkun toisen, joko taitelijan tai

instituution, tekemaé. Fanarttia on sitten yksittdi sen tekijan omaversio.

Useissa vastauksissa nous vahvasti esiin fanartin liittyminen median ja popul 8&rikulttuurin
tuotteiden hahmoihin.  Miian mukaan fanartin kohde voi olla yksittdinen
popul&rikulttuurissa tunnettu hahmo. Téallainen hahmo voisi olla esimerkikss Danan
aiemmin mainitsema Sherlock Holmes, joka on alun perin kirjallisuudesta tunnettu hahmo,
mutta joka on niittényt mainetta myos tv-sarjojen seka sarjakuvien avulla, eik& ndin ollen

ole yhteen median tuotteeseen sidottu. Tai Sitten fanartin hahmo on perdisin jonkin
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fanitetun aihealueen sisdltd, esmerkiks jonkin tietyn manga-sarjakuvan henkilo tai

mahdollisesti toisen yksittéisen taiteilijan luoma hahmo.

Opiskelijoiden mééritelmét fanartille olivat [dhes tdysin samoilla linjoilla |0ytamani
nettisanakirjan méaéritelman kanssa ja heiddn mainitsemansa esimerkit niin ikéan
samanlaisia kuin omat kokemukseni fanartista késitteené. Fanartin olennaisimpia piirteita
ovat tekijdn asema ja fanius sekd aiheen lainaaminen jostakin median tuotteesta.
Opiskelijoiden vastauksista saattoi huomata, ettd kukin tunsi termin jo entuudestaan, eika
sen madrittely tuottanut heille vaikeuksia. Harrastuneisuus tuli esille my6s opiskelijoiden
kyvyssa médritella sekd luetella erilaisia fanartin léhteita ja mahdollisia teemoja.
Opiskelijoiden fanarttiin liittyvét teemoittelut olivat myds hyvin pitkalti samanlaiset kuin
omani. Esmerkiks Dana mukaan fanart voi olla yksinkertainen muotokuva hahmosta tai
sitten esimerkiksi toisinto, jossa tekija on lahtenyt lagjentamaan fanittamansa aiheen
teemaa, esmerkiks piirtdmall& hahmosta oman version. Fangja motivoi itse keksiminen,
jolle fandomit tarjoavat erinomaisen alustan ja joiden sisdlla fanin ideat voivat eléajatulla
todeks (Harris 1998, 6).

Haastateltavista kaikki kertoivat piirtavansa tai ainakin joskus piirtdneensa fanarttia,
enemman tai véahemman aktiivisesti. Miia piiris fanarttia enemman nuorempana, mutta
nykyaan lahinn& harvemmin ja vain sopivalle tuulelle sattuessaan. Dana niin ikdan kertoi
fanartin olevan hanelle 1&hinnd vapaa-gan huvitus, eikd han laita fanart tuotoksiaan
nakyville nettiin. Aino sen sijaan oli aikaisesmmin maininnut, etté nettiin han laittaa

nimenomaan fanarttia.

Miké fanartissa nuoria sitten viehéttdd? Ensimmaéiseks monet haastatel tavista mainitsisivat
fanartin piirtdémisen olevan helppoa, ja ettd ihmisten on sita helppo ladhestya. Danan
mukaan kyse on myds tunnistettavuudesta, tuttu hahmo tai tapahtuma heréttda helposti
katsojien mielenkiinnon etenkin jos kuvan voi |6ytéa hakusanalla. Hanen mukaansa fanart
nain vetada ihmisia puoleensa ja tuo piirtgjélle mainetta, jonka avulla on helpompi léhtea
julkaisemaan my6s "omia juttyja’. Muutkin opiskelijat mainitsivat fanartin olevan

suosittua.
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No fanartissa on se helppoa ettéd sen e tarvitse olla mitenkddn kauheen hienoa tai suurta
mita sa piirrat. Se laajuus et kuinka paljon ihmiset tykkaa siitd on vahan niinku suurempaa
tai helpommin ihmiset tykkaa siité kun se on fanarttia. (Hanna)

Joo aika sama, ettd on helppo ruveta piirtdmaan jotain muita hahmoja mista pitéa. (Rani)

Ainon mukaan fanart on myds hyvin tunteisiin vetoavaa ja sen viehdtys perustuu
fanitukselle, seka tunteille joita esimerkiks sarjan katsojille tai kirjan lukijoille herda
Kaikki fanit elvat sitoudu fandomiinsa niin syvasti kuin toiset, mutta fanartin tuttuus vetaa

|&hes kaikkia faneja puoleensa.

No ihmiset ymmértaa nopeasti mista on kyse, jos sa piirrat jonkun tilanteen jostain kirjasta
tai eokuvasta niin ne tietda mika tilanne on kyseessa ja tulee tammdsia tunnekuohuja
ihmisille. (Aino)

Eero puolestaan sanoin fanartin viehdttévan lahinnd yhteisollisyyden vuoksi. Hénen
mukaansa fandomin ympéarille muodostuva kommuuni luo yhteisollisyyden tunnetta ja sen
kautta saa rohkaisevaa palautetta, mika auttaa jatkamaan taiteen tekemista ja kehittymaan
sind Heidi yhtyi Eeron mielipiteeseen ja lisdg, etta fanartin kautta |0yt&8 myos hel posti
uusia ystavia Y hteisista mielenkiinnonkohteista syntyy keskusteluja ja vieraidenkin kanssa

on helpompi jutella seka jakaa midlipiteita.

Kaikki haastateltavat olivat suurin piirtein yhta mielta sita, etta fanarttia el nde juuri
muualla kuin netissd, vaikka pari heista kylla sanoi, etta sitd nakyy muuallakin -
esimerkikss fandomiin liittyvissa tuotteissa. Fanitoiminnalla on paljon vakiintuneita
foorumeita ja tuotteita, jotka tunnetaan jopa fandomin ulkopuolella. Kuitenkin néaiden
tuotteiden tuotanto, vaihto sekad kulutus keskittyy |ahinnd fandomin omiin verkostoihin.
Fandom rakentuu tédman kulttuurin ympdrille, missd yhteiset intressit ohjaavat fanien
toimintaa ja tuotantoa. (Taalas & Hirgarvi 2008, 213.) Kyseessa on paits informaation ja
mielipiteiden vaihtaminen muiden fanien kanssa, myds oman tuotannon tuominen

fandomiin seka toi saalta fandomin tuotteiden vastaanottaminen ja kayttaminen itse.
Opiskelijoiden suhde fanarttiin vaikutti rennon tasapainoiselta. Kuitenkin nettitaide ja

online-eldma vaikuttivat rinnastuvan voimakkaasti nuorten arkeen, jonne fanart el taas

nayttanyt kuuluvan lainkaan. Huolimatta kerrotusta fanartin tekemisen helppoudesta,
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siihen liittyi selvasti myos haasteita seké heitd ymparoivan sosiaalisen kulttuurin asettamia

paineita.

Ma oon yrittényt [piirtdd fanarttia] mutta en ole sitten laittanut sitd mihink&an, etta se on
vaan ollut mun omaa vapaa-aika tyota. (Dana)

Kysyin sitten Danalta oliko fanart hanelle ikdan kuin guilty pleasure, €li salainen nautinto,
jota el kenties yleisesti pideta suuressa arvossa, hdn myons etté nain oli. Opiskelijoiden
suhteessa fanarttiin 16ytyy siis mita ilmeismmin ristiriitoja. Lahes kaikki haastateltavat
kertoivat kylla piirtdvansa tai joskus piirtaneensi fanarttia, ja osa oli jopa ladannut
piirtdmidan kuvia nettiin. Myos fanartin suosiosta ja sen syista haastateltavat olivat yhta
mieltd, ja jokainen haastateltavat kertoi seuraavansa fanartin tekijéita netissd. Kuitenkin
monen vastauksista kavi ilmi, etté kriittisyys omaa taidetta kohtaan oli kasvanut ian my6ta
jafanartin piirtdminen néin ollen myos vahentynyt.

Tahén on saattanut vaikuttaa myos arjessa omasta taiteesta saatu palaute. Eero esimerkiksi
kertoi, etta oli mahtavaa saada palautetta nettiyhteisdissa ja puhua fanartista muiden
aiheesta kiinnostuneiden kanssa, mutta arkiel@méssa saatu palaute onkin aivan toisenlaista.

Oikeessa elamassa kaikki aina sanoo ettéd mika toi on, et toi nayttaa ihan joltain ... niinku
roskalta ja sit se ei 0o ihan kivaa. (Eero)

Huolimatta siitg, etté kasitys faniudesta on muuttunut 2000-luvulla ja sitd el mielleta enda
psykologiseks hdiridtilaks, ennakonluuloja nayttdd edelleenkin olevan. Esimerkiks
science fiction -genre miellettiin hyvin pitk&&n roskakulttuuriksi ja sen mydéta faneille
kehittyi tietynlainen stigma. (Hirgdvi 2009a, 19.) Eeron sanoista vois paételld, etta
fanartin piirtdmiseen liittyy samankaltainen ennakkokasitys, jonka perusteella "muut”
méérittelevat fanartin taidearvoa ja sen tekijda. Luonnollisesti tamé selittyy glla, etta
fandomin ulkopuolisten voi olla vaikea ymmartéa fanartin siséltéa tai viestejg, joita fanit
sen sjaan lukevat sujuvasti. Eero, kuten muutkin haastattelemani opiskelijat, lukivat
fanartin 18hinn& harrastustoiminnaksi, vaikka heidan omasta mielestéén se on myos
taidetta Niin sanotun ulkomaailman kasitys kuitenkin selvasti vaikuttaa heidan
suhtautumi seensa taidemuotoon, jota he itse arvostavat, mutta joka kuitenkin luetaan vain

harrastukseksi, koska arvostusta el fandomien ulkopuolelta [6ydy.
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Haastattelun lopuks esitin opiskelijoille tarkoituksella hieman provosoivan kysymyksen
sitd, onko fanart heidan mielestdan arvostettavaa taidetta. Katrin mukaan arvostus riippuu
lahinna piireistd, mutta Rani nosti esille tekijanoikeuskysymyksien vaikutuksen fanartin

taidearvoon.

Niinku onko se taidetta, kun se e oo ihan taysin lahtenyt susta itestd, ettéd ne [aiheet]on
kuitenkin jonkun muun luomia. Voihan se olla tosi hianoo taidetta, mutta & se voi ehka olla
niin taysin arvostettua. (Rani)

Vakka perinteinenkin taide voi tarjota katsojalleen voimakkaita yhteisollisyyden
kokemuksia, digitaiteen jakamisen seka muokkaamisen helppous tekee omistgjuus- ja
tekijanoikeuskysymyksista monimutkaisempia. [Iman yleison osallisuutta teos e ole
vamis, mutta avoimeks jaa kysymys kenelle teos kuuluu. (Lovejoy 2011, 15.) Fanart-
keskustelujen yks useimmin esiin nousevia kysymyksia onkin tekijanoikeuteen liittyvat
ongelmat. Kuten Rani sanoi, taiteen arvostus voi riippua voimakkaastikin sen
omaperaisyydestd, joten fandompiirien ulkopuolella fanartin taidearvo voi huomattavasti
matalampi  kuin muun taiteen. Heidikin mainitsi, etta fanarttia on kiva piirtéa
harrastusmielessa, mutta teoksia e vélttamatta saa myyda, mika vaikeuttaa ammattimaisen
uran hankkimista fanartin keinoin. Han kertoi pitdvansa fanarttia taiteena, mutta juuri

tekijanoikeudel liset kysymykset monimutkaistavat asiaa.

Hannan mukaan ihmiset arvostavat omaperdisyytta ja idearikkautta, kun taas lainatut
hahmot véhentdvét taitelijan mieikuvituksen arvoa. Luovuuden arvostaminen
kuvataiteessa juontaa juurensa jo peruskoulusta ja perustuu koulun yksildsuorituksiin
keskittyvaan arviointijarjestelmaéan. Esimerkiksi visuaalisen kulttuurin yliopistonlehtori
Anniina Koivurova huomasi tutkimuksessaan, etta ylakouluikéisten nuorten keskuudessa
jdjittely ja matkiminen nahtiin ik&n kuin tekijan luovuuden varastamisena, joten on
todenndkoistd, ettd gjattelumalli seuraa oppilaita myos lukioon. (2010, 169.) Toisen
oppilaan teoksen kopioiminen voi Koivurovan mukaan olla myds kimmoke omalle
oppimiselle. Ainokin esimerkiks ndki fanartin erinomaisena mahdollisuutena kehittéa
omia taitoja. Hanen mukaansa erityisesti ne taitelijat, joilla e viela ole tarpeeksi
vamiuksia, voivat faniyhteison kannustamana kehittéa piirustustaitojaan fanartin avulla,
josta hanen mukaansa kuitenkin aina oppii jotain. Miian mukaan fanart on oma

taiteenlgjinsa ja siks aivan yhta arvostettavaa taidetta kuin mikéa tahansa muukin. Hanen
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mukaansa taiteen tarkoitus on itseilmaisu, ja myods fanartin kautta taitellijat ilmaisevat

itsesin,

Eero ja Dana molemmat katsoivat fanartin piirtémisen harrastuksenomaiseks toiminnaksi,
mutta pohtivat asiaa my6s muun taiteen ndkokulmasta. Eero nosti esiin oman suhteensa
nykytaiteeseen, jossa hanen mielestédn esiintyy yhta lailla teoksia, joiden taidearvo

voidaan kyseenalaistaa.

No hirvedsti kuitenkaan en arvosta nykyista taidetta, kun se melkein meinaa olla sita etta
vedetdan punainen viiva tauluun ja myydaan monella miljoonalla, niin en ma nyt sitakaan
kutsuis taiteeksi. (Eero)

Toisin sanoen, teoksen taidearvo on katsojan omista ldhtokohdista ja tulkitsemistavoista
Kiinni. Taiteen maaritelma ja muoto myds muuttuvat myos gjan ja teknologian kehityksen
myo6ta, jolloin taide vaistamaétta heijastaa edustamaansa kulttuuria ja sen arvoja (Lovejoy
2011, 20). Dana puolestaan antoi esimerkiks "hedelmaasetelmat”, jotka hdnen mielestéan
eivdt olleet kovin korkealla taidearvoa mitattaessa vaikka niitd taidemaailmassa
arvostettiinkin. Vertailukohdaks héan asetti taitellijan itse luoman hahmon, joka puolestaan
sais hanelta tdydet pisteet, vaikka poikkeaisikin perinteisen taidemaailman vaatimuksista.
Liséks han huomautti, ettd myos taitelijan omasta teoksesta tai taiteesta voi tulla fandom,
vaikka vain pienikin, ja aun perin fanarttiin pohjautuvasta teoksesta voi siten syntya jotain

ailvan muuta.

Et niinku inspiroitua [fanartista]ja kokeilla omia asioita - se on tos ihailtavaa, koska on
vaikea keksid jotain semmosta uutta ja siitd voi sitten tulla jotain suurempaa. (Dana)

Kukaan opiskelijoista e sndnsa rinnastanut fanarttia taidehistorian kuvallisin
viittauskaytanteisiin, mutta vaikuttivat kuitenkin olevan tietoisia perintei sen taidemaailman
kaytanteistd. Esimerkiks mainitessani Kag Stenvallin ankka-maalaukset mahdollisena
vertailu kohtana, Dana totes, etta nekin voivat toisaglta olla fanarttia, vaikka ovatkin

kuuluisiajataidemaailmassa tunnustettuja. Kyse on hdnen mukaansa nakoékulmasta.

Suurimpina  kynnyskysymyksina  opiskelijoiden  suhteessa  fanarttiin nousivat
omaperdisyyden arvostus ja fanart-teoksen taidearvo suhteessa "muuhun” taiteeseen.
Fanart on toisaalta jotain ihailtavaa seka inspiroivaa ja opiskelijoille itselleen mielekéasta
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tekemistd, mutta samalla taiddemuotona kyseenalainen kun se rinnastetaan ympéroivaan

taidekulttuuriin seka arkiel amaan.
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6.3 Fanartista koulussa

Haastattelemistani opiskelijoista, jokainen oli kaynyt lukiossa jokin mediaan liittyvan
kuvataidekurssin. Osalla oppilaistaoli takanaan useampikin, mutta muutamille haastattelun
aikaan pyorinyt visuaalisen median-kurss oli enssmmainen. Monet olivat kéyneet myds
valokuvauksen kurssin. Oppilaat eivat vattaméattda miella oppivansa mediaa
kuvataidetunneilla, silla opettajat harvemmin tuovat sita sanallisesti esille (Laitinen 2006,
205). Miia kuitenkin mainits myds atk-kurssin, jolla oli opeteltu videopelien tekemista ja
jonka han itse luki mediakurssiksi, vaikka se e koulun lukujérjestyksessa |ukeutunut
kuvataiteen mediaosion oppisisdltoihin. Kysellessani heidan suosikkikurssgjaan tai
tehtavidan, osa mainitsikin digitaalisesti toteutetun fantasiakuvan sek& valokuvauksen

kurssilla toteutetut mediakuvakollaasit.

Kysyin opiskelijoilta, olivatko he piirtaneet fanarttia koulun kuvataidetunneilla. Oppilaiden
harrastukset luonnollisesti kulkeutuvat kouluun ja niita toteutetaan oppituntien puitteissa,
mutta el valttamatta koulutdiden yhteydessd (Tolonen 2001, 88). Oletinkin, ettd myo6s
fanart ndin hiipis kuvataideluokkaan jossakin muodossa. Kaikki haastateltavat
vastasivatkin  kylla piirtdneensd fanarttia tuntien akana, mutta ainoastaan omiin
piirustusvihkoihinsa, eika lainkaan varsinaisten tehtévien yhteydessi. Ainoastaan Heidi
kertoi tehneensa yl8asteella teoksen, johon hén oli piirtanyt suosikkihahmojaan. Opettgalta
e kuulemma ollut tullut lainkaan palautetta teokseen liittyen, mika Heidin mukaan johtui
Sitd, ettd hanen toissdan seikkaili tuolloin fantasiahahmoja usein ja teos oli ollut hyvin
pitkdlti hanen tyylisensd. IImeisesti lukiossa hénk&an ei kuitenkaan ollut piirtanyt fanarttia

koul utihinsa.

Pyysin opiskelijoita kertomaan, mikseivat he sitten olleet piirtaneet fanarttia koulutéihin.
Monet nostivat esiin vaatimuksen koulussa tehtyjen teosten omaperdisyydesta, mika
opiskelijoiden ndkemyksen mukaan vaikutti olevan yks oletusarvoja teosten arvioinnille.
Hanna muun muassa sanoi, etté koulutdihin han haluaa mieluummin tehda jotain, joka on
kokonaan omasta p&asta luotua. Rani niin ik&8n sanoi, ettd voihan toisten hahmoja omaksi
huvikseen tehdd, mutta ne elvét sovi "oikeisiin” téihin. Aino sen sijaan toted, etta fanart el

vain ole sopinut annettuihin tehtéavanantoihin. Miia oli samoillalinjoilla.
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Sejotenkin vaan, en tiid, se @ ole vaan tuntunut sopivalta ainakaan siiné tilanteessa. Tai en
ma ainakaan mitaan [tehtavad] ole |6ytanyt missd ois pitényt kayttaa sita [fanarttia] . (Miia)

Dana sen sijaan totesi suoraan, ettd ehkd han e vain ole uskaltanut, vaikka ehka olis
halunnut. Hankin pohti, etta fanart on toisaalta hdnen tekemaénsa, mutta toisaalta muualta
lainattua, joten se e ole aivan taysin alkuperdisesti hanen. Danan kommentista voi lukea
ympériston vaikuttavan valintoihin kuvataidetunneilla. Dana e ollut uskaltanut piirtéa
fanarttia kuvataidet6ihin, mahdollisesti muiden mielipiteiden takia. Oppilaiden arviointi-
kriteerit koulussa tehdyille téille vastaavatkin pitkalti opettgien nakemyksia. He kayttavét
henkil 6kohtaisessa arvioinnissa kuitenkin myo6s sellaisia opettagjien vaheksymia kriteergja
kuin luokkatovereiden arvostus ja taito jajentdd median hahmoja, joiden perusteella myds
fanit arvioivat fanarttia keskendan. Kriteerien maara lisdantyy ylaluokilla samalla kun
kasitys taiteen tehtavista lagenee. (Rasdnen 2008, 243.) Lukiossa opiskelijat ottavat
oppiaineen jo vakavadti ja haastattelemieni opiskelijoidenkin kommenteissa nékyi selvasti,
ettd he kokivat kuvataidetuntien tehtévien olevan oman taiteilijuuden osoittamisen

paikkoja.

Kuvataiteen tunnilla sen aineiston kasitteleminen, joka on oppilaille |éheisté vapaa-gjalla ja
kaveripiirissg, on luontevampaa kuin jonkin muun oppiaineen piirissa (Laitinen 2006,
205), mutta myos selld nayttdvat vaikuttavan ympariston, mahdollisesti opettgjien
asettamat arviointikriteerit. Estetiikka liittyy kaikkeen, missd on kyse arvoista, joten myos
taidekritiikki on voimakkaasti sidoksissa siihen. Katsojan maailmankatsomukselliset ja
esteettiset arvot suuntaavat kuvan tulkintaa ja tarkastelu usein myds huipentuu
arvottamiseen. (Rasdanen 2008, 222, 224.) Opiskelijat arvottavat fanartin suhteessa
fandomin ulkopuoliseen kulttuuriin, sekd koulukulttuuriin, jolloin sen taidearvo on

erilainen kuin mita se on fandomin siséllatai online yhtei soissa.

Pyysin opiskelijoita myos arvioimaan, kuinka tunnettu termi fanart heidan koulussaan
mahdollisesti on tai tuntevatko opettgjat sitd. Hanna uskoi, ettd ihmiset, jotka viettavan
vahemman aikaa netissitai joilla el ole mitéan varsinaista fanituksen kohdetta, eivét tunne
termid& Toisaalta hdn samalla kohautti olkiaan ja totes, ettel fanart valttamatta ole termi,

josta kaikkien tulisi tietdékaén. Fanart on niin sanotusti tietyn ihmisryhmén "juttu”.
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Ainon mukaan ylaasteella kukaan hanen luokkatovereistaan e tiennyt, mita fanart ta
fanfiction on, mutta lukiossa hédnen mukaansa l8hes kaikki tiesivat. Rani oli hanen
kanssaan samaa mielta, ja totes, etta heidén koulussaan kaikki kylla varmasti jollain
tasolla tiesivat mita fanart on - erityisesti kuvataidelinjalla. Eero ja Heidi niin ik&an
vahvistivat, etta kylla heidan kavereistaan ainakin suurin osa tunsi termin. Danan mukaan
asiaan vaikuttaa myo6s heidan koulunsa, silla lukio, joka tarjoaa paljon kuvataidekursseja,

vetéa puoleensatietynlaisiaihmisia

No meidan koulu on vahan semmoinen koulu, ettd tdnne ajautuu semmoiset ihmiset jotka,
jollain tavalla tietdd mita fanart on tai tuntee siihen liittyvat asiat. Kylla téssa koulussa ne
jotka on kuvidlinjalla niin ihan pakostikin tietédd, mutta sitten taas joku jolle kuvis e ole
mikaan lempiaine, niin en usko etta ne on ikina kuullutkaan. (Dana)

Han oletti, ettd kuvataiteellinen harrastuneisuus vaikuttaa myos fanartin tuntemukseen ja
ahkerat harrastelijat joutuvat vakisinkin termin kanssa tekemisiin, jos eivét itse niin ainakin

kavereiden kautta.

Vanhempien ja opettgjien suhteen opiskelijat eivét olleet yhtd varmoja, kuin mitd heidan
omaan ikdluokkaansa tuli. Miia ja Dana kertoivat kylla puhuvansa vanhemmilleen omista
fanituksen kohteistaan, mutta olivat suhteellisen varmoja, etta fanart termind olisi kuitenkin
aikuisille vieras. Lukionsa opettajista Dana ol etti muutaman tietavan termi. Han oli varma,
ettd koulussa on varmasti ollut oppilaita, jotka ovat puhuneet fanartista myds opettgjille.
Hanen mukaansa myds opettgjan oma ika ja ikéryhma jota han opettaa vaikuttavat asiaan.
Esimerkiks han oletti, ettd hdnen kuvatai dekoulunsa opettajat eivét tunteneet termid, koska
he olivat vanhempia ja opettivat padasiassa aikuisia. Sen sijaan han oli varma, etté lukion
opettgille joku olis joskus sanonut jotain fanartista.

Pyysin opiskelijoita kertomaan myos olivatko he mahdollisesti saaneet palautetta fanart-
piirustuksistaan, joko kavereilta tai opettgilta, ja olivatko ndma tunnistaneet heidan
piirustustensa hahmoja. Hanna sanoi, etta tunnistettavuus riippui tdysin kuvan sisallosta
Suurimpien fandomien (esimerkiksi Taru Sormusten Herrasta) kuvastot tunnistivat kylla
|ahes kaikki, mutta pienemmét fandomit tunnistavat |ahinna niiden jasenet. Rani oli hanen
kanssaan samaa mieltg, ja korosti, etté kaverit kylla tunnistavat piirroksien hahmot, mutta
opettgjat eivat, koska nama eivdt seuraa samoja median ilmiéita kuin nuoret itse.

Kaverellta saa palautetta ja myos kritiikki&. Opiskelijoiden mukaan kavereilta saatu palaute
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on useimmiten positiivista, erityisesti jos hekin ovat saman fandomin jasenia, mutta
opettajilta palautetta tulee nihkedmmin. Miian mukaan he kylla nyokkéilevét ja saattavat
kehuakin, mutta sisdll6llista palautetta el juuri tule.

Kun opettajat kattoo sen [luonnosvihon] kokonaisuutena, niin sielta on tullut ihan hyvaa
kommenttia - mutta ne ei ikina oikein 0o siina paikalla [kun piirrén fanarttia] ja ne selaa
vaan ja sitten on sille "aa thisis good" ja lappaa sen [vihon] sulle takaisin. (Miia)

Oppilaat tulkitsevat virallisesta koulusta, opettajien toiminnasta, jarjestyssdanndista ja
kaytanteistd, ssamiaan vihjeitd. He tekevdt huomioita siitd mika on arvostettua, sallittua,
julkituotua, vaiennettua, tavallista tai erilaista oman koulun ja ympariston piirissa.
(Tolonen 2001, 257.) Viralisen koulun toiminta ndkyy myos kuvatai del uokassa ja oppil aat
lukevat hiljaisiakin viestgja tulkitessaan millaista materiaalia kuvataidetunneilla halutaan
ndhdata on hyvaksyttya tehda.

Arviointikriteergja tuottavat 18htokohtaisesti taidekasvatukseen erikoistuneet ympadristot,
kuten peruskoulu ja taidekoulut, joiden periaatteiden mukaan kuvataidetunnilla toimitaan.
On kuitenkin opettgjasta kiinni millaiset kriteerit han omaan luokkaansa luo ja opettgjan
oma taidekasitys seka tausta vaikuttavat téhdn voimakkaasti. Opetus saattaa pohjautua
esimerkiks jaljittelyyn, mutta samalla painottaa omaperéisyytta. (Kiil 2009, 50-51.)

Lopuksi pyysin opiskelijoita vielda kayttdmadn midikuvitustaan ja pohtimaan miten
fanarttia vois mahdollisesti tuoda kuvataideluokkaan tai millaisista tehtavistd he itse
pitdisivat. Ajatus oli opiskelijoista mielenkiintoinen, mutta siind oli heidan mielestéan
my0s ongelmia Aiheen sopivuus kuvataidetunnille riippui heidén mielestdan taysin
tekniikasta ja tehtdvanannosta seka erityisesti siitd sopisiko tehtava kaikille. Heidin ja
Miian mielesta tehtava el saanut olla liian rgjoittava ja Rani ja Hanna puolestaan sanoivat,
ettei fanarttia suoraan vois tuoda luokkaan vaan tehtdvanantoon pitéisi kehitella jotain

omaa.

Sanotaan, ettd vahan ristiriitaisesti kylla ja ei. Seriippuu tasan mika yhteys, mika tehtava se
riippuu tasan dita. (Miia)

Tehtéva vois olla jotain tAmmdistda missd niinku e suoraan piirtéis st fanarttia vaan
piirtais jotain missd on kumminkin jotain sitd sun omaa. (Hanna)
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Opiskelijoiden mukaan kuvataidetunnilla vois aivan hyvin toteuttaa tehtdvan, jonka
aiheena olis esimerkiksi jokin tunnistettava median hahmo tai jossa oma itse sijoitettaisiin
jonkinlaiseen fantasamaailmaan. Miian ehdotti, efta tehtavadn vois sSiséllyttaa
mahdollisuuden kuvata omia tuntemuksiaan ja "p&an sisdista maailmaa’. Kysyessani viela
Miialta ja Dandlta tekisivétko he fanarttia kuvataiteen lopputyond, molemmat vastasivat,

ettdmiksipaei.

Miksei, jos se sopii jollain tavalla siihen tehtéavadn niin antaa palaa! (Miia)

K okonai suudessaan opiskelijoiden kommenttien mukaan fanart e juuri kuvataideluokassa
ndy. Sita rgoittavat koulun tehtdvanannot seka oletetut kéytanteet ja ympariston vaikutus
opiskelijoiden taidekasitykseen kuvataidetuntien kontekstissa. Haastattelemani opiskelijat
suhtautuivat ~ kuitenkin ~ avoimesti  mahdollisuuksiin ~ tuoda fanarttia  my0ds
kuvataideluokkaan. Heidan kommenteistaan huomasi, ettd vaikka fanart oli heista
suurimmalle osalle [ahinn& harrastustoimintaa, he kuitenkin tiedostivat sen mahdollisuudet

my0s koulun kuvatai deopetuksessa.
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7 Opettajien haastattelu

Oppilashaastattelusta saamani  aineiston tueks haastattelin  viela kahta koulun
kuvataideopettajaa, joista toinen opetti useampaa mediakurssia ja toinen opetti mediaan
liittyen l&hinn& valokuvausta. Molemmat opettivat myos haastattelemiani opiskelijoita ja
kummallakin oli pitkdn linjan kokemusta seka ylékoulun, ettd lukion Kkurssien
opettamisesta.

Aloitin haastattelun kysymalla opettgjilta, miten median kuvastot heidéan ndkokulmansa
mukaan nakyvét kuvataideluokassa tai kuvataidetunneilla oppilaiden tdissa. Opettgjat
kaipasivat maarittelya sille, millaista kuvastoa tarkoitin, joten tarkensin kysymysta
kasittelemaan [dhinnd Internetistd l6ytyvda populdarikulttuurin kuvastoa. Opettgjien
mukaan median kuvastojen ndkyvyys oppilastdissa riippui hyvin pitk&lti kunkin kurssin
sisallosta. Kyselsessa lukiossa kuvataiteen kurssitarjonta oli erittéin lagja ja monipuolinen.
Esimerkiksi enssimmaisten kurssien, jotka kasittivat muun muassa piirustusta, oppilastoissa
e opettgien mukaan ndkynyt mediankuvastoa yksinkertaisesti siksi, ettd tehtdvanannot
olivat kurssin sisdlla suhteellisen tarkasti méaritellyt. Toisaalta sitten viestinnén kursseilla
media ndkyi oppilastoissa selvasti enemmaén. Yhdella kursseista oli teetetty esimerkiks
hahmosuunnittelua ja opettajan mukaan median kuvastot nakyivét heti monen teoksen

hahmoissa ja vérimaailmassa.

Meemit olivat opettajien mukaan yks nakyvimpid mediakuvastoja, jotka ilmestyivét
oppilaiden tekeleisiin myds mediakurssien ulkopuolella, erityisesti yl&koulussa. Trolfacet
jaderpit heidan mukaansa kuitenkin vahenivét lukioon tultaessa. Yla-asteikéiset sen sijaan
heiddn mukaansa toistivat jatkuvasti median ilmidita teoksissaan seké luonnoskirjoissaan,
ja opettgja saattoi piirroksista néhda mik& on "in" ja suosittua juuri silloin. Yl&asteikaisten
keskuudessa meemeja piirrettiin hauskuuden vuoksi, mutta myds sosiaalisen suosion
saavuttamiseksi. Meemeja heidan mukaansa esiintyi edelleen myds |ukiolaisten teoksissa,
erityisesti yleisukion kuvataidekursseilla, mutta vdhemman kuvataidelinjat oppilaiden
t0i ssa.

Haastattelemieni  opettajien mukaan ylékoulu-ikdiset myds hakivat enemman mallia
tekemiseensa netista ja kuvataidetunneillakin seikkaillaan netissa etssmassa kuvia ja niista

keskustellaan kavereiden kanssa. Lukiossa sen sijaan opettgjat bongasivat oppilaita
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selaamassa nettigallerioita [8hinna valituntisn. Molemmat opettgjat kertoivat sivusiilmala
Seuraavansa oppilaiden puuhailua tietokoneen ruudun &dressa ja piipahtaneensa
esmerkiks Deviantartissa, mutta eiva olleet itse tarkemmin tutustuneet netin
galeriasivustoihin. Toinen opettgjista kertoi usein pyytaneensa oppilaita ndyttamaan
tekeleitddn tai gallerioitaan netissa, minka he olivatkin mielell&an tehneet. Opettajien suhde
oppilaisinsa ja omaan oppiaineeseensa onkin muuttunut pohtivammaks ja opettgjat
huomioivat opiskelijoiden mieltymyksia. Yksinsuuntaisen kasvattamisen tai opettamisen
Sijaan opetus painottuu vuorovaikutteisuuteen seké dialogi opettajan ja oppilaan vélilla
(Pohjakallio 2005, 227.) Gallerioiden kuvamaailma tuntui opettgjista kuitenkin vieraalta ja
toisen opettgjan mielestd jopa vastenmielisetd. Hanen mielestddn kuvasto oli usein
"suippenevad’ ja muotokieleltédn karmeaa seka hyvin usein samoja kaavoja toistavaa.
Arvelin hdnen mahdollisesti viittaavan netissa lagjasti nékyvaan anime-kuvastoon, joka
usein pitéd sisalléén herkemmille silmille sopimatonta materiaalia.

My6s mediakasvatuksen ja visuaalisen kulttuurin tutkimuksen professori Reijo Kupiainen
seuras tutkimuksessaan (2013) ylé-asteikéisten oppilaiden mediankayttoa seka toimintaa
oppitunneilla. Han huomas etta yl&-asteikaiset oppilaat keskustelivat keskenddn ahkerasti
mediamieltymyksistéén, peleistd joita he pelasivat, elokuvistatai sarjoista, mutta |opettivat
opettajan saavuttua paikalle. Kuulumista johonkin fandomiin tuotiin myés esille omalla
toiminnalla, kuten suosikkikirjan esiin ottamisella jokaisessa sopivassa vélissa. Kupiaisen
haastatteleman &aidinkielen opettgjan mukaan oppilaiden kiinnostuksen kohteet nousevat
esiin heti jos opetus sen sallii ja oppilaat mielelldan esittelevat asiantuntijuuttaan kun siihen
tarjoutuu tilaisuus, esimerkiks mahdollisuus esitella luokalle oma suosikkielokuva tai
kirja. (Kupiainen 2013, 44.) Samanlaista linjaa voidaan ndhdd myds lukiolaisten
toiminnassa. Haastattelemani opettgjat olivat kysyneet oppilailta heidan mieltymyksistéan,
mutta eivdt maininneet oppilaiden itse tulleen esittelemaan harrastuksiaan hellle. Toisaalta
he olivat huomanneet oppilaiden tuovan esille fanituksen kohteitaan seka yla-asteella, etta

|ukiossa.

Manga oli tyyleistd yks, johon opettgjat sen sijaan kertoivat tormaddvansa useinkin. Heidan
mielestddn mangan piirtgjien tyyli oli helposti tunnistettavaa ja nékyi l1api lahes kaikissa
toissd. Opettajien mukaan esimerkiks manga-aiheisiin teoksiin térmétessa he joutuivat
puntaroimaan miten siihen itse suhtautuivat. Lukion Kkuvataidelinja paésykokeissa

esimerkiks oli tullut vastaan mangan tyylill& toteutettu teos, joka opettajien mielesta oli
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eittdin  taidokas, mutta mahdoton asettaa mihinkd8n tehtdvanannon mukaiseen

kategoriaan.

Kupiaisen tutkimuksessa haastatellut opettajat olivat myos havainneet mangan ja animen
suosion, mutta eivét olleet ottaneet niitd huomioon opetuksessa. Kuvataideopettaja kertoi
olevansa kiinnostunut oppilaiden harrastuksista koulun ulkopuol€dla ja pyytanyt oppilaita
kertomaan fandomeistaan, minka ndma olivat tehneet mielelldan. Opetukseen aiheita ei
kuitenkaan ollut tuotu, silla opettga koki oppilaiden harrastukset henkilokohtaisina
asoina. Kupiaisen haastattelemansa oppilas (tosin yl&koululainen) puolestaan kertoi
fanartin tekemisen olevan hauskaa sekoilua kavereiden kanssa ja etta kaverit ymmartavét
piirustusten merkityksen parhaiten. Kupiainen itsensd mukaan merkityksen l6ytaminen
nuoren fanart-piirustuksesta oli ulkopuoliselle vaikeaa. (Kupiainen 2013, 61, 63.)
Haastattelemani opettajat olivat niin ik&8n kiinnostuneita nuorten harrastuksista, mutta

kokivat, ettel heill&d ollut siihen mit&&n kosketuspintaa.

Kumpikaan opettgjista e tuntenut fanart-termid entuudestaan, vaikka kaikki
haastattelemani opiskelijat olivat olettaneet, ettéd kuvataideopettgjat tuntisivat termin.
Toinen opettgjista kertoi kasittavansa fanartin taiteena, joka perustuu valmiille fiktiolle ja
on ikdan kuin kopio jo tehdysta taideteoksesta. Esimerkkind han mainitsi pelihahmo-
jaljitelmét. He eivat muistaneet myosk&an térmanneensi oppil astoissa tuttuihin hahmoihin,
jotka olisivat itse tunnistaneet. Toinen opettgjista nauroi olevansa "semmoiselta alueelta
ithan ulkona". Opettajat eivét olleet myodskaan kuulleet oppilaidensa kayttdvan termia ja

tutkimukseni oli heille enssmmaéinen térmays termiin.

Pyysin opettajia kuitenkin kayttdmaan mielikuvitustaan ja maarittelemaan termin niin kuin
he sen itse nakivét tai kokivat. Ensimmai sena opettgjille tuli mieleen omien kouluaikojensa
hevostytot ja edelleen ylakoulussa tyttdjen keskuudessa nékyva hevosinnostus. Sen lisdks
opettgjat lahtivdt pohtimaan termid fanituksen kautta, mitd he itse mahdollisesti
fanittaisivat. He ottivat esmerkiks ihailemansataiteilijan ja visioivat |ahtevansa tekemaan
taidetta taman tyylilla, jolloin se olis fanarttia taitelijan teoksesta. Toisen opettajan
mielesta fanart sen sijaan pohjautuu kopioon. 1k&an kuin pelkén muotokuvan tekemisen ei
hanesté suoraan ollut fanarttia, vaan jaljennds jo jajennetysta teoksesta. Kirsti Tuokon
maalaukset nousivat esimerkeiks ja opettgjat pohtivat olivatko hdnen teoksensa sitten

fanarttia, kun ne perustuivat tyttdjen sarjakuvien kuvastoihin. Lopulta toinen opettgjista
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kuitenkin mainitsi fanartin eroavan pastissista tai taidejdjennoksesta julkaisukanavan ja

tekniikat takia - fanart on yleensa digitaalista ja levida netissa.

Kysyin opettajilta myds miten he |ahtisivét arvioimaan teosta, jossa selkeasti nakyy fanitus
tal jokin popul&rikulttuurin hahmo. Toisen opettgjan mukaan arviointi perustuisi 1&hinna
viittauksen voimakkuuteen, essimerkiks olisiko median hahmo teoksen keskidssa vai vain
pieni osa Sitd. Toinen opettgjista taas oli vagtikddn torméannyt viestinndn kurssilla
kuvaamaani tilanteeseen. Oppilaille oli annettu tehtdvaks suunnitella tuotteelle hahmo ja
yks oppilaista oli suunnitellut tyttéhahmon, jossa opettga selkeésti huomas vaikutteita
mangasta ja sen kuvastoista, taidokkaasti tehtyna Mutta verrattuna toisen opiskelijan
teokseen, jossa hahmo oli omaperdisempi, opettaja sanoi |ahttkohtaisesti antavansa

enemman arvoa jakimmaiselle.

Oppilaiden teokset kertovat opettgjille paits heidan esteettisestd kehityksestéan, myos
heidan eldmismaailmastaan, jolloin teosten arviointi perustuu teoksen sisdtdjen lisaks
my6s oppilaantuntemukselle (Rasanen 2008, 223). Haastattelemani opettajat kertoivatkin
arvioimisen olevan vaikeaa tapauksissa, joissa he tiesivdt oppilaan lahjakkaaks, mutta
joissa teos e sopinut tehtdvanantoon tal jos opettgja itse koki teoksen lahestymisen
vaikeaks.

Haastatellessani opiskelijoita olin pyytanyt heitéd kuvailemaan millaisista fanart-aiheisia
tehtdvia he voisivat kuvataidetunnille kuvitella. Kysyin samaa my0s opettgjilta
Opiskelijoiden tavoin he lahtivat pohtimaan mahdollisuuksia kéyttéa elokuvia ja kirjoja
tehtavien aheina. Esimerkiks remixin tekeminen erilaisista elokuvapétkista tai
fiktiohahmojen vieminen realistisempaan muotoon ja kokoon. Toinen opettgjista kertoikin
inspiraatiota nukeista, mutta jonka han tehtdvand arveli sopivan hyvin mainitsemani
teeman kasittelyyn. Toisaalta han kylla mainitsi osan oppilaista tehneen media-hahmojen
péita, eivatka ne hanen mielestdan yltaneet samalle tasolle alusta alkaen itse suunniteltujen

kanssa. Tehtéva itsesséan oli kuitenkin ollut menestys ja oppilaillaoli ollut hauskaa.

Haastattelun  lopulla  opettajat  pohtivat  vield  termin  merkityksellisyytta
kuvataidekasvatuksen kentdlla. Kuvien kanssa tydskentely voidaan nahda erddnlaisena

tietdmisen muotona. Maailmaa l&hestytddn visuaalisen gattelun kautta ja silloin on
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olennaista olla gan tasalla visuaalisen kulttuurin alalla sek& kuvataiteen tuottamasta
uusmmasta tiedosta. Kuvataideopetuksen on oltava samassa tahdissa kulloisenkin
visuaalisen kulttuurin todellisuuden kanssa. (Sederholm 2006, 53.) Fanart oli molemmille
uus javieras termi, joten he pohtivat sen lagjuutta ja mité kaikkea heille tuttua sen piiriin
vois lukea. Toisaata he olivat kuitenkin huomanneet fanituksen piirteita esimerkiks
oppilaiden pukeutumisessa. He olivat huomanneet median kuvastoja oppilaiden vapaa-ajan
tekeleissa, joita he olivat myyneet esimerkiks koulun myyjaisissd, joten arvelivat, etta
heilta on vain sattunut nimenomainen mainittu termi lipsumaan ohi korvien. Lopuks
toinen opettajista totesikin, ettd fanarttiahan on ollut aina, milloin pop-taiteen milloin

jonkin muun nimell&, nyt sille on vain annettu jalleen uusi nimi.
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8 Kysely-vastaukset

Haastattelun lisaks teetin nettikyselyn fanarttiin liittyen. Kyselylinkki oli avoinna kaks
kuukautta ja vastagjia kertyi tuona aikana yhteensé 234. Kysymyskohtaiset vastagjamaaréat
vaihtelivat 150 ylospéin, riippuen kysymyksen pakollisuudessa, mutta suurimpaan osaan
kyselyn kysymyksisté vastagjia kertyi liki kaks sataa. Vastagjista noin 25 % oli |ukio-
ikdisdjaloput suurimmaks osaks sitéa vanhempia, jolloin heidén vastauksensa késittelivat
jo menneité kouluaikoja. Huomattavan suuri osa, 1&hes 80 % vastagjista oli naisia, mutta

asuinseudun mukaan vastagjat jakautuivat tasaisesti ympari Suomen.

Vastagjat olivat padasiallisesti fanartista kiinnostuneita tai sit harrastavia, silla mainostin
kyselylinkkié padasialisesti Deviantartin Suomi-ryhmissa ja Facebookissa. Vastagjista
noin puolet ilmoittikin k&yneensa kuvataidekouluja peruskoulun ulkopuolella ja yli 80 %
ilmoitti valinneensa kuvataiteen valinnaisaineeks peruskoulussa tai lukiossa. 69 %
vastagjista vastas myontavasti myods kysymykseen siita tarjottiinko heille lukiossa tai

ammattikoulussa mediakursseja.

Kyselyn toinen osio kasitteli nettitaidetta ja erilaisia sivustoja seka niiden siséltéja. Kuten
haastattelemani opiskelijat, myds kyselyyn vastagjat kayttivét netin galleriasivustoista
eniten Deviantarttia, jonka j&senié vastagjista oli noin 90 %, seka Tubmiria. Ndiden lisiks
mainittiin muun muassa FurAffinity (el@dinhahmoihin keskittyva taidesivusto), Blogger
(Googlen blogipalvelu) ja sarjakuvasivustoista Smackjeeves. Vastagjat ilmoittivat myos
Seuraavansa sivustoja aktiivisesti. Deviantartin ndkyvyyteen luonnollisesti vaikutti se, etta
kyselyd mainostettiin sivuston useissa Suomi-ryhmissi suhteellisen lagjasti, kun taas
esimerkiks FurAffinityyn minulla itselléni e ole kontaktga. Toisaalta kysely levisi my6s
Facebookissa sekd Tumblrissa, joten oletettavasti Deviantart on vain taidesivustoista

yleismmin kaytdssa fanartin harrastgjilla.

"Rirrdtko fanarttia?'- kysymykseen vastas 179 vastagjaa. Heistd 46 % vastas kylla ja
toinen 46 % ilmoitti piirtavansa fanarttia vaihtelevasti. Loput vastagjista ilmoittivat,
etteivét piirrd fanarttia lainkaan. Oletan tdméan tarkoittavan, ettd vastagjat piirtévét fanarttia
satunnaisesti tai mahdollisesti muun taiteen tekemisen ohessa, "sille tuulelle sattuessaan”
Miian sanoin ilmaistuna. Vastaukset ovat samoilla linjoilla haastattelemieni opiskelijoiden
kanssa, joista monet olisivat varmasti niin ikdan vastanneet piirtavansa fanarttia
vaihtelevasti. Vaihtelevasti -vastausten maaréa selittéd varmasti myos fanartin kiistelty

taide-arvo, jolloin taidetta harrastavat useimmiten pyrkivét tuottamaan myds originaalia
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taidetta fanartin ohella. Kuitenkin vastagjista yli 80 % ilmoaitti lataavansa fanart-kuvia

omaan nettigalleriaansa.

Kyselyn fanart-osion yks kysymys kasitteli fanartin suosiota netissa. Tiedustelin
vastagjilta onko fanart heidan mielestdan nettigallerioissa tai blogeissa suositumpaa kuin
muu taide. Kysymykseen vastanneista enemmistd (60 %) oli sitd mieltd, etta fanart on
suositumpaa. Noin 30 % vastas, ettei osaa sanoa. Haastattelemani opiskelijat niin ikaan
olivat epavarmoja fanartin suosion suhteen verrattuna muuhun taiteeseen. Opiskelijoiden
mielestd fanart oli kylla suosittua, mutta arvioivat myds muun taiteen herdttévan

Kiinnostusta yhta lailla.

Kyselyvastagjien mukaan fanart on suositumpaa koska hahmot ja aiheet jaévéat paremmin
ihmisten mieliin ja valmiiks tehdysta materiaalista on helpompi [ahted kehittaméan omaa
tekemistd. Useampi vastagja mainitsikin fanartin usein olevan nuorempien harrastus ja
kiinnostuksen kohteet lagjenevat sitten i&n myo6ta. Fanart toimii ikéan kuin alustana omalle
tekemiselle ja sen avulla voi mainiosta saavuttaa huomiota sek& hieman mainetta myos
omalle taiteelleen. Fanarttia on heidan mukaansa my6s helpompi |dhestyd, koska katsoja
tuntee jo tietdvansa mista on kyse. Myods yhteisollisyyden ja kommenttien merkitys
mainittiin. Vastagjien mukaan omista fanituksen kohteista etsitédn materiaalia ja fanarttia
on helpompi 10yt&8, koska sen ymparille kehittyy ryhmittymid&, joiden kesken ideoita ja
materiaalia jaetaan. Fanartille |0ytyy Siis seka kysynt&a etta yl el sba.

Erddn vastagan mielestd niin sanotussa "heikompilaatuisessa’ taiteessa ero nakyy
selvemmin jafanart on suositumpaa, kun taas "ammatitaide”" saa huomiota riippumatta siita
onko aihe fanarttia vai ei. Samankaltaisia kommenttgja |6ytyi useampi. Muuta taidetta
vaikutti vastauksien perusteella arvottavan enemman tekninen taitavuus kun taas fanartissa
painopiste on sisdlléssa. Muutamien vastagjien mukaan taidokasta originaaia taidetta
|6ytyy kylla aivan yhtd paljon ja se on suosittuakin. Yks vastaga kommentoi kuitenkin
fanartin nakyvyyden liittyvaan I&hinna sithen mihin katsoja haluaa huomionsa kohdistaa.
Fanarttia kylla 16ytyy niille, jotka sitd hakevat, mutta vastavuoroisesti jos netistd hakee

"yleisesti taiteeseen liittyvad" materiaalia el fanarttia valttamaétta tule vastaan lainkaan.

Kysymys sitd millainen fanart on suosittua, herdtti runsaasti kommenttgja. Monet
vastagjista painottivat teknistd taitavuutta ja luovuutta. Uskollisuus aiheelle nahtiin
tarkedksi, mutta toisaalta hyva fanart on vastagjien mukaan sellaista jossa nakyy tekijan

kadenjalki ja persoona. Heiddan mukaansa hyva ja kiinnostava fanart on hyvin tehtyd,
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huoliteltua, mielikuvituksellista ja hauskaa. Hyva fanart heréttéa myos gatuksia eika
paljasta liikaa esimerkiks tv-sarjan tapahtumia. Lahes jokaisessa kommentissa mainittiin
laatu jollakin tapaa. Fanartin arvottamiseen liittyy Sis samanlaisia periaatteita kuin
muunkin taiteen. Sen halutaan olevan hyvin tehtya ja "laadukasta', eli jollakin tapaa
faniyhteison hyvdksymda. Aiheina mainittiin pelit, tv-sarjat, elokuvat, manga ja

popul &rikulttuurin gjankohtaiset ilmiot.

Kysyin kyselyssd myds millaista on huono fanart tai onko sité ylipdansik&an olemassa.
pitédd noudattaa. Erityisen usein esiin nousi kysymys kopioimisesta. Useiden vastagjien
mielesté suora kopiointi jaldpipiirtdminen ovat huonon fanartin merkkej, eivétka lainkaan
hyvaksyttavid. Mauttomana pidettiin myos loukkaavaa, sisdllollisesti liian paljastavaa tai
aiheesta lilaks poikkeavaa kuvastoa. Yleinen mielipide oli kuitenkin, ettd "huono fanart"
on ldhinnd makuasia, jotkin aiheet kiinnostavat enemman kuin toiset ja olennaista on, etta
tekija nauttii taiteestaan. Erés vastagja kommentoi mielestani viisaasti, etté mitdan taidetta
ei voi luokitella huonoksi, koska jokaisella on oma tapansa tehda ja néhda asioita.

176 vastagjasta hieman yli 60 % ilmoitti kokevansa kuuluvansa johonkin fandomiin tai
yhteisoon. Mones listasivat fandomeikseen tv-sarjoja pelejd, eokuvia ja kirjoja ja
mainitsivat viela etta lista omista fandomeista on ldhes loputon. Erds vastagjista
mainitsikin etta fandomeita 10ytyy |ahes jokaisen sarjan ympériltd, joten niiden kaikkien
listaaminen olis turhauttavaa, niinpd han listas muutamia sarjoja joiden fanbasen
(fandomin) ties yleisesti ottaen olevan suuri. Myos fanituksen taso vaihteli, yks vastagja
kertoi, ettei ollut suuri fani, mutta kiinnostui kyll& goittain kohdalle osuvista
lempisarjojensa "hauskuuksista', toinen taas kertoi kuuluvansa 18hinna pienemman piirin
fandomeihin, jotka ovat joko vanhempia tai eivat viela pinnalla. Fandomia ei kuitenkaan
pidetty edellytyksena fanartin tekemiselle.

Mainitut fandomit olivat myds samoilla linjoilla vastagjien piirtéméan fanartin kanssa.
Eniten fanarttia he piirsivét peleistd seka sarjakuvista. Tv-ohjelmat seurasivat kolmantena
ja sen jadkeen elokuvat. Kirjat, runot, naytelmét ja musikaalit saivat suhteellisen vahan
huomiota, mutta monet kertoivat saavansa inspiraatiota myds toisten taitelijoiden teoksista.

Suurin inspiraation |8hde monelle oli musiikki.

Pyysin kyselysséni vastagiia myos kuvaamaan fanartin tekemista erilaisin adjektiivein.

Suurin osa vastagjista kuvas fanartin piirtdmisen olevan hauskaa, inspiroivaa ja hyvaa
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harjoitusta, joka tuottaa hyvaa mielta seka tekijéleen, ettéd vastaanottgale. Osan mielesta
piirtdmiseen liittyy haasteitakin. Erdan vastagjan mukaan ian myota lisaantynyt itsekritiikki
ja perfektionismi ovat vaikeuttaneet piirtamistd, toinen taas mainitsi fanartin olevan tapa
pitda itsensd kasassa stressin keskella Yks vastagja mainits fanartin piirtémisen

p&dasiallisena tarkoituksena seuragjien saamisen.

Kysyttéessa koulun kuvataidetunneista, moni (58 %) vastagjista ilmoitti piirtdneensa
fanarttia joskus koulun kuvataidetunneilla. Tama kuitenkin viittaa todenndkoisesti
harrastuksenomaiseen tekemiseen varsinaisten tehtdvéanantojen lomassa, silla vain 14 %
vastagjista ilmoitti, ettd he ovat kuvataidetunnilla tormanneet fanarttia kasittelevaan
kuvataidetehtévaan. Mainitut tehtavat liittyivét usein mediatuotteiden, kuten elokuvien ja
kirjojen, kasittelyyn. Oppilaat olivat saaneet tehtévékseen kuvittaa lempikirjansa tai -

elokuvansa kohtauksen tai piirté&a muotokuvan suosikkihahmostaan.

Monet vastagjista mainitsivat myos taidehistoriaan liittyvia tehtévig, jotka he mielsivét
fanartiksi. Tehtavissa piti esmerkiks tehda oma versio historiallisesta maalauksesta tai
maalata pop-taide muotokuva tunnetusta hahmosta. Vastauksissa nakyi yhtenevyytta
haastattelemieni opettgjien vastauksien kanssa. Myos he pohtivat fanartin historiaa seka
sen maédrittelyd, kun otetaan huomioon, ettd referointi ja lainaamista on tehty |&pi
taidehistorian.  Haastattelemani oppilaat sen Sjaan eivédt olleet maininneet téta
ndkokulmaa. Fandomeiden sisélla fanartin piiriin e lueta taidehistoriallisia viittauksi a,
jotka eivét liity populdarikulttuuriin tai mediaan. Toisaalta fandomin ulkopuolisille ja
fanarttia vdhemman tunteville pééttelyketju on luonnollinen, jos fanart méaaritell&an

taiteeks, joka lainaa jotain muilta taiteilijoilta.

Kumpikaan haastattelemistani kuvataideopettgjista e entuudestaan tiennyt, mitéa fanart on.
Kyselyn vastagjista noin puolet oletti kuvatai deopettajansa tunteneen termin. Samoin myads
haastattelemani opiskelijat uskoivat, ettd kuvataideopettgjat luultavasti tietéisivat mita
fanart on ta anakin olisivat kuulleet sitd Kyselyssa tiedustelin my0s vastagjien
mielipidetta sita pitdisko kuvataideopettgjan tietéa mitd fanart on. Enemmist6 vastagjista
oli sitd mieltd, ettd opettajan pitdis tietdd termi, mutta fanartin tuominen opetukseen tuotti
tasaveroisemman vastauskannan. 64 % vastagjista tois fanarttia opetukseen ja noin puol et

vastagjista koki, ettd sita pitdisikin opettaa.

Ehdotuksia mahdollisiks tehtéviks tuli myos runsaasti. Monet liittyvét kirjoihin ja
elokuviin sek& muihin  popul&rikulttuurin  tuotteisiin, joita voitaisin  kasitella
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kuvataidetunneilla yleisestikin. Yks vastagjista jopa ehdotti lukioon erillisen fanarttiin
liittyvan kurssin lissamistd. Hanen mielestdan normaaleilla kuvistunneilla fanart-tehtévien
toteuttaminen olis vaikeaa, koska kaikki eivat fanita jotain, ja sks se olis epdtasa-
arvoista. Muutama muu vastagja sen Sijaan sanoi, ettel tois aihetta opetussuunnitel maan.
Eniten vastagjat kuitenkin painottivat opiskelijoiden vapautta saada toteuttaa tehtavia
fanartin keinoin, jos he itse niin haluaisivat. Moni myds mainits, etté aihetta vois kasitella
yleisesti yksinkertaisesti sivistyksen nakokulmasta tai ottaa mahdolliseks motivoijaksi

muiden tehtéavanantojen oheen.

Siind missa haastattelemani opiskelijat olivat olleet suhteellisen myonteisa kysyessani
tekisivatkd he fanarttia kuvataiteen lopputyond, kyselyyn vastanneista suurin osa oli sitéa
mieltd, etta e tekis. Lopputyd nahtiin kypsyyskokeena, jolla tekija osoittaa oman
0saamisensa, luovuutensa seka taitonsa ja joka testaa tekijan taiteellista nékemysta. Fanart
ndhtiin litan valmiiks tehtynd, eika se vastagjien mielestd tuonut tarpeeks eslle
lopputy6hon vaadittavaa originaalia panostusta. Monet vastagjat kuitenkin sanoivat, etta
sopivan tehtavanannon sattuessa kohdalle, he saattaisivat hyvinkin toteuttaa lopputyonsa

fanarttina. Samaa sanoivat myos haastattelemani opiskelijat.

Kyselyn viimeisend kysymyksena kysyin kuuluuko fanart kuvatai deluokkaan. Vastanneista
168 vastagjasta 75 % vastas kyll&, mutta avoimen kentan kommentit vaihtelivat puolesta
ja vastaan. Monet kommentoivat, etta fanart on taiteenmuoto siind missd mika tahansa
muukin ja sen hyvaks kayttaminen opetuksessa olisi ehdottoman hyodyllistd. Toisaalta
vastagjat pohtivat kuvataidetuntien yleissvistavda roolia taiteen kentdla kuin myo6s
tehtavanantojen sopivuutta kaikille. Fanartin he ndkivat |éhinna harrastuksena, jonka kautta
vois itse kehittd tyyligén, mutta joka e kuvataidetuntien piirissa tarjoais mitédn uutta
opittavaa. ESin nousivat jdleen Kkopiointi-kysymykset sek& vaatimus taiteen
omaperaisyydestd. Opiskelijoiden oman gattelun ja taiteellisuuden kehittdminen nahtiin
yhtena kuvataidetuntien opetuksen tarkeimmista pyrkimyksista. Yleisesti ottaen vastagjat
olivat kuitenkin sitda mieltd, ettd fanart kuuluu kuvataideluokkaan. Jos ei itsendisend
aihedueena niin mahdollisesti ponnahdudautana oman tyylin  kehittamiselle,
motivaattorina tai yksinkertaisesti hauskanpitona. Heidan mielestédn opiskelijan
itseilmaisua e tulis rgoittaa vaan tukea ja antaa mahdollisuus tehdd omannakoista
taidetta, oli se sitten fanarttiatai jotain muuta. Er&an vastagjan mukaan fanart kuuluu sinne

minne muukin taide kuuluu.
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9 Haagtatteluaineistojen vertailua ja tutkimuksen tulokset

Kokonaisuudessaan kerdgamani aineisto tuotti suhteellisen samankataisa tuloksia.
Erityisesti kyselyvastaukset ja opiskelijoiden haastatteluaineisto olivat hyvin pitkalti
linjassa toistensa kanssa. Opettgjien haastattelu eros hieman muusta aineistosta, mutta
tuotti kuitenkin tutkimuksen nakdkulmasta mielenkiintoisia vastauksia, jotka peilautuivat

opiskelijoiden kertomuksiin ja osaltaan my6s selittivat niita.

Nuorten suhtautuminen fanarttiin on kautta linjan positiivinen, mutta tietyin
ennakkokasityksin varautunut. Fanartin suosiosta ja taidearvosta vastagjat olivat yhta
mieltd, mutta arvioivat ulkomaailman suhtautuvan kumpaankin  Kkriittissmmin.
Haastattelemillani opiskelijoilla oli avoin ja mutkaton suhde fanarttiin, joskin monet heista
kertoivat harrastuksen hieman hiipuneen sitten yl&kouluaikojen. Opiskelijat kuitenkin
edelleen nauttivat fanartista netissg, osa itse tekemdlld ja osa muiden gallerioita ja
toimintaa seuraamalla. Fanart on heille harrastus, johon suhtaudutaan kuin mihin tahansa
muuhun harrastukseen. Se kulkeutuu heidén mukanaan kouluun, mutta tietoisesti he eivéat
sita kuvatai detuntien kontekstissa tuo esille.

Verrattuna kyselyyn vastanneisiin, haastattelemieni opiskelijoiden suhde fanarttiin ol
suhteellisen neutraali. He toivat kylla esille kiinnostuksen kohteitaan, mutta analysoivat
fanarttia ilmiona kyselyvastagjia lagjemmin ja vertasivat sitda voimakkaammin muuhun
kuvataiteeseen. Heidén vastauksistaan oli luettavissa kasitys Siitd, etta vaikka fanart heidan
mielestdan on taidetta siina missa mika tahansa muukin, ympéaréiva kulttuuri ndkee sen
jollain tapaa alempiarvoisena. Tama selittdd myos sitd, miks haastattelemani opiskelijat
eivdt olleet piirtaneet fanarttia kuvataidetunneilla. Toisaglta tehtavanantoja e koettu
sopiviks jatoisaalta ditgjuisesti tiedostettiin kuvataideluokassa vallitsevat kéytanteet siita
mika on hyvaksyttya taidettajamikaei.

Esimerkiks kyselyvastagjien kommenteissa fanartin tuominen kuvataideluokkaan herétti
voimakkaita kommentteja seka puolesta, etté vastaan. Kun taas haastattelemani opiskelijat
suhtautuivat gatukseen pienella varauksella, mutta kykenivat méaarittelemaan ehdot, joilla
heidan mielestédn fanartin vois tuoda kuvataideluokkaan. He myds analysoivat
tarkemmin, millaiset tehtavéat olisivat sopivia ja veivat ehdotuksia pidemmalle kuin

kyselyvastagjat. Jalkeen mainitut ehdottelivat hahmojen piirtamista ja kirjankuvitusta,
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mutta haastattelemani opiskelijat veivéat samat ehdotukset pidemmaélle ja pohtivat niiden

soveltamista myos sellaisille oppilaille, jotka eivét ole fandomeiden jasenia.

Kaikki haastattelemani opiskelijat olivat kyseisen lukion pitkén tai puolipitkén
kuvataidelinjan opiskelijoita, €li he olivat jo k&yneet huomattavasti enemman
kuvataidekurssgja kuin keskiverto lukiolainen ja he olivat erittdin taitavia analysoimaan
fanarttia taiteenalana. Vaikka taidekoulutuksella e sindnsa nayttényt olevan suoraa
yhteytta fanartin harrastamiseen, uskon etta taidekoulutuksella on kuitenkin vaikutusta
nuoren kykyyn suhteuttaa fanart muuhun tademaailmaan ja ymmartda sita
Y mmartaminen muodostuu esteettisesta tulkinnasta ja valitseminen taidosta, kasitteiden
hallinnasta, omien |ahtokohtien ymmartamisestd suhteessa mediavalintoihin, erilaisten
mediamieltymysten ymmartamisesté ja toisenlaisen huumorin sietdmisests, tietoisista
nakokul mista suhteessa vaihtoehtoisiin valintoihin sek& median vaikutusten reflektoinnista.
(Kupiainen 2009, 124.)

Néan ollen opiskelijoiden suhteessa fanarttiin nékyi tiettyd analyyttisyyttd suhteessa
muuhun Kkuvataiteeseen. Kyselyvastagiista osa vaikutti nékevan fanartin yksinomaan
tiettyjen ihmisten harrastuksena, mutta haastelemani opiskelijat osasivat rinnastaa
harrastuksensa muuhun kuvataiteellisecen osaamiseensa seka koulumaailmaan. Hekin
pitivét fanarttia enemman harrastuksena, mutta toisaalta katsoivat sen olevan yhta lailla
vakavasti otettavaa kuin mikd muu tahansa taide. Toisadta ainoastaan kaks
haastattelemistani opiskelijoista olivat niin sanottuja "aktiivifangja', eli parhaillaan jonkin
fandomin jasenid, muut sen sijaan olivat joko aiemmin olleet aktiivisempia tai heidan
aktiivisuutensa online piireissa oli vaihtelevaa, mika selittéa neutraalimman suhtautumisen
fanarttiin yleensakin. Opiskelijat harrastivat myds muuta kuvataidetta vapaa-ajallaan,

joten heidan suhteensa fanarttiin luonnollisesti rinnastuu my6s muihin harrastuksiin.

Kyselyvastagjista suurin osa oli sitd mieltd, etta fanart on netissd muuta taidetta
suositumpaa. Haastattelemani opiskelijat sen Sjaan uskoivat, ettd muu taide niittda
mainetta avain yhta lailla ja nékokulma perustuu 1&hinna sille, mita kukin netista hakee.
Toisaalta seka kyselyvastagjat ettd haadtateltavat olivat yhtd mieltd sitd, etta fanartin
suosio perustuu tunnettavuudelle ja sen avulla on helppo hankkia julkisuutta myds omalle
taiteelleen.
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Fanartin ndkyvyydesta kuvataideluokassa sek& haastattelemani opiskelijat, etta kyselyyn
vastanneet olivat samoilla linjoilla. Heiddn mukaansa fanart on kylla lasna
kuvataidetuntien arjessa, mutta pinnan alla ja ldhinnd opiskelijoiden henkil 6kohtaisissa
teoksissa. Koulutdissd fanart sen sjaan e tule nakyvaks kuin harvoin, mutta seké
kyselyvastagjat ettd haastattelemani oppilaat pystyivdt mainitsemaan esimerkkejd sita
kuinka fanart kuvatai deluokassa nakyy.

Huomioitava on kuitenkin, ettd sekd haastattelemani oppilaat, ettd kyselyyn vastanneet
olivat ikdan kuin asiantuntijoita. Fanart terminé seké sen sisdlto olivat heille entuudestaan
tuttuja. Lisdks vastagiat olivat kaikki jollakin tasolla henkilokohtaisesti kiinnostuneita
fanartista, mika selittdd sen, ettd heidan mielestddn fanarttia kylla nékyy
kuvataideluokassa. Jos samaa olis kysytty fandomien ulkopuolisilta, jotka elvét tunne
termid vaan vastaisivat pelkdn kuvauksen perustedlla, olisivat he saattaneet puolestaan
kertoa, etteivat nae fanarttia kuvataideluokassa lainkaan. Fanit sen sijaan todennakai sesti
tunnistavat toisensa ja ovat valppaampia huomaamaan fanartin kuvataideluokassa,

esimerkiks kavereiden luonnosvihoissa.

Opettgiien haastattelutulokset erosivat sen sijaan opiskelijoiden vastauksista. Opiskelijat
olivat olettaneet, ettd fanart olis heidan opettgjilleen tuttua, mutta kumpikaan
haastattelemistani opettgjista e tuntenut termid. He niin ikd&n kertoivat nuorten
nettigalleriakulttuurin olevan heille suhteellisen vierasta. Oppilaan tiedot ja kokemukset
median valittdmasta tiedostaja mediateknol ogiasta saattavat olla paljonkin lagiempia kuin
opettgjan. Media opetus e siks voikaan olla yksinkertaista tiedonsiirtamista opettgjalta
oppilaalle, vaan sen on perustuttava vuorovaikutukseen osapuolien valilla. (Laitinen 2006,
202.) Molemmat haastattelemani opettajat niin ikdan olivat kiinnostuneita nuorten
kuvamaailmasta, mutta heilla e ndyttényt olevan juurikaan aika tutustua siihen tarkemmin.
Oppilaat saattavat olla hyvinkin  tyytyvdisd saadessaan loistaa media- tal
teknologiaosaamisen taidoillaan. Opettgat sen sijaan vetoavat sukupolvien véliseen
kuiluun tai heilla e yksinkertaisesti ole aikaa opetella uusia vélineita ta pysya ajan tasalla
kaikistamedian villityksista (Kupiainen 2013, 39.)

Visuaalisen kulttuurin  opetuksessa taiteen erilaiset kontekstit liitetddn oppilaan
eldmismaailmaan ja siina kasitell8an seka tuottamiseen, ettéa vastaanottamiseen vaikuttavia

tekijoitd. Tama tarkoittaa paneutumista teoksen tekijan taideteoreettisiin lahtokohtiin ja
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hénen yksityisen ja sosiaalisen ympéristonsa tutkimista. (Rasanen 2008, 219.) Fanart on
tietyn ihmisryhman harrastus, eika juuri levia oman ympéristonsa ulkopuolelle. Nan ollen
fanartin ottaminen osaks kuvataideopetusta koulussa, vaatis opettgjilta aiheeseen
perehtymista ja oppilastuntemusta mita tehtavanantoihin tulee. Popul 8arikulttuurin tuotteet,
joista fanart juontaa juurensa ovat usein juuri silla hetkella pinnalla olevia ilmi6itg, jotka
luonnollisesti koskettavat eniten nuorta vaestdd, median olennaisinta kuluttajaryhméaa.
Vanhempien sukupolvien voi dis olla vaikea paastd sisdlle fandomeihin, koska jo
|ahdekuvastot voivat olla heille vieraita. Lisdks kuvastot muuttuvat nopeasti.

Opiskelijoiden vastauksista oli luettavissa ennakkokasityksia sita millainen taide
kuvataidetunneilla on arvostettua, mutta opettgjat eivéat valitténeet vastaavia kasityksid. He
myonsivat kylla ettd fanart kuvastoja sisdltavia teoksia on vaikea ldhestya ja arvioida,
mutta heidén suhtautumisensa niihin oli yleisesti ottaen hyvaksyva Taidekasvattgja on
kielletyn osalta tekemisissa niiden asioiden kanssa, jotka niin taiteessa kuin kasvatuksessa
koetaan kielletyiks tai vahemman hyvaksyttaviksi. Nykykasvattaja on suhteellisen vapaa
luomaan kuvataideluokkaan omanlaisensa opetussuunnitelman, mutta kouluopetuksen
vapaus verrattuna muun maailman vapauteen on rgjattua. Kuvataideopettajan on otettava
huomioon opetussuunnitelman tavoitteet, arviointikriteerit sek& aihealueet. (Kiil 2009, 52.)
harrastuksien huomioimiselle ja jotain on jatettdva opetuksessa huomioimatta, jolloin on

luonnollista, etté tehtavéat rakennetaan mahdollismman lagjalle joukolle sopiviksi.

Toisadlta opettajat kertoivat fanart kulttuurin olevan heille vierasta ja siks sen kuvastoja
sisdltavien téiden arvioiminen ja kommentoiminen on vaikeaa. Opiskelijat olivat myds
huomanneet tdmén. He mainitsisivatkin kommenteissaan, ettel opettgjilta juuri saanut
palautetta fanart-piirroksiin, olivat ne sitten luonnosvihossa tai varsinaisessa teoksessa.
Vaikka opettgjien suhtautuminen aiheeseen olisikin myonteinen, kommenttien puute tai
vattamdan aheen tuomista teoksiinsa. Koska opettgan taidekasitys on yksi
kuvataidetunnin tekemisen ilmapiiria méaarittavista tekijoistd, oppilaat luonnollisesti
pyrkivét toteuttamaan teoksensa opettajan hyvaksymalla tavalla, miks ehké opettgjien

kannalta vieraaks koettu fanart ja&a opiskelijoiden t6ista pois.

Opiskelijandkokulmasta fanart kuitenkin on osa kuvatai deluokan arkea, mika selittyy sill§,
ettd myos opiskelijoiden harrastuskulttuuri  sekd -kuvastot kulkeutuvat kouluun.
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Lukioikéiset erottavat jo harrastukset ja koulumaailman toisistaan, jolloin fanarttiael tuoda
nakyviin koulutdissa. Tastd johtuen on ymmarrettavasd, etta termi e ole tullut
haastattelemilleni opettajille tutuksi. Mahdollista on myos, ettd opiskelijat tietdvét termin
olevan fandomeiden sisdla syntynyt, joten opettajan kysyessa asiasta, opiskelija saattaa
kayttdad yleisempdd sanastoa kuvamaan fanarttia. Fandomeiden kielta ja kulttuuria

ymmartavétkin 1ahinnd niiden sisipiirin jésenet.

Fanart itsessdan el ndy kuvataideluokassa kuin pienina viitteina Lahinna fanartin kuvastot
tulevat ndkyviin oppilaiden omissa luonnoskirjoissa, seka piirroksissa joita he tekevét
kuvataidetoiden ohessa. Toisaalta kuvastot tulevat vaihtelevasti ndkyviin oppilastéissa ja
opettgjat tunnistavat esimerkikss mangan vaikutuksen ja huomaavat, jos opiskelija on
ottanut vaikutteita Internetista. Itse kuvataidetoihin opiskelijat kuitenkin sisdllyttavéat
fanarttia harvoin. Tdma juontaa juurensa opiskelijoiden kasityksesta siitd, millainen taide

on arvostettua kuvatai del uokassa.

Fanartin taidearvoa opiskelijat pitdvdt korkeana fandomien sisdlla ja kun fanarttia
tarkastellaan itsendisend taidemuotona. Kuitenkin verrattuna muuhun taidemaailmaan,
fanartin taidearvo joutuu kyseenalaiseksi, muun muassa tekijanoikeuskysymysten vuoksi.
Tama kasitys osaltaan vaikuttaa siihen, ettd koulun kuvataidetunneilla ei toteuteta fanart-
toitd. Opiskelijat haluavat koulut6illa osoittaa omaa osaamistaan eivatka fanartin median
kuvastojen lainauskaytanteet sovi koulutdihin. Toisaalta opiskelijat olivat yhta mielta sité,
ettd myos fanart voi olla aitoa ja omaperdistd. Fanart kuitenkin avautuu parhaiten niille,

jotka ovat osa fandomia, mika vaikuttaa siihen, ettei fanarttia tuoda kuvatai del uokkaan.
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10 Tutkimuksen luotettavuuden arviointia

Tutkimukseni validiteetti on suhteellisen hyva. Ulkoinen validiteetti tarkoittaa tehtyjen
tulkintojen ja johtopaétosten seka aineiston valisen suhteen patevyytta (Eskola & Suoranta
1998, 213), kuin myds tutkimuksen yleistettavyyttd. Aineisto oli tutkimukseni kannalta
riittava Kyselyvastagjia kertyi odotuksiani enemman ja haastattelemieni opiskelijoiden
kommentit tukivat mukavasti toisiaan, mitéd ei ehka olis tapahtunut, jos haastateltavia olis

ollut véhemman.

Tutkimukseni  suhteen aineistonkeruumenetelmani  toimi  erinomaisesti ja padasin
haastattelun avulla tarkastelemaan opiskelijoiden kasityksia hyvin ldheltd Kysely-
vastaukset toivat myos hyodyllistd tdydennystd, mutta opettgjien haastattelurunkoa
suunnitellessa olis pitényt ottaa huomioon mahdollisuus, ettd he elvat tunne termia ja
muokata vaihtoehtoinen teemarunko akuperdisen rinnale. Toisaalta tutkimuksen olis
voinut jattéa kokonaan kyselyaineiston varaan, jos kyselya olisi lagjentanut ja pitényt sita
avoinna pidempaan. Kuitenkin tutkimuskysymykseni tarkasteluun haastattel uaineisto sopi
parhaiten.

Tutkimukseni kattaa luonnollisesti vain pienen otannan suomalaisista lukio-opiskelijoista,
mutta kyselyaineiston lagjuus ja yhtenevaisyys haastattel uaineiston kanssa seka vastagjien
suuri maarg, tekevét tutkimustuloksista yleistettdvampid. Useampi aineisto parantaa myos
tutkimuksen reliabiliteettia, eli mittauksen luotettavuutta ja toistettavuutta. Kysely oli
netissa auki pitkdn aikaa ja tulokset eivat juurikaan vaihdelleen vastagjien maarén
lisdantyessa, joten niitéd voidaan pitdd yleistettavind suurempaankin joukkoon. Koska
oppilashaastattelujen tulokset olivat hyvin pitkélti linjassa kyselyvastausten kanssa,

voidaan vastauksia pitda |uotettavina.

Tutkimuksen luotettavuutta arvioittaessa, on kuitenkin myos otettava huomioon, etta [ukio,
jonka opiskelijoita haastattelin, oli erityisen kuvataidesuuntautunut ja sen kurssitarjonta
oppaineen suhteen poikkes suuresti tyypillisista lukioista. N&n voidaan olettaa, etta
tulokset olisivat olleet hieman erilaiset, jos olisin toteuttanut haastattel ut jossakin toisessa
lukiossa, missd opiskelijoilla olis mahdollisesti véahemman harrastunei suustaustaa.
Tutkimus itsessdan on toistettavissa, enka usko tulosten vaihtelevan lukiokohtaisesti
paljonkaan, mutta haastatteluotanta vaikutti aineiston monipuolisuuteen. Tavallisesta
lukiosta fanarttiin perehtyneitd haastateltavia olis mahdollisesti |6ytynyt vahemman.
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Laadullisen tutkimuksen l&htokohtana on tutkijan avoin subjektiviteetti ja sen
myontaminen, ettd tutkija on yks tutkimuksen tyovalineistéa (Eskola & Suoranta 1998,
210). Tutkimukseni lahti liikkeelle omasta kiinnostuksen kohteestani ja taustalla vaikutti
luonnollisess myds oma harrastuneisuuteni fanartin  suhteen, mika vaikutti myo6s
muodostamiini ennakko-oletuksiin. Osa oletuksistani oli tutkimuksen kannalta hyvinkin

vaikuttavia, mutta koko tutkimuksen gjan olin tietoinen niista.

Koko tutkimuksen gjan haastateltavien anonymiteetti oli turvattu, eik& heidan nimi&an tai
yhteystietojaan tieda lisdkseni kukaan tutkimuksen ulkopuolinen. Haastateltavien
huoltgjilta pyydettiin  my6s kirjallinen suostumus haastattelun toteuttamiseen ja
haastateltavat kaikki suostuivat haastattelujen aanittdmiseen. Lahetin haastattelemilleni
opiskelijoille my6s heidan vastauksiaan kasittelevét luvut jalkeenpéin luettaviks, jolloin he
saattoivat hal utessaan pyytéd muutoksia Nettikyselyyn vastattiin niin ik&&n anonyymisti.
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11 Pohdinta

Fanart on yks 2000-luvun nettikulttuurin huomattavimpia ilmiditd ja taidemuotona
jatkuvasti muuttuva. Toisaalta se jalkaa mielipiteita taidearvonsa suhteen ja esintyy
edelleen [8hinn& taidemaailman marginaalissa seka Internetin online gallerioissa, toisaata
se kulkeutuu nuorten fanien mukana myds kouluun ja kuvataidekasvatuksen kentélle ja

nivoutuu néin pieneks osaks kuvatadeluokan arkea.

Tutkimuksen tulokset tuottivat yllatyksid, mutta osaltaan myos vastasivat ennakko-
oletuksiani sekd omia kokemuksiani. Oletukseni ohjasivat tutkimuksen kulkua ja
nakokulmaani jonkin verran, mutta koko tutkimuksen ajan olin siita tietoinen. Tutkimus on
lagjentanut omia nakemyksiani fanartista koulukontekstissa ja auttanut minua
ymmartamaan opiskelijoiden suhdetta median kuvastoihin. Samalla oma suhteeni fanarttiin
on muuttunut analyyttissmmaks ja koen oppineeni tarkastelemaan sitd myos fandomin
ulkopuolisen silmin, ikdan kuin yhtend taiteenmuotona eika vain henkilokohtaisena
harrastuksena. Toisaalta tutkimus on tuonut minua seka fanina etta tutkijana l&hemmas
itselleni térkedd aihetta, jonka historiallisa ja sosiadisia merkityksa nyt ymmarran

lagjemmin.

Olin olettanut, ettei fanart juurikaan ndy kuvataideluokassa tai -opetuksessa, mika
opiskelijoiden kertoman mukaan piti suuremmalti osin paikkansa. He eivédt olleet
tormanneet fanarttia koskeviin tehtdviin, mutta olivat suhteellisen varmoja termin
yleisyydestd. Kasitykseni opiskelijoiden suhteesta fanarttiin osoittautui kuitenkin vaaraks.
Alun perin oletin heidan suhtautuvat fanarttiin kiihkedmmin ja vastustavan gjatusta sen
tuomisesta kuvatai detunneille, mita ilmeni esimerkiks kyselyvastauksista. Haastattelemani

opiskelijat olivat kuitenkin avoimiafanartin koulusovelluksille jauusille ideaille.

Myo6s akuoletukseni opiskelijoiden kasityksestéd niin sanotusta "oikeasta taiteesta’
osoittautui jokseenkin paikkansapitavaksi. Opiskelijat eivét sanoneet suoraan tietévansa tai
kokevansa millainen taide on kuvataideluokassa hyvaksyttavdd, mutta heidan
kommenteistaan huomasi, ettd he olivat tietoisia ympariston odotuksista siitd millainen
taide on yleisesti arvostettua. Lopputyon haluttiin olevan jotain omaperéista, fanartista el
saanut opettgjilta palautetta ja korkea taide on jotain mik& osoittaa taiteilijan omaa

luovuutta. Niin sanotun korkean taiteen merkitys kuvatai deopetuksessa on yhté suuri kuin
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ennenkin, mutta tulis lahestya vain yhten& osana oppilaiden arjen lagjempaa visuaalista

kulttuuria. Korkea taide vaikuttaa popul &&rikulttuuriin ja pdinvastoin. (Rasanen 2008, 281.)

Kuvataide ndhdéén oppiaineena, joka mahdollistaa toiminnan ja vuorovaikutuksen
ympardivan yhteiskunnan kanssa (Pohjakallio 2005, 223). Kuvaa ymmarretdan kuitenkin
parhaiten sen omassa kontekstissa ja kuvan opetuksen tulisi siis |ahted oppilaille itselleen
tarkeista kuvista, jotka usein ovat median ja popul&rikulttuurin kuvia Esimerkiks
nykytaide kayttéa ja kierréttd eri aikakausien kuvia seka median kuvastoa ja erityisesti
mainokset ovat tdynnd uudelleen kierrdtettyja mediaesityksia (Laitinen 2006, 207.)
Lagjenevana ilmiona fanart tarjoaa mahdollisuuksia media ilmididen kasttelyyn

kuvataidetunneilla ja tutkimustani vois jatkaa esimerkiks opetuskokeilulla.

Jatkotutkimuksen suhteen voiss harkita otannan lagentamista esimerkiks koko
kuvataideryhmaan, jolloin voitaisiin kartoittaa myds fandomin ulkopuolisten oppilaiden
kasityksia fanartista. Tutkimus on myds oppiaineen kannalta merkityksellinen, silla vuoden
2014 opetussuunnitelma jakaa kuvataiteen oppisisalét vuosiluokilla 1-9 kolmeen
sisdltoalueeseen, joista yksi on oppilaiden omat kuvakulttuurit. Opetuksen sisalldiksi
valitaan oppilaiden tekemié kuviaja kuvakulttuurga, joihin he osallistuvat omaehtoisesti ja
naitd kuvakulttuurga kasitelldan kuvallisen tyoskentelyn lahtokohtana. Fanikulttuurit ja
fanart ovat yks esmerkki tédlaisista kuvista ja kuvakulttuureista. Opetuksessa kasitellaén
my6s omien kuvakulttuurien merkitystd oppilaiden arjessa, l8hiympéristbssd ja
vuorovaikutuksessa. Toisadlta toinen keskeinen sisdltéalue on ympériston kuvakulttuurit.
Siind dsdtgja  valitaan  erilaisista  ympéristbistd  kuten mediakulttuureista  ja
virtuaalimaailmoista. Samoin sisdltdjen lahteiks mainitaan erilaisten yhteisdjen tuottamat
kuvat ja visuaalisen kulttuurin ilmi6t. Opetus painottuu medioiden merkitykseen
yhteiskunnassa. (OPS 2014, 144, 267268, 427.)

Opiskelijat eivét tietoisesti tai tarkoituksenmukaisesti tuo fanarttia kuvataidetunneille,
mutta se kulkeutuu sinne heidén mukanaan ja ilmenee pienind vihjeind heidan
toiminnassaan kuvataidetehtavien ulkopuolella. Fanartin ndkyvyys vaihtelee opiskelijoista
riippuen ja opetuksessa sita e juuri ndy, mutta tarkkasilméinen fani varmasti 16ytaa ainakin
viitteita siihen kuvataideluokan kulttuurista ja mahdollisuuksia sen tekemiseen
tehtavanantojen salimissa rgoissa. Tutkimukseni perusteella voidaan arvioida fanartin
olevan hyvaksyttya lukion kuvataideluokassa, mutta tehtavanannot rajoittavat sen kayttoa
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oppilaiden toissd. Aihepiiri saattaa myos olla opettajille ja kanssaopiskelijoille uutta ja

vierasta.

Nuorten mielesta fanartilla on kuitenkin térked sija kuvataideopetuksessa. Fanart on
kokeilua ja oppimista, oman taiteilijuuden etsintéé seka tapa ilmaista itsedan. Nuorten ehka
mieltéavat sen |ahinna mielekk&éna harrastuksena, mutta toisaalta heille fanart on taidetta
siind missa kaikki muukin ja muiden taiteenlgjien rinnalla he kokevat sen arvokkaaks
my6s kuvataideopetuksen kentdlld. Olennaista e kuitenkaan ole aiheen tuominen
opetussuunnitelmaan tai tehtéviin, vaan tarkeinta on vapaus saada tehdad haluamaansa

taidetta, oli se sitten jotain omaatai jotain lainattua.
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Liite 1. Haastattelulupa

Hei!

Olen maisteriopiskelija Lapin Y liopistosta, padaineenani kuvatai dekasvatus, ja keréén
aineistoa graduuni haastattelemalla muutamia Tammerkosken kuvatai del ukion oppilaita
heidan kokemuksi staan kuvataiteesta seka fanartista.

Haastattel uun osallistuminen on taysin vapaaehtoi sta eiké haastateltavan henkil dllisyys tule
Ilmenema&an lopullisessa tutkimuksessa, mutta alaikéi sten nuorten haastattel uun vaaditaan
huoltgjan kirjallinen suostumus.

Allekirjoittamalla alla olevan lupal apun annatte |luvan alaiké sen nuoren haastattel uun seka
aineiston kayttamiseen tutkimuksessa.

Josteilld on kysymyksid tai hal uatte lisétietoja, voitte ottaa minuun yhteytta sahkopostitse -
vastaan mielellani kysymyksiin ja kerron tutkimuksestani.

Terveisin
Iressa Taimisto

itaimist@ulapland.fi

Annan luvan alaikaisen nuoren haastatteluun
pro gradu tutkielmaa varten (nimi)

Huoltagjan allekirjoitus ja nimenselvennys
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Liite 2: Teemahaastattelurunko.

TEEMAHAASTATTELURUNKO

Haastateltavat: (ryhméhaastattel una)

7 oppilasta lukiosta
2 kuvatai deopettajaa

OPPILAIDEN HAASTATTELUT

KUVATAIDEHARRASTUS

Piirrdtko tai maal aatko vapaa-gjalla? Jos kyll&, niin mita?

Oletko kaynyt taidekouluja koulun ulkopuolella? Kuinka pitkaan? Millaisia tehtévid, siellaon
teetetty?

Vierailetko tai oletko jéasenend nettigallerioissa? Tai onko sinullaomagalleria?
Esimerkkisivustoja?

Millaisakuviagaleriaas laitat?

Millaiset kuvat ovat suosittujagaleriasivustoilla? Millaisia kuvia/lgallerioita itse seuraat?

FANART
Kerro omin sanoin: Mitéfanart on?
Piirrétkd fanarttia?
- mita piirrét?
- mista saat inspiraatiota?
- mik& fanarti ssa viehattaa?
Miksi juuri fan art? Mité sen piirtdminen sinulle merkitsee?

KUVATAIDE KOULUSSA

Kerro mita kuvataide oppiaineena sinulle merkitsee?

Millaiset tehtavéat/teemat ovat sinulle mieluisia? Enta epamieluisia? Mitka ovat suosikkikurssejasi?
Mainitse jokin mieluinen tehtvé jonka muistat hyvin?

Millaisia mediakurssga olet kdynyt? Kiinnostaako esim. sarjakuva, animaatio tai digitaalinen
taide?

FAN ART KOULUSSA

Oletko piirtanyt fanarttia koulussa kuvataidetunnilla? (Miks et?)

Millaisen vastaanoton teokses sai? Mita sanoivat opettajatal kaverit? Mité teoksestas heille
kerroit?

Kuuluuko fan art midestasi kuvatai del uokkaan? Pitéisiko sita sisdllyttéa opetukseen?

Voiko sita sisdllyttda opetukseen?

Miten itse toisit fanarttia kuvatai deopetukseen?

Millaisiatehtavia tunneillavois tehdata mita aiheita kasitel18?

Tekisitko fanarttia kuvataiteen lopputy6nd?

Loppuun: Onko jotain mita en hoksannut kysya?
Haluaisitko vielditse kertoa jotain? Kysymyksia?
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OPETTAJAN/OPETTAJIEN HAASTATTELU

Miten media nakyy kuvataideluokassasi ?

Millaista tai detta teidan nékemyksenne mukaan nuoret nykyaan tekevat?

Esim. mitka kurssit tai tekniikat ovat heidan suosikkejaan?

Mit& aihealueita he suosivat? Misté nuoret ammentavat ideoita?

Kuinka oppilaiden oma kuvakulttuuri ja kiinnostuksen kohteet ndkyvét kuvataidetunneilla seké
t0i ssa?

Miten he tuovat teoksiinsa omia miel enkiinnonkohteitaan?

Kuinkatutuks koet nuorten mediakulttuurin? Nakyyko media kuvataidetunneilla?
Millaisia median asioita nuoret sitten piirtavét?

Tiedédtko mitafan art on? Mitasevois olla?

Millaisiatehtévig, tehtévanantoja fanarttiin liittyen voisi olla?

Loppuun: Onko jotain mité en hoksannut kysya?
Haluaisitko vielditse kertoa jotain?
Kysymyksi&a?
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Liite 3: Kyselyrunko

"g:}z': NIVERSITY OF LAPLAND
> "SJLAPIN YLIOPISTO

Py
S

FANART KUVISLUOKASSA

Sivu 1
Hei!

Olen kuvataidekasvatuksen opiskelija Lapin Yliopistosta ja teen parhaillaan pro gradu tutkielmaani liittyen fanarttiin ja sen rooleihin
nuorten kuvakulttuurissa sekéa koulun kuvataideluokassa ja -opetuksessa.

Seuraava kysely on osa tutkielmani aineistoa ja pyrin sen avulla selvittdmaan suomalaisten nuorten ndkemyksia, kokemuksia ja
mielipiteitad fanartista koulussa, internetisséa ja vapaa-ajalla.

Kysely on padasiassa suunnattu lukio- ja ammattikouluikaisille nuorille, mutta kuka tahansa fanitaiteen ystava on tervetullut
vastaamaan kysymyksiin. Jos olet jo koulusi paattanyt, voit kysymyksiin vastatessasi muistella omia lukiofammattikouluaikojasi.

Kyselyyn vastaaminen on vapaaehtoista ja vie vain muutaman minuutin. Suurin osa kysymyksista koostuu monivalintatehtavista ja
joukossa oleviin avoimiin kysymyksiin riittaa vastaukseksi muutama sana, kaikkiin ei ole pakko vastata. Luonnollisesti vastata saa niin
pitkasti kuin sanottavaa riittaa.

Vastaajan henkiléllisyys ei ilmene vastausten perusteella missaan vaiheessa eika kyselyssa pyydeta henkildkohtaisia tietoja.
Kyselyn tuloksia tullaan kayttamaan vain ja ainoastaan pro gradu tutkielman aineistona.

Kiitoksia jo etukateen ajastasi ja panoksestasi!

Iressa Taimisto

PERUSTIEDOT
Ika *

(O - 15 vuotta
(O 16- 18 vuotta

O 19 -> vuotta

Sukupuoli *
(O nainen
O mies

(O en halua kertoa

Asuinalue *
(O Paakaupunkiseutu

Eteld-Suomi

Lansi-Suomi

O
O Ita-Suomi
O
O

Pohjois-Suomi
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KUVATAIDE KOULUSSA JA VAPAALLA
1. Oletko kaynyt taidekouluja peruskoulun ulkopuolella? *

O kylla
O ei

2. Valitsitko peruskoulussa kuvataiteen valinnaisaineeksi? *

O kylla

O e

3. Valitsitko lukiossa / ammattikoulussa kuvataiteen valinnaisaineeksi?
O kylla
O ei

4. Tarjottiinko lukiossasi/ammattikoulussasi mediakursseja?
Esim. valokuvausta, videokursseja, elokuvaa tai digitaalista taidetta

O kylla

O ei

5. Piirratko...
[] sarjakuvaa
[ animaatiota

[] digitaalista taidetta

FANART ONLINE

1. Oletko jasenena nettigalleria Deviantartissa tai jossain muussa sovelluksessa? *

O kylla

O e

Mainitse kayttamiasi sivustoja ja sovelluksia:

2. Seuraatko aktiivisesti muita gallerian/gallerioiden jasenia? *
O kylla
O ei
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3. Piirratko fanarttia? *
O kylla
O ei

(O vaihtelevasti

4. Lataatko omaan galleriaasi fanart-kuvia? *

Joko itse piirtamiasi tai muiden tekemia
O kylla
O ei

4. Onko fanart mielestasi nettigallerioissa/blogeissa suositumpaa kuin muu taide? *

O Kylla
O Ei

(O Enosaasanoa

Miksi on /[ ei ole ?

5. Millainen fanart on hyvaa tai suosittua?

6. Millaista on huono fanart? Onko sita?

7. Millaisesta fanartista itse eniten pidat? *
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8. Koetko kuuluvasi johonkin tiettyyn fandomiin tai faniyhteiséon? *

@)
@)

kylla

ej

Mihin?

Mainitse fandomeita tai faniyhteisdja joihin koet kuuluvasi tai joita tiedat

FANART

Piirran fanarttia:

Voit valita useamman sopivan vaihtoehdon, valitse ne mista piirrat fanarttia eniten

n

L1 g ln 1 mee [ WL lg (]

1. Aiheita/teemoja/lahteita joista itse piirran fanarttia tal joista saan inspiraatiota:

elokuvista

sarjakuvista

tv-ohjelmista

kirjoista

runoista

peleista

naytelmista / musikaaleista

toisten taiteilijoiden tarinoista / teoksista

3. Taytyyko olla osa fandomia voidakseen piirtaa fanarttia? *

O
®)

4. Minulla on omia hahmoja / tarinoita, joita piirran / kirjoitan: *

@)
@)

kylla

ei

kylla

ei
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5. Hahmoni ovat fanart-pohjaisia
(Esim. elokuvaan, tv-sarjaan tai kirjaan perustuvia)
O kylla

O ei

Fanartin piirtdminen on *

Voit valita useamman vaihtoehdon

0

hauskaa
rentouttavaa
inspiroivaa
helppoa
monipuolista
vaikeaa
turhauttavaa
haastavaa

hyvaa harjoitusta

C1 pL O WL CTNLm (1l ]

Jotain muuta?

TOTTA VAI TARUA

Viitteita fanartista *

samaa mielta

Lahinna nuoret piirtavat
fanarttia O O O
Fanart on tarkea osa
nuorten kuvakulttuuria O O O
Taiteilijan pitaisi tietaa
mita fanart on O O O
Fanarttia on vain
internetissa O O O
Fanart on kateva tapa
kehittaa omaa tyylia O O O
Koulussa pitdisi opettaa
fanartista O O O
Kuvataideopettajan
pitaisi tietda mita fanart O O O
on
Fanart on oma

O O O

taiteenmuotonsa

FAN ART KOULUSSA

1. Oletko koskaan piirtanyt fanarttia koulussa kuvataidetunnilla? *
O kylla
O ei

ol @ HWOW @ No @

O

eri mielta

O

el @ BeON @ No

@]

en 0saa sanoa

O

O E O g O

O
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2. Onko kuvataidetunneilla koskaan tullut vastaan fanarttiin liittyvaa tehtavaa? *
O kylla
O ei

Jos on, niin millainen?

3. Mita luulet, tietaako/tiesiko kuvataideopettajasi mita fanart on? *

Peruskoulussa, lukiossa tai ammattikoulussa
O kylia
O ei

4. Toisitko itse fanarttia lukion/peruskoulun kuvataideopetukseen? *
O kylla
O ei

Esimerkkeja? Ideoita?

Miten fanarttia voisi mielestdsi tuoda kuvataideluokkaan

5. Tekisitko fanarttia kuvataiteen lopputyona? *
O kylla
O ei

Miksi / miksi ei?

6. Kuuluuko fanart mielestasi kuvisluokkaan? *

O kylla
O ei

121


Irtaimisto
Typewritten Text
121


Miksi/miksi ei?

SANA ON VAPAA

Kommentteja, Kysymyksia, Ideoita...

Kiitokset vastauksistasi!

Jos haluat tietda lisda tutkimuksestani tai haluat mahdollisesti tarkempaan henkildkohtaiseen haastatteluun fanarttiin liittyen
voit ottaa minuun yhteytta sahkdpostitse

itaimist@ulapland.fi

Iressa Taimisto
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