Suomen animeskenen nousu ja tuho

15.3.2016

anime manga skenet

Tiina Tommila

tiheto[a]utu.fi

Digitaalinen kulttuuri

Turun yliopisto

Sama kaava toistuu parin kuukauden valein: kokoukseen saapuu jalleen kerran vain kolme ihmista
paattdmaan Jinsei ry:n, Porin anime- ja mangayhdistyksen, tulevista tapahtumista. Keskustelun
aiheiksi nousevat jasenkato ja uusien jasenten hankkimisen hankaluudet. Niin ika&an tapahtumien
sisallon muuttamisestakin puhutaan: tarvitaanko vield yhteisia anime-iltamia? Internetin yleistyttya
yhdistyksen idea vesittyi. Pitéisiko hylata jo uppoava laiva ja jatkaa eteenpdin? Hairahdumme
paasaamaan siitd, miten kymmenen vuotta sitten asiat olivat niin kovin eri tasolla verrattuna

nykypaivaan. Paatamme pitaa viela ainakin yhden tapahtuman, katsotaan sitten uudestaan.

Animeskene on ottamassa harppauksia uuteen suuntaan. Tdma kay ilmi paitsi itse seitseman vuoden
aikana tekemistani havainnoista, myos toteuttamistani haastatteluista. Haastatteluvastauksissa
korostuvat conien ja internetin kasvanut merkitys harrastukselle, seké& ndiden tuomat uudet
ulottuvuudet. 2000-luvun puolivalissa uudet teknologiat alkoivat yleistyd, samalla elettiin
harrastukset kultakauden alkua. Kehitys heijastelee niin ikdén tietoyhteiskunnan yleista
voittokulkua teknisten apparaattien rinnalla. Ennen sosiaalista mediaa ja laajoja internetin
keskustelupalstoja piirit olivat pienia: omalta paikkakunnalta saatava tieto harrastuksesta oli ainoa
tapa 10yt&a esimerkiksi muita kiinnostuneita lahialueilta. Nykyisin foorumit ja sosiaalinen media
tarjoavat mahdollisuuden tutustua paitsi maan toisella puolen vaikuttaviin, myos keskustelupalstasta
riippuen ulkomailla asuviin harrastajiin; niin ikd&n animeskeneen yleisesti liittyva pelaaminen on
mahdollista pelichattien kautta. Skene eriytyy ja erikoistuu, ja pienten paikallisten yhdistysten

merkitys pienenee pienenemistéan.

Kayttdessdni termid “animeskene” viittaan anime- ja mangaharrastajien yhteisoon ja sen ilmidihin,

kuten esimerkiksi tapahtumiin ja yhdistyksiin. Anime ja manga taas ovat japanilaisen

populaarikulttuurin ilmentymid, animaatiota, sarjakuvaa ja yleisesti ottaen piirroskulttuuria
nousevan auringon maasta. Itse harrastajana tiedostan eridvét mielipiteet animeskenen

olemassaolosta, mutta koska sanat kuten harrastus” tai ’yhteis6” eivét anna kattavaa kuvaa
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Suomen tilanteesta, pdddyin kdyttdmaan kyseistd termid. Lisdksi fandomin, ”fanikunnan”, késite
tulee melko lahelle aihetta. Fanikunta on jonkin tietyn asian, kuten kirjan, televisiosarjan tai
urheilujoukkueen, kannattajista tai siita pitavista henkildistd muodostuva yhteiso tai ryhma.
Tampereen yliopiston tutkija Kaarina Nikunen luokittelee fanin erilaisten keskeisten piirteiden
kautta: affektiivisuus, toiminta, yhteiso, fani-identiteetti sek& kytkeytyminen populaari kulttuuriin
maéadrittelevat faniutta (Nikunen 2005, 47). Sanan merkitys ei kuitenkaan taysin vastaa skene-termin
tarkoitusperid. Tama termi kuvaa mielestani paremmin koko japanilaisen populaarikulttuurin
harrastuneisuuden Kirjoa, joka on Suomessa nykyisin hyvin laaja: itse animen ja mangan lisaksi
esimerkiksi cosplaylla, anime-, manga- ja pelihahmoiksi pukeutumisella, peleilla ja musiikilla on
omat harrastajansa. Usein kuitenkin skenen siséll& ollaan kiinnostuneita useammasta aiheesta ristiin.

Tama paitsi luo diversiteettid, myos vaikeuttaa koko harrastuneisuuden méaérittelya.

Kuva 1. Pelit ovat osa japanilaisen kulttuurin harrastamista. Kuva Jinsei ry:n piknikilta.

Edelld mainittujen keskustelufoorumien kaltaiset nettiyhteisot, kuten Aniki ja Kupoli, ovat, elleivét
kuolemassa, ainakin alaméessa. VVuorovaikutus on siirtyméssa yhd enemman sosiaalisen median
palveluihin, kuten esimerkiksi Tumblriin ja Twitteriin (Uusitalo 12.2.2015). Néin ollen
kommunikaatio perustuu pitkélti siihen, kuka seuraa keta. Kiinnostava yksityiskohta 16ytyy

Hampus Brynolfin koostamasta Finnish Twitter Census -kartoituksesta, jossa media- ja
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uutistwiittaajien rinnalla mainitaan myods animeharrastajat. Liséksi 2000-luvun loppupuolellakin
viel& kukoistanut, paljolti animeyhteisdjenkin kayttamé IRC-verkosto B2irc on nahdékseni

hiljentynyt vuoteen 2015 mennessa merkittavasti.
Coniskenen kasvu ja yhdistysten kuolema

”Conit”, harrastajien valtakunnalliset tapahtumat, ovat jo pitkdén naytelleet suurta roolia
animeskenessa. Coneihin on helppo tulla paitsi kuuntelemaan luento-ohjelmaa, myds harrastamaan
cosplayta ja ennen kaikkea tapaamaan muita harrastajia. Tapahtumia syntyy koko ajan liséa, ja
suurimmat muuttavat muotoaan ensin paasymaksullisiksi ja sittemmin jopa ikérajallisiksi, kuten
Desucon Frostbite. Haastattelussa Anime-lehden péatoimittaja Petteri Uusitalo painottaa conien
kéavijamaaran kasvun johtuvan paasymaksujen yleistymisesta: hdnen mukaansa apurahoihin
nojautuminen teki suunnittelusta ja tuotannosta hankalaa. Nykyisin pienemmatkin toimijaryhmét
ovat intoutuneet jarjestdméan coneja, ja ilmid on ndhtavissa myos lansimaisen fanikulttuurin
puolella. (Uusitalo 12.2.2015) Kuitenkin esimerkiksi vuodesta 1999 asti paasaantoisesti vuosittain
jarjestetty Finncon, scifi- ja fantasiaharrastajille markkinoitu tapahtuma, on pysynyt ilmaisena tahén

paivaan asti.

Artikkelissaan Animellista faniutta — Internet ja japanilaisen piirroskulttuurin fanit Kaarina
Nikunen kirjoittaa: ”Anime- ja mangaharrastuksen yksi kiinnostavin puoli on kuitenkin siihen
kytkeytyvé yhteisollisyyden muoto, joka pitdd fanitoimintaa ylld.” (Nikunen 2006, 139). Virkkeessa
viitattaan siis paikallistoimintaa, anime- ja mangayhdistyksiin. Vuoden 2006 artikkeli kuvaa hyvin
tuolloin valinnutta tilannetta, kun yhdistykset vield olivat merkittdva osa harrastusta: esimerkiksi
Jinsei ry, Porin anime- ja mangayhdistys, on kokenut jasenkadon vuoden 2010 jalkeen. Hallituksen
kesken olemme pohtineet syyksi juuri animeharrastuksen siirtymista yhd enemmaén nettiin ja tata
kautta yhteisollisyyden tarpeettomaksi kdymista. Miksi l&hted katsomaan animea porukalla tai

lukemaan mangalukupiiriin, kun kaiken tdmén voit tehdd omassa rauhassasi — yksin?

Erityisesti sarjakuva-, anime- ja cosplay -tapahtumien jérjestdjand tunnettu Kyuu Eturautti toteaa
haastattelussa paikallisyhdistysten roolin naivettyneen aktiivisten toimijoiden siirtyessa conien
jarjestaville tahoille. Hanen mukaansa harrastuksen yhteisolliset piirteet ovat kuitenkin erityisié,
silla esimerkiksi kaveriporukat nayttelevat tarkead roolia. (Eturautti 22.2.2015.) Liséksi harrastus on
eriytymasséa ja monimuotoisuus kasvaa jatkuvasti: jokaiselle japanilaisen populaarikulttuurin osa-

alueen harrastajalle 10ytyy omat piirinsa. Harrastus sinénsa ei ehkd ole sosiaalisuutta vaativimmasta
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paasta, mutta kun reflektoin myds omiin kokemuksiini, néen yhteisollisyyden olevan silti tarkea osa

harrastusta.

Vaikka suurimpien conien budjetit ovatkin nousseet jarjestetddn tapahtumat edelleen
vapaaehtoisvoimin (Eturautti 22.2.2015). Coniyhdistykset, coniiteista eli tapahtuman jarjestéjista
koostuvat yhteisot, ovatkin nousseet pienten paikallisyhdistysten tilalle. Tdma4 ei ole sindnsé
ihmeellistd, kun asiaa pohditaan yhdistyksen siséllollisista nakokulmista: coniyhdistykselld on
selked tavoite — jarjestada onnistunut tapahtuma. Kaikki yhdistyksen toiminta tavalla tai toisella
edistad aihetta. Paikallisyhdistyksilla taas pddmaara saattaa olla jotain harrastusmahdollisuuksien
edistdmisen ja toisaalta ihan vain sosiaalisten virikkeiden tarjoamisen vélilt4. Jo pelkk&
tavoitteellisuus ajaa yhteisollisyyden asiaa. Myos sisélto lienee erilaista: coniyhdistys
konkreettisesti tekee, suunnittelee ja toteuttaa. Paikallisessa anime- ja mangayhdistyksessa kyseiset
vaiheet ovat vain hallituksen vastuulla, ja rivijasenille tarjotaan nédiden tuotteita. Toki sama patee
coneihin ja niiden hallituksiin, mutta kyseisen yhdistyksen jasenille riittaa silti tekemistd —
konkreettista, harrastukseen sitouttavaa puuhaa. Esimerkiksi Jinsei ry:n ongelmana on paitsi uusien

jasenien l6ytdminen myds niiden pitaminen.

Internetin mahdollisuudet

Internetin yleistyminen toden teolla 1990-luvulla edisti myds japanilaisen populaarikulttuurin
rantautumista ympari maailman. Ensimmaiset viitteet trendisté olivat ndhtavissé jo vuosikymmenta
aikaisemmin, mutta todellinen lapimurto tehtiin vasta 1999 Pokémon-televisosarjan saapuessa
Suomeen. Taman jalkeen julkaisutoiminta polkaistiin kéyntiin, ja jo vuonna 2003 Egmont alkoi
levittaa ensimmaisend suomeksi kdannettya Dragon Ball -mangaa. Kustannustoiminta on kuitenkin
2010-luvun puolivélissa véhentynyt, vaikka uusia harrastajia 10ytaakin edelleen tiensd mangan
pariin. Osasyyna saattavat olla Internetin tuomat mahdollisuudet mangan lukemiseen ja animen
katseluun lahes reaaliajassa: enaé harrastajat eivét joudu odottamaan kuukausia uuden jakson tai
pokkarin ilmestymistd, vaan fanitekstitysten ansiosta esimerkiksi lukuisia anime-sarjoja voi seurata
jopa viikoittain. My6s mangan lukeminen samassa tahdissa Japanin julkaisujen kanssa on nykyisin

pitkalti Internetin ansiosta mahdollista. (Uusitalo 12.2.2015).

Anime-lehden kevaalla 2006 toteuttaman kyselyn mukaan kolmasosa vastaajista oli harrastanut
animea ja mangaa vasta pari vuotta (Nikunen 2006, 143). Tdhan osaan olisi allekirjoittanutkin

kuulunut 2000-luvun puolivalissa. Tuolloin suuri uusien harrastajien massa koostui juuri 13-15-
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vuotiaista, jotka 10ysivat skenen hyvin eri reittejd. Vuonna 2015 uusien harrastajien
eksponentiaalinen kasvu on tyrehtynyt, ja tastd karsivat eniten nimenomaan paikallisyhditykset.
Vuonna 2009 Yleisradion uutisartikkelissa mangakustantamossa tydskennellyt Antti Gronlund

kommentoi animeharrastuksen olevan vain pieni osa nuorten elamaa (Yle Uutiset 9.3.2009). Itse
katsoisin tdman olevan pitkélti se ongelma, jonka kanssa paikallisyhdistykset taistelevat tané
paivand. Yhdistyksen yllapito vaatii aina jonkin asteista sitoutumista sek& hallitukselta etta
rivijaseniltd. Kuitenkin animeharrastuksesta on tullut monille vain harrastus muiden joukossa, joka
omalta osaltaan vaikeuttaa sitoutuneiden jasenten Ioytdmistd. Yhdistystoiminta lepéé kuitenkin
ennen kaikkea jasenten ja harrastajien itsensa toiminnan varassa: jos tapahtumiin ei ole tulijoita eika
hallitukseen vaikuttajia, kuolee toimivinkin yhdistys ennen pitkaa. Katja VValaskivi toteaa
animeskenen kulttimaineen hélventyvén vahitellen, harrastuksen muuttuessa yhd enemman
valtavirraksi (Valaskivi 2009, 14). Valtavirraksi mukautuminen ja uudenlaisen
harrastajasukupolven jalkautuminen skeneen tarkoittaa kuitenkin uusia haasteita

paikallisyhdistyksille sekd coneille, joihin tulisi vastata ennen kuin on lilan myohéista.
Skenen sosiokulttuurinen muutos

Samalla kun animeskene on muuttumassa valtavirraksi, katoaa myos erityisyyden ja
eksklusiivisuuden leima. Taméa nékyy niin ik&an skenen sisaisten kanavien diskursseissa:
esimerkiksi etenkin nuorten naisten tapana on kuvailla itsedan otakuksi, animea ja mangaa jopa
sairaalloisen intohimoisesti harrastavaksi henkil6ksi. Sana juontuu japanin kielestd, eika kyseessa
ole varsinaisesti positiivinen termi; usein kyseista sanaa on kéytetty kuvaamaan omalaatuisia, jopa
yhteiskunnasta syrjaytyneita ja aiheeseensa todellisella palolla syventyvia harrastajia. Harrastukset
saattavat vaihdella pienoismalleista TV-draamoihin ja kayttojarjestelmiin, eli kyseessa ei ole vain ja
ainoastaan anime- ja mangapiireihin rajoittunut ilmi6. Lisaksi vield 1990-luvun lopullakaan termia

ei kaytetty edes Japanissa koskaan itsestd, vaan aina muista. (Grassmuck 1995, 198.)

Termin lahtokohdat, merkityksen, kdyton ja negatiivisen soinnun, huomioon ottaen on
mielenkiintoista miksi etenkin nuoret lansimaiset, animea ja mangaa harrastavar naiset tapaavat
nimitt&a itsedan otakuksi. Kuten aikaisemmin viitattiin, anime- ja mangaharrastus on nykyisin vain
pieni osa nuorten harrastajien arjesta eli harrastus muiden joukossa. Merkitykset eivat siis sanalla
sanoen usein kohtaa. Kuitenkin termin merkitys on muuttumassa jatkuvasti positiivisempaan
suuntaan, mitd enemman sitd kaytetadn ulkomailla (Valaskivi 2009, 26). Otaku-sanasta on siis tullut

yleisesti anime- ja mangaharrastajia kuvaava termi. Esimerkiksi Animeunionin foorumin kayttéjat
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viljelevat viesteissadn monenlaisia variaatioita sanasta erilaisissa muodoissa: otakuilu, otaku-
harrastus ja otaku-kaverit sekd mielenkiintoisimpana ”wannabeotaku”. Termilld viitataan henkiloon,
joka haluaisi olla todellinen, intohimoinen harrastaja, mutta jonka resurssit syysta tai toisesta eivat
tahan riitd (ks. Kuva 2). Liséksi esimerkiksi sanapari otaku-harrastus siséltaa jo tietynlaisen, hyvin
Suomen yhteison tilannetta kuvaavan oletuksen: karjistden Suomen otakut ovat harrastajia, joille
anime ja manga ovat vapaa-ajantoimintoja muiden joukossa, ei elamaa yllapitava intohimo.
Tietenkin poikkeuksiakin 16ytynee, mutta kartoitettaessa tilannetta Animeunionin foorumin
perusteella, kyseinen trendi on nostettava esille. Sanan vivahteet ja tarkoitusperat ovat muuttuneet

siind missa kayttotarkoituksetkin.
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Kuva 2. Ken on heista suurin animefani? Lahde: Gunshowcomic.com.
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Meilld ja muualla?

Blogikirjoituksessaan Kyuu Eturautti valottaa amerikkalaista con-kulttuuria, joka eroaa melko

laajasti suomalaisten késityksista. Esimerkiksi tapahtumat jérjestetdén yleensa hotelleissa tai
konferenssikeskuksissa, tapahtuman koosta riippuen. Niin ik&an ohjelma on usein omaa luokkaansa,
yleens& huonossa merkityksessa. (Eturautti 2.1.2008) Jenkkien animeskenesta onkin Kirjoitettu
jonkin verran tieteellista tekstid, mutta vield enemman blogi- ja mielipidekirjoituksia. Suuri osa
naisté késittelee uusien harrastajien alta kulmain kyrailyéa ja skenen sisdanpdin lampiavyytta,
kaikista nakokulmista. Kristina Busse kirjoittaa faneja vihaavista faneista: esimerkiksi eroottista
agendaa sisaltavat, usein teinityttéjen kiinnostuksenkohteeksi mielletyt fanfiction-tarinat erilaisista
parituksista ovat yhteisdissa yleisesti ottaen vahemmaén arvostettu fanituksen kohde kuin vaikkapa
scifi-kirjallisuuden lukeminen. Néin fanikunnan sisilla erotellaan jyvét akanoista, “huonot hyvistd”.

(Busse 2010.)

IImi6 on yleinen paitsi Amerikassa myos lahes kaikkialla missa fanikulttuuri kukoistaa. Samaan
tapaan Suomessa ja jopa ajoittain Japanissa kaydaan mittela siitd, kuka on suurin ja mahtavin.
Taman kaltainen kilpailu on kuitenkin luonnollista kaiken tyyppisille yhteisgille, joissa
harrastuneisuutta mitataan intohimon, informaation ja omistautumisen keinoin. Harrastuksissa,
joissa arvostusta kerataan yksinomaan taidolla ja kokemuksella ei liene sijaa tallaiselle
kanssaharrastajien luokittelulle. Vai milta kuulostaisi wannabe-uimari tai -pesapalloilija?
Harrastajien pois sulkeminen tiettyjen kiinnostuksen kohteiden takia edistaa klikkien, pienten
sisépiirien, syntymista ja néin ollen vahentaa yhteisollisyytta. Toisaalta tunnetusti me ja he -asettelu

vahvistaa ryhmahenked, vaikkakin yleisen konsensuksen kustannuksella.
Eteenpain vaikka vakisin — kuinka kday Suomen fanikunnan?

Suomalaisen animeharrastuksen tie on tdynna sudenkuoppia — etenkin paikallisyhdistysten
nékokulmasta katsottuna. Toisaalta voidaanko conien jatkuvasta yleistymisesta ja animen
parantuneesta saavutettavuudesta vetaa johtopaatos, etta harrastus voi paremmin kuin koskaan
ennen? Yhteisollisyys ei ole kadonnut vaan muuttanut paikallisyhdistyksista coniteioihin eli conien
jarjestajapiireihin ja kaveriporukoihin. Tdman katsauksen tarkoituksena ei ollut tarjota valmista
mielipidepakettia aiheesta, vaan herattaa ajattelemaan asiaa laatikon rajojen ulkopuolelta. Edella
mainituista syista voidaan pohtia, onko paikallisyhdistyksille end sijaa harrastuksen piirissé:

vastaako tarjonta kysyntaa ja toisinpdin?
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Skene, jos sitd edes on olemassa, kokee uusia tuulia internetin ja valtakunnallisten tapahtumien
yleistymisen my6ta. Jos kuitenkaan anime- ja mangayhdistysten ei haluta siirtyvén historialliseksi
kuriositeetiksi, on uusia toimintatapoja l0ydettéva niin harrastuksen sisélta kuin sen laitamiltakin.
Esimerkiksi Jinsei ry:n toiminnassa tdméa on kaytdnndssa tarkoittanut sosiaalisen oheistoiminnan
lisadmisté: piknikkeja mangan ja lautapelien merkeissa kesaisin, sekd vuoden ympadri toistuvia
pelipéivid, joihin jdsenet kokoontuvat viettdmé&an aikaa ja pelaamaan niin digitaalisia kuin
perinteisempiakin peleja. Nahdékseni juuri sosiaalisen toiminnan tarjoaminen anime- ja
mangaharrastuksen puitteissa tulisi pitdd mielessa toimintaa suunniteltaessa. Lopulta yhdistyksen
tarkoitushan on ennen kaikkea ja nimenomaan yhdistaa — edesauttaa uusien ihmissuhteiden
syntymistd ja luoda sosiaalista maaperéa. Anime- ja mangayhdistyksilla on, ainakin t&hén asti, ollut
tarked rooli faniuden kokoajana ja ihmisten yhdistajand. Internet on kuitenkin tuonut
verkostoitumisen jokaiseen ndyttopaatteeseen, jolloin fyysisen yhdessaolon tarpeen voitaisiin
kuvitella vdhentyvén. Joka tapauksessa, itse argumentti “animeskene on kuollut” on ilmiselva
olkinukke. Siit4 huolimatta harrastuksen ja ennen kaikkea yhteison tulevaisuutta saa ja pitaa pohtia

jatkuvuuden nimissa.
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