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Opinnaytteen tavoitteena oli tutkia ja kasitella suomalaisia sarjakuvia, jotka
keskittyvat masennuksen ymparille ja pohtia, kuinka kayttaa tutkimuksessa saa-
tua tietoa oman tulevaisuudessa tuotettavan sarjakuva-albumin, Projekti Val-
koisenValheen, jatkotydstbon ja opinndytteen teososiona toteutettavan lyhyen
esimerkkisarjakuvan tuotannossa.

Tarkastelun alla olevat aiemmin julkaistut masennus- ja mielenterveys-
sarjakuvat antoivat kuvaa siitd, kuinka suomalaiset kasittelevat ja kuvastavat
masennusta tassa visuaalisen viihteen muodossa. Naiden teosten kerrontatavat
ja masennuksen kasittelyt olivat myos vertailun alla, jotta saisin ideoita siihen,
mit& tehda toisin oman teokseni suhteen. Otin myos tutkittavaksi sen, kuinka
teokset kasittelevat masennuksesta paranemista. Tutkinnan aikana teokset jao-
teltiin kolmeen kategoriaan: omaelamakerrat ja realistiset fiktiot, humoristiset ja
taiteelliset. Tutkimuksessa vertailtin myos ensimmaistd samaa aihetta kasitte-
levaa omakustannettani, Justusta, uuden projektin synopsikseen, hahmoihin ja
kokonaiskonseptiin. Taiteellisessa teososuudessa suunnittelin, kasikirjoitin ja
tuotin lyhyen esimerkkina toimivan demosarjakuvan perustuen Projekti Val-
koiseenValheeseen.

Lahteind kaytettiin useita sarjakuvateoksia suomalaisilta sarjakuvapiirtgjilta,
Kvaak.fi nettisivun tarjoamia arvosteluja naista teoksista ja muita nettilahteita,
kuten artikkeleita ja arvosteluja. Demosarjakuvan kasikirjoitus kirjoitettiin Word
ohjelmalla ja kuvakasikirjoitus piirrettiin paperille. Itse demosarjakuva luonnos-
teltiin ja piirrettiin myds paperille, jonka jalkeen se siirrettiin digitaaliseen muo-
toon ja varitettiin ja viimeisteltiin Photoshop Elements 6.0 ohjelmalla.

Tama opinnayte oli suuri apu saada selkeda idea siitd mita tahdon tehda Projekti
ValkoisellaValheella ja kuinka se sopii masennussarjakuvien joukkoon. Tutki-
musosuus tarjosi laajan vastauksen sille, millaisia masennussarjakuvia suoma-
laiset tuottavat kolmessa tutkimassani kategoriassa. Demosarjakuvan teko oli
myos hyva aloitus valmistumiseni jalkeen aloitettavalle sarjakuva-
albumiprojektille ja voi myds toimia tehokkaana mainostusvalineena yleisolleni
sosiaalisessa mediassa.

Avainsanat Sarjakuvat, konseptisuunnittelu, kasikirjoittaminen
Muita tietoja Ty6hon liittyy seitseman sivun pituinen demosarjakuva.
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The goal of this thesis was to examine Finnish comic books, which revolve
around depression and how to use this gained information to work with the Pro-
ject WhiteLie, an upcoming comic album | have been planning to start to work
with after graduation. This information will be also used on producing short
demonstration comic based on the same comic album concept.

The comic books observed provided relatively clear image of how Finnish com-
ic artists handle and visualize the topic of depression and mental health with
this form of visual storytelling entertainment. The presentation, handling of de-
pression and story’s narrative ways were also studied with these other comic
books, in order to acquire ideas on what to do differently with my own piece. |
also paid attention to how many of these stories tell about recovering from de-
pression. During the research | was able to classify these comic books in three
categories: autobiographies and realistic fictions, humour and artistic. In this
research | also compared new project’s synopsis, main characters and overall
concept to my older self-published comic release, Justus, which also revolved
around the same theme. For the artistic work section, | planned, scripted and
drew short example comic based on Project WhiteLie.

Multiple sources were used such as comic books drawn by different comic art-
ists, articles and reviews provided by Kvaak.fi comic portal website and along
with other online sources such as other articles and reviews of the examined
comic books. Demo comic’s manuscript was written with Word program, while
storyboard was drawn with pencils on paper. Demo comic itself was sketched
and drawn on paper as well, which was then scanned to the digital format and
coloured and finalized with Photoshop Elements 6.0 program.

This thesis was an immense help to obtain clear idea of what | wanted to do
with Project WhiteLie and how it fitted within other depression comic books. Re-
search provided broad answer to the question of how Finnish artists represent
depression in comics. Demo comic was also a good beginning for upcoming
work with this new comic album project. This demo would also work well as a
promotional material for Project WhiteLie to be shared on social media.

Key words Comics, concept planning, manuscripting
Special remarks Thesis includes seven page long demo comic.
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1 JOHDANTO

Suomessa masennus on yleinen mielenterveysongelma ja aiheesta on tehty
lukuisia sarjakuvia jo paljon aikaisemmin. Koska pyrin kasittelemaan ajankoh-
taisia yhteiskunnallisia aiheita sarjakuvieni tarinoissa, olen valinnut sen myo6s
seuraavan laajemman teokseni aiheeksi. Tutkimusta varten luen suomalaisia
sarjakuvateoksia ja pohdin, kuinka niissa kasitelladn masennusta sairautena ja
konseptina ja puhutaanko sairaudesta paranemisesta. Ensimméinen omakus-
tanteeni, Justus, kasitteli myds masennusta ja mielenterveyttd, ja se tulee ole-
maan muiden teosten rinnalla tarkeana vertailukohteena uudelle teokselle, jota
suunnittelen ja kasikirjoitan. Tarkastelen tarinankerronnan ja masennuksen ké&-
sittelyn liséksi sitd puhutaanko aikaisemmin julkaistuissa sarjakuvissa ja Jus-
tuksessa masennuksesta parantumisesta. Tassa opinnaytteessa en perehdy
siihen, kuinka sarjakuvatarinaa kuuluisi kasikirjoittaa tai hahmoja suunnitella
oppikirjan mukaan, vaan kaytan jo vuosien varrella oppimaani tietoa hyvaksi

idean suunnitteluun.

Teososana toimii seitseman sivun pituinen esimerkkina ja markkinointimateriaa-
lina toimiva demosarjakuva albumista, jota alkaisin tydstaa valmistuttuani tasta
ammattikorkeatutkinnosta. Talla hetkella teos kulkee englanniksi nimella Project
WhiteLie ja suomeksi Projekti ValkoinenValhe. Opinnaytteessa keskityn demon
ideointiin, kasikirjoittamiseen, tuotantoon ja siihen, mita asioita voin tehda eri
tavalla verrattuna muihin aiempiin samaa aihetta kasitteleviin sarjakuviin ta-
rinankerronnalla, konseptilla ja hahmojen piirteilla. Opinnaytteen aikana en ole
kasikirjoittamassa lopullista isoa teosta, silla demosarjakuva antaa pohjan ta-

man sarjakuvateoksen tulevaisuuden jatkotydstolle.

Valitsin sekéa useita omakustanteita ettda myds tunnetuimpien kustantamojen
julkaisemia suomalaisia masennus-aiheisia sarjakuvia, jotta saisin yleiskuvaa
siitd, kuinka suomalaiset kasittelevat aihetta sarjakuvien kautta. Omakustantee-
ni Justus on yksi naista lahteista. Muut tietolahteet ovat netista valittuja arvoste-
luja ja artikkeleita kyseisista teoksista ja niiden tekijoistd, jotta saisin myos ulko-
puolisen lukijan nakbkulmaa aiheesta. Kattavana tietolahteena toimi sarjakuva-
portaali-sivusto www.kvaak.fi, joka toimii yhteistyéssa Suomen Sarjakuvaseuran

kanssa.


http://www.kvaak.fi/

2 SUOMALAISET MASENNUS- JA MIELENTERVEYSSARJAKUVAT

Joka viides suomalainen sairastaa masennusta ainakin kerran elaméansa aikana
ja monilla heista se uusiutuu tai kehittyy kroonisesti pysyvaksi. Naisilla sairas-
tuminen on yleisempé&éa kuin miehilla. (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2015.)
Yleinen kasitys on, etta karsivista ja mielenvikaisista ihmisista syntyy taiteilijoita
ja he luovat hyvin synkkaa, mutta puhuttelevaa taidetta. Tasta huolimatta hyva-
laatuisen taiteen edellytyksend ja perustana ei pitaisi olla taiteilijalle tarkoituksel-

la tai piittaamattomuudella aiheutettu karsimys. (Anni H. 2014.)

Ollessaan taiteenmuoto, jolla voi yhdistaa seka visuaalista ettd myds tekstiin
perustuvaa kerrontaa, sarjakuvista on tullut monille tekijoille luonnollinen tapa
kertoa kokemuksistaan tai kommentoida sitd kuinka yhteiskunta kasittelee ma-
sennusta sairautena ja kohtelee siita karsivia. Sarjakuvilla kuvastetaan masen-
nusta myo6s hyvin erilaisilla tavoilla, niin tarinankerronnallisesti kuin visuaalisella
tyylilla. Perustan kyseiset havainnointini julkaisuihin, jotka valitsin luettavaksi ja

vertailuksi omien nakemysteni ja teoksen suunnittelun rinnalle.

Taiteellinen periaatteeni tekijana on luoda taidetta joka olisi tietynlaiselle yleis6l-
le samaistuttavaa, vaikka omaa persoonaani paatyy joukkoon tahtomattakin. Ja
vaikka tarinani ovat paaosin fiktiivisia, pyrin kasittelemaan yhteiskunnallisesti
ajankohtaisia aiheita, jolloin aukeaa tilaisuus samaistuttavuudelle ja omalle
kommentoinnille kyseisista aiheista. Koska masennus on télla hetkella hyvin
ajankohtainen keskustelunaihe, vaatii se minulta muiden ihmisten nakékulmiin

tutustumista, olivat he sitten itse sarjakuvapiirtgjia tai lukijoita.

2.1 Projekti ValkoisenValheen alkuidea ja hahmosuunnittelu

Projekti ValkoisenValheen ideointi alkoi vuoden 2017 talvella pohtiessani uusia
ideoita tulevaisuuden sarjakuvateoksille. Talletan lahes jokaisen idean itselleni
muistiin, vaikka ottaisinkin vain juuri tietyn tarkastelun ja jatkotyoston alle riippu-
en siita, mika silla hetkelld inspiroi kaikista eniten. Tama alkuvaihe oli suurimmin
osin ajatusty6td, jonka kaikkia yksityiskohtia ei aina valttamatta raportoitu fyysi-

seen muotoon.



Monesti tarinoideni suunnittelun lahtokohdat alkavat jostain ndkemasténi unes-
ta, jonka ymparille alan kokoamaan hahmoja, tapahtuma-aikaa ja paikkaa ja
tarinan syyta. Tahdon antaa tarinoilleni jonkinlaisen sanoman tai merkityksen
seikan, joka saisi lukijat ajattelemaan. Projekti ValkoisenValheen perustaidea oli
tama: masentunut videopelikehittgja, jota vainoaa ja seuraa yliluonnollinen ole-
mus. Toinen teema, jolle pistin paljon painoarvoa, oli se etté tarinan taytyy kasi-
tella parantumista. Kun perusrunko alkoi samaan enemman massaa ymparil-
leen, aloin kirjoittamaan sattumanvaraisesti muistiinpanoja itselleni talteen ja

piirtdmaan hahmokonsepteja.

Koska pyrin samaistuttavuuteen, etsin luonteenpiirteitd ja elementteja, jotka ko-
koavat hahmon persoonallisuuden arkipaivaisestd ymparistéstani ja ihmisista,
joita kohtaan itse tai jotka jakavat elamaansa esimerkiksi sosiaalisessa medias-
sa. Mukaan voi lipsahtaa piirteita itsestani, mutta paaperiaate on, ettei hahmois-
ta tulisi suoranaisia mindkuvia. Joskus laitan mukaan myags piirteita, joista vain

satun itse pitdmaan tai joita tahtoisin ndhda hahmoissani.

Projekti ValkoisenValheen pagdhahmona on nuori mies ja aloitteleva videopeli-
kehittaja, Samuel (tuttavallisemmin Sam) Castleberry. (Kuva 1.) Hyvilta ja neut-
raaleilta piirteiltéan han on ahkera, itsenainen ja sisdénpain suuntautunut. Tama
ei tarkoita, ettei hanella olisi ystavia tai etta han ei pitéaisi ihmisten seurasta. Han
vain viihtyy paljon omissa oloissaan. Huonoilta piirteiltdan han on taas hyvin
pessimistinen, etainen, kyyninen ja tuomitseva. Nama mainitut hahmon huonot
piirteet tulevat olemaan tarkea perusta hahmon masennukselle. Hahmo kokee,
ettd hanen hidas edistyksenséa videopelialalla on yleison, alan ja koko ihmis-
kunnan ja sen luomien vaatimusten syyta. Han kayttaa kyynisyyttaan ja tuomit-
sevaisuuttaan muita kohtaan henkisena suojakilpenad. Suojautuessaan maail-
maan kylmyydeltd oman kylmyytensa taakse han kieltaa itseltdan heikkouksien
ja tunteiden nayttamisen. Talléin hdnen olemuksestaan ja kaytoksestdén tulee
todella epaaitoa ja etaista. Sam ei kuitenkaan itse ymmarra, ettd omalla pessi-
mistisyydellaan han vain tuottaa itse itselleen pahaa oloa, joka on yksi isommis-
ta lahtokohdista hanen masennukselleen. Ja koska han ei suostu irrottautu-
maan tasta ajattelutavasta, masennuksen paranemisprosessi ei paase edes

alkamaan ilman ulkopuolisen tekijan apua.
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Kuva 1. Sam Castleberry hahmokonseptikuva

Inspiraatio Samin hahmokonseptille perustuu todelliseen henkiléon: Scott
Cawthoniin. Cawthon on amerikkalainen videopelikehittaja, joka tunnetaan par-
haiten kauhupelisarjastaan, Five Nights at Freddy’s. (Scott Cawthon 2018.) En-
nen lapimurtoaan Cawthon tydsti lapsille suunnattua kristillistéd 3D-animaatiota,
tyoskenteli ruokakaupan kassalla ja takahuoneen kylmakaapilla ja vapaa-
ajallaan kehitti videopeleja. Vaikka han kehitti pelin toisensa peraan, han ei
saanut osakseen kunnioitusta tyostaan. (Morgan 2014.)

Saatuaan hyvin rankkaa kritiikkia videopelilleen, Chipper and Sons Lumber Co.,
Cawthon vaipui syvaan masennukseen ja kavi lapi myos itsemurhaa kasittelevia
tuntemuksia ja ajatuksia (Morgan 2014). Han paatti kokeilla viela yhden pelin
tuottamista, kunnes vaihtaisi kokonaan alaa. Aiemmasta pelistd saadun Kritiikin
myo6ta han kaansi saamansa palautteen omaksi edukseen ja loi kauhupelin,
josta tuli myyntihitti. Mutta suosion ja menestyksen my6ta Cawthon on saanut
myds vuosien varrella vihaa sosiaalisessa mediassa. Vuonna 2015 Cawthon
kirjoitti ndin Steam videopeliyhteison keskustelupalstalle:

"Tietyssé taidossa hyvana oleminen pitéisi olla pyrkimys, ei jotain mita pitaisi
mustamaalata. Pelieni kritisointi on okei ja suurimmin osin kritiikki on jopa arvo-
kasta. Mutta on paljon yksildita, jotka tulevat vihaamaan kaikkea mista tulee

vahank&an suosittua, vain siksi koska se on suosittua ja vihaavat kaikkia, jotka



menestyvat, vain siksi koska he ovat menestyneet. 'Hater’s gonna hate’ niin
kuin sanotaan, mutta se etta keskittyy vain toisen ihmisen epéaonnistumiseen tai
menestykseen, ei ole oikea tapa elda. Ihmiset, jotka pelkdavat menestysta, ei-

vat koskaan tule itse menestyméaan.” (Crecente 2015, vapaa k&annos.)

Vaikka Samin hahmokonsepti masentuneesta videopelikehittajasta on perustet-
tu Scott Cawthoniin, heidan luonteensa ja persoonallisuutensa ovat taysin eri-
laiset. Asia, joka on esteend Samin oman menestyksen ja masennuksesta pa-
rantumisen tielld, on hdnen kyyninen ajattelutapansa. Sam omaa naita negatii-
visia piirteita itsessaan, joista Cawthon puhui keskustelupalstalla, Samin usko-
essa muiden menestyksen ja saavutusten olevan hdanen oman menestyksensa
tiella. Hahmon kehitykseen tulee kuulumaan pessimistisesta ajattelutavasta
uloskasvaminen, jonka taas alulle pistaa Projekti ValkoisenValheen toissijainen

padhahmo, Mordecai.

Mordecai on yksi yliluonnollisista olennoista, joita kutsutaan tarinassa henkisiksi
suojelijoiksi. Henkiset suojelijat ilmestyvat ihmisille, jotka karsivat mielenterve-
ysongelmista, ja auttavat ja tukevat heitd arkipaivaisessa elamassa sairauksi-
ensa kanssa. Kun henkinen suojelija ilmestyy mieleltéan sairaalle ihmiselle,
vain kyseinen henkild pystyy ndkemaan, kuulemaan ja tuntemaan suojelijan
fyysisen lasnéolon. Henkisten suojelijoiden ulkomuoto ja sukupuoli maaraytyvat
sen ihmisyksilon mukaan, joiden tueksi heidat on asetettu ja palaavat takaisin
omaan ulottuvuuteensa, kun hoidettava ihminen on parantunut sairaudestaan.

Mordecai ilmestyy Samille hetkell&, jolloin Sam on yrittamassa itsemurhaa.

Olen ideoinut Mordecaille omaa taustatarinaa, jota ei tuoda viela esille taman
opinnaytteen teososan demosarjakuvassa. Sen tarkoitus tulisi olemaan lopulli-
sessa teoksessa tarinan kuljetusta jarisyttava juonikédéanne ja olisi mainostusvai-
heessa lilan suuri juonipaljastus. Patevasta syysta tama hahmon taustatarina
jatetdan kuvailematta nyt.

Mordecailla on kaksi olomuotoa: paiva- ja yomuoto. Yhteinen tekija nailla muo-
doilla on se, ettd Mordecai nayttada miespuoliselta antropomorfiselta janikselta.
Paivdmuodossa han lainaa Samin tydstamén videopelin pddhahmon, Kapteeni

Mustatassun (englanniksi Captain Blackpaw), ulkonak6a. Tassa muodossa han
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on pienikokoinen ja nayttaa suloiselta, mutta on luonteeltaan réyhkea ja sarkas-
tinen, eika eparoi kertoa suorasanaisesti Samille hanen asenteensa epékohdis-
ta. Tastd huolimatta hahmon motiivi on auttaa pddhahmoa paranemaan ma-
sennuksestaan ja myos parantaa hanen asennettaan. Yomuodossaan Mordecai
on seka ulkonadllisesti ettd myos persoonallisuudeltaan paivamuodon vasta-
kohta. Yomuoto on isokokoinen ja kammottavan nakoinen, mutta luonteeltaan
ilkikurinen, valittava ja lempea. Talla tavalla pyrin heti alusta saakka saamaan

hahmoon kiinnostavaa kontrastia. (Kuva 2.)
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Kuva 2. Mordecai hahmokonseptikuva

Kun olin suunnitellut perustan ja piirtanyt konseptipiirroksia molemmista péa-
hahmoista, aloitin tarinan perusrungon kokoamisen, myoétaillen myés hahmojen
luonteenpiirteitd. Tarinan suunnittelun ollessa vield néin alussa jaljelle on ja&nyt
mahdollisuutta vertailla tarinantynkda aiemmin julkaistuihin masennusta kasitte-

leviin sarjakuviin.
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2.2 Lahdesarjakuvien kategoriat ja referointi

Tassa tutkimusosuudessa keskityn kahteen seikkaan paaosaisesti aiempia sar-
jakuvajulkaisuja referoidessani: kuinka masennusta kasitellaan sairautena ja
konseptina ja puhutaanko teoksissa sairaudesta paranemisesta. Valittujen jul-
kaisujen mukaan, jaan kasittelemani masennussarjakuvat kolmeen eri kategori-

aan:
¢ Omaelamakerrat ja realistiset fiktiot
e Huumori
e Taiteelliset

2.2.1 Omaelamakerrat ja realistiset fiktiot

Ensimmaisen kategorian sarjakuvat ovat monesti suoria kuvailuja tekijan ma-
sennuksesta ja elamastd ennen masennusta kuvastaen, mitkd asiat henkilon
elamassa ovat mahdollisesti johtaneet masennukseen. Limingan Taidekoulussa
opiskellessani meille kerrottiin kuinka sarjakuvablogit, jotka kasittelevat yllapita-
jilensa ja piirtajiensa arkipaivaista elamaa, ovat todella suosittuja Suomessa ja
jopa opiskelijoita kannustettiin oman blogin aloittamiseen ja yllapitamiseen. Se-
lattuani ja luettuani vuosia sarjakuvablogit.com sivuston blogeja huomasin,
kuinka nuorille piirtdjille on helppo kuvata sarjakuvissaan omaa eldaméaéansa pai-
vakirjamaisessa formaatissa. Taman johdosta sarjakuvat on piirretty myos sen
mukaisesti, kertoen tekijoidensa mielenterveysongelmista ja muista arkipaivai-

sista huolista.

Sarjakuvablogit pysyvat monesti ilmaiseksi selattavina netissd arkistoituina,
mutta joskus paatyvat myods painoon tai niitten materiaalia painetaan omakus-
tanteena. Sarjakuvataiteilijan Wolf Kankareen Susi sorakuopassa blogi sai
oman samaa nimed kantavan kokoelmapainoksensa vuonna 2010. Kankare
kertoo kéarsivansa masennuksesta ja yksindisyydestd, ja Susi sorakuopassa
(2010 — 2017) toimii paikkana, jonne han purkaa tunteitaan. Julkaisun ja blogin
sisaltd perustuvat siis taysin Kankareen elaméan ja tunteisiin. Kankare kuvas-

taa sarjakuvissaan vahvasti tunteita, joita kokee masentuneena: yksinaisyys,
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viha, vaarinymmarretyksi tuleminen, motivaation puute, vasymys ja kuulumat-
tomuuden tunne. Kankare kuvasti painetussa julkaisussaan, kuinka han epéardi
kokeilla uusia asioita tai poistua mukavuusalueelta epdonnistumisen pelossa.
Han myo6s kokee, etta tietyt tavoitteet ovat liian mahdottomia, silla hanelta puut-
tuu naiivius pyrkia kurottamaan tahtiin. (Kankare 2010, 30.) Valtaosa hanen pe-
loistaan voivat olla selitettdvissa hanen masennuksellaan. Vaikka sarjakuvablo-
git voivat jossain maarin kasitella lukijoille samaistuttavia aiheita, niiden paapai-
no on toimia avoimina paivakirjoina piirtdjan elamasta ja ajatuksistaan, jolloin
piirtdja on suorasanainen tunteistaan, kuten Kankare. Realistisen kerrontansa
vuoksi tdman tapaisia paivakirjamuotoisia teoksia on haastava tarkastella tai-
teellisesti ilman ettd tuomitsee tekijaa ja hanen ajatteluaan liikaa, silla masen-

nuksen aiheuttamat negatiiviset tunteet ovat hyvin ihmiskohtaisia.

Tea Tauriaisen System Error (2015) sarjakuva sen sijaan perustuu realistisesti
kuvailtuihin tapahtumiin, jotka eivat suoranaisesti ole omaelamaéakerrallisia. Tari-
na kerrotaan nimettoman kissan nakokulmasta ja tarinassa keskitytdan vain
kertomaan mista mielenterveysongelmista kissa karsii masennuksen lisaksi.
Kerronnassa kaytetaan vahvaa kielta, raikeda visuaalista ilmetta ja ripausta it-
seironista mustaa huumoria. System Error on esimerkki teoksesta, joka ei ole
suoraan omaelamakerta, mutta voi perustua todellisiin tapahtumiin, mahdolli-
sesti jopa tekijansa omiin kokemuksiin ja tuntemuksiin ja on esitetty fiktiona.
Kankareen toinen sarjakuvajulkaisu Kettujumala palelee (2014) vaikuttaa ole-
van ldhes suoraa kuvausta yhteiskuntaan kuulumattomuudesta ja sukupuoli-
identiteettikriisista, josta Kankare kokee itse karsivansa, vaikka asiaa kasitel-
ladn tassa teoksessa fiktiivisen paahahmon nakokulmasta. Tassa ja muissa
samankaltaisissa teoksissa paahahmot ovat yleensd enemman tai vahemmin
selkeitda minakuvia itse piirtgjista tai muistuttavat hyvin paljon tekijaa itseaan.
Kettujumala palelee julkaisun pddhahmo muistuttaa ulkonadéllisesti ja ongelmil-
taan jo Susi sorakuopassa esitettyd omakuvaa Kankareesta. Mutta tarinan teks-
tin puutteen ja lyhyyden vuoksi itse fiktiivisen padhenkilon paan sisalle on vai-
kea padasta ja tarina jaa pintaraapaisun omaiseksi kuvaukseksi hahmon kuulu-

mattomuuden tunteesta (Mielonen 2014).

Omaelamaékerralliset teokset ovat monesti tunnetasoiltaan suhteellisen aggres-

siivisia, niin tarinankerronta tavoiltaan ja tyyleiltdéan kuin myds visuaalisilta il-
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meiltdan. Omaelamakerralliset piirtajat, kuten Kankare ja Tauriainen, pyrkivat
kuvailemaan turhautuneisuutta ja toivottomuutta aggressiivisella kerrontatavalla
kayttaen rujoa kielta ja sotkuista ja surrealistista piirtojalke& ja vahvoja kontras-
teja varityksisséa, joka tuo esille heidan negatiivisia tunteita ja tietyissa tilanteissa

jopa patoutunutta vihaa, jota mielenterveysongelmat ovat tuoneet mukanaan.

Kankareen sarjakuvablogin ja monien muiden omaeldmé&kerrallisten teosten
piirtdjat kasittelevat tekijan elamésta tapahtumia, jotka ovat johtaneet masen-
nukseen. Emmi Valveen synkassa julkaisussa, Armo, menndén syvalle Valveen
menneisyyteen, tilanteisiin ja asioihin, jotka ovat johtaneet hdnen masennuk-
seen. Syrjinta ja vaarinymmarretyksi tuleminen ovat esimerkillisesti Armossakin
lasn& olevia lahtokohtia masennukselle, vaikka monet muut mahdolliset seikat
jatetaan auki. Valve kuvailee myods teoksessa seksuaalisesti vakivaltaisen ta-
pahtuman ja parisuhteen ja kuinka ne ovat vaikuttaneet haneen ja hanen ma-
sennukseensa. Kyseiset aiheet olisivat kenelle tahansa todella arkoja asioita,
mutta Valve on rohkaistunut piirtamaan ja kasittelemaan sarjakuvajulkaisussaan

naita tapahtumia taysin avoimesti. Valve kommentoi itse asiaa nain:

"Mé& koen, ettd Armosta on jotain hybtya, silld siihen on helpompi samaistua
koska tarina on totta. Ma en taputtele kauheita asioita turhan runollisuuden alle
tai pyorittele niitd sellaiseen pakettiin, ettd ne nayttaisivat haikeilta.” (Mantyla
2017.)

Sarjakuvaseuran Sarjainfo lehdessa kuvaillaan, kuinka Armo antaa mahdolli-
suuden ymmartdd sairastuneen mielen logiikkaa sisaltdpain. Sanan ja kuvan
litto voi olla potilaskertomusta tehokkaampi: pelkastddn Armon epéatodelliset,
harmaaseen liudentuvat ja yli reunojen laikkyvat varit kertovat omalla kielellaan
paahenkilon todellisuudesta (Kuutti 2017). Valve lukeutuu myés mukaan yhdek-
si piirtgjista, joka kommentoi teoksessaan ulkopuolisten ihmisten ja ladkarien
suhtautumista heidan ongelmiinsa, jopa kaunistelematta kritisoiden mielenter-
veydenhuollon laatua. Armon kohtaus, jossa terapeutti kertoo Valveelle laitos-
hoitonsa aikana hanen karsivan eksistentiaalisesta masennuksesta, jai mielee-
ni. Tdmé& masennuksen muoto on alykkaiden ihmisten sairaus, jolloin potilas on

kyvykas etsimaan, prosessoimaan ja analysoimaan tietoa ja ymparistédan filo-
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sofisesti. (Valve 2017) Tama hetki voisi viitata siihen, millaista masennuksen

tyyppia useat muutkin taiteelliset yksilot, kuten Valve, kokevat.

Armo eroaa lopetuksellaan todella paljon monista muista masennusta kasittele-
vista teoksista. Muut tassa luvussa kasiteltavat ja referoitavat teokset keskitty-
vat valtaosin masennuksen ja siitéd aiheutuvan tuskan kuvailemiseen, mutta hy-
vin harvoin puhuvat paranemisesta tai sen tavoittelemisesta. Vaikka Armo kes-
kittyy omaelamakertaisesti kertomaan Valveen elamastd ja masennuksesta,
lopetus kulminoituu tekijan omaan kehitykseen mielenterveytensd kanssa
omasta paatoksesta ja tahdosta oppia elamaan itsensa kanssa. Sarjainfon ar-
vostelija koki aluksi tAman lopetuksen loppuvan seinaan, kunnes ymmarsi etta
niinh&n parantuminen mielenterveyssairaudesta tapahtuu: sinnitellaédn seuraa-
vaan paivaan, kunnes huomaa olevansa niskan paalla (Kuutti 2017). Mielestani
lopetus on juuri sopiva ja ytimekas ja toimii hyvana esimerkkind teoksesta, jos-
sa paahahmo saa kontrollin sairaudestaan ja oppii elamaan sen kanssa. Teok-

sen viimeiset sivut tiivistivat parantumisen ytimekkaasti:

"Hulluudesta ei ollut taiteelleni mitd&n etua. Minusta ei tullut taiteilijaa sen takia.
Vaan siitd huolimatta. Lopulta yha enemman tapahtui "siitd huolimatta”.
Normaalin osuus kasvoi. Sairauden osuus kutistui. Kunnes jaljella oli enaa
rakennevika. Tulen aina olemaan vahan vinksallaan. Se ei ole mun syy. Eika
kenenkdan syy. Joihinkin asioihin itsessani voin vaikuttaa. Toiset on vain
hyvéaksyttava. Mutta sairaus ei asu naissa rakenteissa enda." (Valve 2017 288 —
296.)

RIKKI taideprojektin julkaisemassa antologiassa, Rikkindisen mielen kuvat
(2017), vain lyhyttarinoissa piirtdjat kuvailivat masennuksen syittensa lisaksi
nykytilannettaan ja kuinka he koettavat parjata parhaansa mukaan.
Puupdahattu-palkinnon  voittanut  Tiitu Takalo kuvaili  piirtdmassaan
lyhyttarinassaan masennustaan ja sen prosessia suojuoksuksi ja oikeanlaiseen
hoitoon paasemista pitkospuiden I6ytamiseksi, joka kuvasti hanen
nykytilanteensa laadun paranemista. Kirjavinkit sivustolla antologiaa kuvailtiin

seuraavin sanoin:

"Kuten tekijat, myds tyylit ja kasittelytavat ovat teoksessa erilaisia. Kaikissa

sarjakuvissa ja teksteissa ote on kovin omakohtainen, jokainen tapaus on
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erilainen ja jokainen sitd kantava ihminen tuntee eri tavoin. Kantavia teemoja
ovat avunpyynnin vaikeus, avunsaannin vaikeus, yleinen pelko ylenkatseesta ja

halveksunnasta ja tarve tulla autetuksi.” (Sinisalo 2017.)

Koska RIKKI projektin tavoite on kerata erilaisia tekij6itd yhteen, he kasittelevat
omia kokemuksiaan ja tunteitaan taysin eri tavoilla, joka voi olla osasyyna sille
miksi kokoelmassa Takalo ja Kimmo Lust olivat ainoat piirtgjat, jotka puhuivat
sairauden lisdksi paranemisesta. Lustin tarinassa oli jopa suhteellisen
onnellinen loppu muihin tarinoihin verrattuna. Vaikka léahes kaikki tarinat olivat
omaelamakerrallisia, ne onnistuivat myo6s laittamaan lukijaa sarjakuvien
paahenkildiden sijaan. Talla tavoin ymmarrysta mielenterveysongelmista saatiin
kuvailtua sille yleisdlle, joka ei ole koskaan masennusta sairastanut. Sarjakuvat
tarjosivat myos vertaistukea masennuksesta kéarsiville lukijoille. Koska vain
kahdessa tarinassa kasiteltin paranemista, Kvaak arvostelija oli toivonut
arvostelussaan, ettd olisi ollut lisdd tarinoita, joissa rohkaistaan tilanteesta
selviamiseen ja annettaisiin neuvoa, kuinka lahipiiri voisi auttaa k&rsivaa
(Mielonen 2017).

Viivi Rintasen teos Mielisairaalan kesatytt6 (2015) loppui puolestaan
suhteellisen neutraalisti. Pddhahmo, Vilma, ei kasva taysin ulos omasta
syomishairiostdan ja perfektionistisuudestaan tarinan lopussa, mutta oppii
ymmartamaan  paremmin itseaan ja  muita  mielenterveyspotilaita
tyoskennellessaan laitoshuoltajana mielisairaalassa. Myds hulluuden kasitetta
tarkastellaan teoksessa useammasta nakokulmasta. Etenkin kun p&&hahmo
itse on poikkeuksellisen normaalisti elava, opiskeleva ja tyossakayva nuori
nainen, joka piilottelee omaa syémishairiotdan ja pakkomielteitaan laheisiltaan.
Niin kuin Armoa, Mielisairaalan kesatyttoa on kuvailtu karun rohkeaksi ja
suorasanaiseksi teokseksi, joka kommentoi ja kritisoi mielenterveyshuoltoa ja
yhteiskunnan kauneusihanteita ja niiden haittoja, jotka vaikuttavat monissa
tapauksissa myos masennukseen. Teosta jopa suositellaan miehille luettavaksi,
jotta he ymmartaisivat paremmin ulkonakopaineita, joita naiset joutuvat

sietamaan. (Mielonen 2015.)

Vaikka poikkeuksia loytyy, omaelamakertaiset ja realistiset fiktiot omaavat

monissa maarin samankaltaisia piirteita: kertovat itse piirtdjan tai piirtdjaa
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muistuttavan hahmon kokemuksista ja menneisyyden tapahtumista, jotka ovat
johtaneet masennukseen ja itse sairauden ja sen aiheuttamien tunteiden
kuvailuun. Monissa tapauksissa tarina ja& myo6s sairauden kannalta polkemaan
paikoilleen, eikd parantumisesta tai sen mahdollisuudesta puhuta léahes

lainkaan, jolloin ainakin omissa silmisséni tarinat tuntuvat jaavan kesken.

2.2.2 Huumori

Toinen kategoria on puolestaan ensimmaisen vastakohta. Huumorilla hdystetyt
masennussarjakuvat tekevat tilanteista ja tunteista, jota sairaus aiheuttaa sa-

maistuttavia huumorin keinoin.

Kris Kerasen sarjakuvahahmo Ahistunut Pupu oli aluksi Kerasen itseironinen
omakuva, josta han piirsi lyhyita strippipatkia nettiin julkaistavaksi. Ajan myota
hahmosta tuli oma itsendinen olemuksensa, johon monet nuoret lukijat pystyivat
samaistumaan. (Rantanen 2016.) Vaikka naiden strippisarjakuvien tarkoitus on
naurattaa ja tuoda samaistumisen lohtua lukijoilleen, toisessa Ahistuneen Pu-
pun painojulkaisussa (2017) nahdaan jopa pientd hahmokehitysta: Pupu paatyy
parisuhteeseen Kivan Kisun kanssa ja aloittaa laakityksen. Toisessa osassa
esitelladan myds hahmo nimeltaan Ahistava Pupu, joka on paahahmon irvikuva
hanen paansisdisesta masennuksen aanestd. Musta pupu ilmestyy vain muu-
tamassa stripissa, mutta sen péaasiallinen tarkoitus on kertoa valkoiselle paa-
hahmo-pupulle, kuinka surkea h&n on. Ahistuneella Pupulla on netissa paljon
nuoria seuraajia, jotka ovat tykastyneet hahmoon sen samaistuttavuuden vuok-
si. (Rantanen 2016) Tama osoittaa, kuinka etenkin nuorilla sukupolvilla on tai-
pumusta kiintyd ja heijastaa omia tunteitaan fiktiivisiin hahmoihin ja siten Kera-
nen on saanut sarjakuvastaan ja hahmostaan helpommin lahestyttavan tietylle

kohdeyleisolle.

Miia Vistilan Rakkaat kamppikset (2013) strippikokoelma on my6s Ahistuneen
Pupun (2016) tavoin keskittynyt samaistuttaviin tilanteisiin ja tunteisiin, vaikka-
kin julkaisussa esiintyvien hahmojen masennus ja alhainen mieliala keskittyy
vaarinymmarretyksi tulemiseen ja alhaiseen itseluottamukseen. Monet hahmo-
jen keskustelut keskittyivat ihmiskunnan suhtautumiseen homoseksuaalisuu-

teen ja ihmissuhteisiin. Vistilan strippisarjakuvat ovat helpommin lahestyttavia
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vanhemmalle yleisolle kieliasunsa ja aihealueidensa vuoksi. Kun Ahistunut Pu-
pu on suloinen ja hahmo, johon nuorien lukijoiden on helppo kiintyd, Rakkaat
kamppikset julkaisun hahmot ovat normaaleja ihmisia, jotka ovat vain kerronta-
valineitd ihmissuhteiden, seksuaalivahemmistdjen ja ymparistdasioiden kom-

mentoimiseen ja lukijan viihdyttdmiseen (Vistila 2013).

2.2.3 Taiteelliset

Kolmas kategoria on taiteelliset sarjakuvajulkaisut, joitten tarinankerronnallinen
tapa kasitella masennusta on filosofisempi kuin muissa kategorioissa. Tarinan
tahditus ja visuaalinen kerronta ovat naissa teoksissa myods paikka paikoin pal-
jon rauhallisempia ja seesteisempia omaelamakerrallisten kaoottisen masen-
nuksen kamaluuden kuvaamisen rinnalla, vaikka saattavat omata myos tietyn-

laista surrealistisuutta.

Anne Muhonen on sarjakuvapiirtgja ja kuvittaja, jolla on todella lapsenomainen
piirtojalki ja filosofinen ajattelumaailma, jota han heijastaa sarjakuviinsa vahvas-
ti. Ystavani varjo (2009) sarjakuvajulkaisu kuvastaa melankolisella ja runollisella
kieliasulla nimettdman nuoren naisen yksinaisyytta ja kuinka han loytaa ystavan
omasta varjostaan. Varjo osoittautuu piristavaksi osaksi naisen jokapaivaista
arkea, taman rohkaistessa hantéa uskaltamaan tulemaan kuorestaan ulos, ettei
yksindisyys kavisi liian ylitsepdasemattomaksi. Loppuratkaisu ja& avoimeksi,
mutta tuulen mukaan liihottavan kangassuikaleen tavoin jaa ilmaan leijumaan

ajatus paremmasta ja onnellisemmasta huomisesta (Karjalainen 2009).

Tarinan jatko-osa, Varataivas (2010), jatkaa samalla positiivisella ajattelutavalla,
maailmankatsomuksella ja lapsekkaan kujeilevalla herkkyydella. Varataivaassa
kuitenkin poikkeavasti keskitytadn yksindisyyden sijasta siihen, kuinka maail-
massa tapahtuvat pahat asiat kuten sodat, onnettomuudet, nalanhata, joista
uutisoidaan paivittain, aiheuttavat surua, jopa masennusta pddhahmon lisaksi
muillekin ihmisille ja kuinka pdahahmo itse késittelee naita asioita. Padéhahmo
kokee hahmokehitysta kahden teoksen valilla ollen maaratietoisempi, rohkeam-
pi ja kasvaa ajattelemaan positiivisemmin. Han tekee hassuja sanamuunnoksia
uutisotsikoista, sy0 karkkia mielialalaakepurkista ja luo syvan yhteyden kuolin-

vuoteella viimeisia hetkiaan viettavan miehen kanssa, joka luulee padhahmoa
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menneisyyden rakastajattarekseen. Tassa osassa varjoystava on edelleen kes-
kuudessa, mutta tulee keskikohtaa tarinaa suhteellisen etéiseksi paahenkilosta
ja jopa kyseenalaistaa hanen positiivisuuttaan, mika saattaa ensin tulla odotta-
mattomana yllatyksend. Taméa saattaa johtua varjon kokemasta mustasukkai-
suudesta paahahmon vieraillessa sairaalassa makaavan miehen luona. Paa-
hahmo ei anna tdman &killisen torumisen lannistaa itseddn ja piristdd omaa
mielialaansa ja synkkaa arkeaan pienilla hassutteluilla ja satunnaisille ohikulki-
joille hymyilemalla. Eihan se maailmaa ja sen pahaa paranna, mutta ainakin se
pitdd paahahmon mielialan ja tarinan tunnelman korkealla melankolisuuden
kontrastina. Vanhan miehen menehtyessa tarinan lopussa varjosta tulee jalleen

oma itsensa paahenkil6a kohtaan. (Muhonen 2010.)

Ystavani varjo ja Varataivas kasittelevat ajankohtaisia ongelmia keskittyen yksi-
naisyyteen, ystavattomyyteen ja syrjaytymiseen, mutta sen yhteiskunnallinen
teema laajenee kuitenkin universaalimmaksi kertomukseksi ystavyydesta ja
rakkaudesta taiteellisella otteella (Karjalainen 2010). Tarina itsessaan ei suo-
raan kerro masennuksesta parantumisesta, mutta ennemmin siitd, kuinka kasi-
tella surua niin, ettei anna sen vallata koko elaméa ja henkilén sisinta olemusta

ja persoonallisuutta, ja kuvailee jopa asenteen korjaamista.

Musturin Tommin Toivo kirjat (2007a, 2007b, 2009) rinnastavat lahelle Muhosen
tarinoiden asennekorjausta, mutta talla kertaa elékeikaisen masentuneen mie-
hen nékdkulmasta. Toivo sarjan strippisarjakuvissa syy paahenkilon masennuk-
selle on vanhuus. Toivo kokee, ettei ole tehnyt elamassaan asioita, joita oikeasti
tahtoi tehd&, eika h&n ole sen vuoksi valmis hyvaksymaan lahestyvaa kuole-
maa. Toivon aforisminomaisesta sanailusta ja verkkaisuudesta voi halutessaan
loytaa jotain hiljaista elaméanviisautta (Veltti 2007). Muhosen sarjakuvajul-
kaisujen paahahmon lailla Toivo omaa sisimméssaan kyynisen kuoren alla lap-
senomaisia piirteitd ja rikkaan mielikuvituksen, joitten kautta han kéasittelee kuo-
leman konseptia. T&ma puoli Toivosta tulee kuitenkin esille vasta sarjan toises-
sa osassa. Neljdnnessa osassa (2011) Toivo lahentda suhdettaan vaimonsa
kanssa ja muistelee menneita iloisemmalla asenteella, jalleen parantaen asen-
nettaan niin kuin Muhosen sarjakuvien paadhahmo. Toivon kirjat sekoittavat kuvi-

tuksessaan realistista ja yksityiskohtaista Suomen luonnon kuvailua ja raikean
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varikasta psykedeelis-surrealismia. Hahmot on puolestaan piirretty perinteisella
karikatyyri-tyylilla. (Musturi 2007-2011.)

2.3 Referointi yhteenveto

Valitsemieni esimerkkiteosten perusteella pystyn tekemaan selkedn yhteenve-
don aiemman luvun referoinneille. Masennusta kasittelevat suomalaiset sarja-
kuvat ovat valtaosin omaelamakerrallisia tai paivakirjamuotoon kerrottuja tari-
noita ja tapahtumia tekijoiden omista kokemuksista ja elamasta, kuten Armo ja
Susi sorakuopassa. Taman kategorian alalaji on realistiset fiktiot, joissa péaa-
hahmona on fiktiivinen henkil6, mutta tapahtumat perustuvat epasuorasti tekijan
omiin kokemuksiin, esimerkkind Mielisairaalan kesatyttd. Toisen sijan sarjaku-
vatyyppeina ovat humoristisen samaistuttavat strippikokoelmat, kuten Ahistunut
Pupu ja Rakkaat kAmppikset ja taiteellisen filosofiset katsaukset pahaa oloa ja
maailman vaaryyttd harmittelevaan ajatusmaailmaan, esimerkkeina toimien te-

okset Ystavani varjo, Varataivas ja Toivo kirjat.

Kaikki kolme teostyylia omaavat ominaisuuksia, jotka osoittavat masennusai-
heisten sarjakuvien syyn. Kaikki kolme tyylia voivat tarjota samaistuttavuutta ja
rinnakkaistukea lukijoilleen, vaikka humorististen sarjakuvien myyntivaltti on
etenkin samaistuttavuus. Masennussarjakuvien toinen tarkoitus on myds tarjota
valistusta ja tietoa mielenterveysongelmista ja masennuksesta niille, jotka eivat
tieda tai ymmarra kyseisia ongelmia ja sairauksia. Teoksissa myods kritisoitiin
paljon mielenterveydenhuoltoa, mikd on myo6s ilmeisemmin kolmas motiivi ja

tarkoitus masennussarjakuville.

Visuaalisilta tyyleiltd&n ja kerrontatavoiltaan teokset erosivat toisistaan tietyissa
maarin todella paljon. Osa teoksista oli mustavalkoisia ja toinen osa varillisia.
Tyyleja oli monia erilaisia: teravareunaisia, surrealistisia, suhteellisen realistisia,
raikedn varisia, sotkuisia ja siisteja. Teosten tapahtumat ja kulttuuri perustuivat
valtaosin Suomeen tai Suomea mukailevaan fiktiiviseen kulttuuriin ja ympaéris-
t6on ja hahmot olivat myds valtaosin ihmishahmoja. Muutamassa teoksessa oli
elainhahmoja. Myds monien teosten padhahmot olivat naispuolisia henkil6ita,
poikkeuksina ollen Toivo kirjat, Susi Sorakuopassa, Kettujumala palelee ja Rik-

kindisen mielen kuvat kokoelman muutamat lyhyttarinat ja sukupuolineutraali
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Ahistunut Pupu. Monet padhahmot jaivéat teoksissa tyhjiksi tarinaelementeiksi,
koska hahmojen persooniin ei perehdytty paljoa, miké ei antanut mahdollisuutta
lukijalle luoda tunnesidetta hahmoihin.

2.4 Teosten rinnastus Projekti ValkoiseenValheeseen

Teoksia lukiessani ja referoidessani rinnastin niiden elementteja, tarkoitusta ja
tarinankerronnallisia elementteja Projekti ValkoiseenValheeseen, loytden sa-
mankaltaisuuksia ja eroja niiden valilla. TAman vaiheen tarkoituksena on ollut
my0Os se, ettd voin ideoida ja selventda itselleni mita voisin tehda toisin oman

sarjakuvani kanssa verrattuna esimerkkiteoksiin.

Molemmat Muhosen teokset Ystavani varjo ja Varataivas omasivat yhden hyvin
tarkean elementin Projekti ValkoiseenValheen kanssa. Molemmat teokset ker-
tovat henkilosta, joka karsii masennuksesta ja jonka luokse ilmestyy tumma
olento, joka tahtoo auttaa paahahmoa. Nama kolme eroavat myds siind maarin
muista saman elementin omaavista teoksista, joissa tummat olennot ovat péain-
vastoin pahantahtoisia ja niiden tarkoitusperé on olla paahenkildo& lannistavia.
Esimerkkina tastd asetelmasta ovat Ahistunut pupu 2 ja Rikkindisen mielen ku-
vat lyhyttarinat Ma en riita ja Kai mé hengitan. Mutta erovaisuudet tarinoiden ja
etenkin paahenkildiden valilla ovat todella suuret Muhosen teosten ja oman
konseptini kanssa. Muhosen nimetbn naispadhahmo on lapsekas, toiveikas ja
hyvantahtoinen persoona, joka hakee lomaa toistd ottaakseen aikaa itselleen
viettden aikaa varjo-olentonsa kanssa. Sen sijaan taas Sam on kyyninen ja itse-
tuhoinen tydnarkomaani, jolle tydnteko on todella tarked osa tarinaa ja hahmo-
kehitystd. Samin kyynisyys johtuu ihmiskunnan vaaryyksista ja vaatimuksista,
kun taas Muhosen padhahmo tekee asioita ihmiskunnan luomaa surua vastaan
saadakseen itselleen hyvan olon arkipaivaisistakin asioista. Sam jakaa puoles-
taan samankaltaisuuksia Mielisairaalan tyton padhahmon, Viivin, ja Armossa
esitetyn Valveen omakuvan kanssa. He kaikki tekevét paljon ty6ta ja omaavat

neuroottisia piirteita, joilla he yrittavat lieventaa henkista kipuaan.

Tahtoisin mahdollisesti ottaa hiukan mallia Muhosen runollisesta dialogityylista,
joka olisi syvéllinen, mutta samaan aikaan rento, jolloin se sopisi normaalin nuo-

ren mieshahmon suuhun. Muhosen kahdessa teoksessa padhahmo alkoi kas-
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vaa pois surustaan ja oppi olemaan iloinen ja vekkulimainen suhteellisen nope-
asti esitetyssa ajassa. Projekti ValkoisenValheen aikana Sam kasvaa myds pois
kyynisesta elamankatsomuksestaan ja asenteestaan, vaikkakin taméa kehitys on
hitaampi. Samista ei tulisi maailmanparantajaa, mutta han oppisi hyvaksyméaan
ja kohtaamaan omat henkilokohtaiset heikkoutensa ja ongelmansa, jotta han
Voisi nauttia elaméastaéan. Myos varjo-otuksella ja Mordecailla huomattava eroa-
vaisuus on se, ettd Mordecai on tukijahahmoroolinsa lisdksi oma itsenéinen
olemuksensa ja Projekti ValkoisenValheen toissijainen paadhahmo, jolla on oma

motiivinsa ja hahmokehityksensa.

Muutamissa teoksissa, joita kasittelin, kuten System Error, ei perehdyta sy-
vemmin padhahmoihin itse henkildina ja persoonina. Talloin hahmot jaavat vain
tyokaluiksi, joilla kuvailla masennusta ja sen aiheuttamia tuntemuksia, ja hah-
mot eivat ole vakaita kiintymyksen kohteita lukijoille. Mielesténi on tarkeaa luo-
da tunneside lukijoihin hahmojen avulla, jolloin lukija kiinnostuisi lukemaan sar-
jakuvatarinan loppuun ja ajattelemaan lukemaansa. Ahistuneen Pupun lukijat
kokevat pystyvansa samaistumaan hahmoon helpommin, kun hahmolla on per-
soonaa, joka ei ole taysi kopio luojastaan, etenkin jos kyseesséa on fiktiivinen
tarina eika omaelamakerta tai paivakirja. Jo alusta asti Samin tarkoitus on olla
esimerkki masentuneesta henkilostd, jolla on omat persoonallisuuspiirteensa,
jolloin hahmo voisi olla samaistuttava ja tykastyttava lukijoille. Koen, etta tykas-
tyttdvan hahmon luominen on todella tarkeda vakavaa aihetta kasittelevassa
sarjakuvassa, jotta luettu jaisi lukijan mieleen ja antaisi painoarvoa vakavalle

aiheelle.

2.5 Justus-vertailu

Opiskellessani Limingan Taidekoulussa teetatin kopioita ensimmaisestd oma-
kustanteestani, Justus, vuonna 2012. Sarjakuva oli suunnitteilla olevan ja nyt
hylatyn trilogian ensimméinen osa. Tarina kertoi masentuneesta ja eristayty-
neesta vesinokkaelaimesta, joka paatyy luomaan tiedostamattaan itselleen mie-
likuvituksellisen poikaystavan nimeltddn Allan. Tasséd ensimmaisessd omakus-
tanteessa Justus ja Allan tapaavat toisensa ja lukija paasi hiukan sisalle siihen,

kuka Justus on ja mitka asiat ovat aiheuttaneet hanen ahdinkonsa.
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Koska trilogia ja sen tyosto jaivat kesken, tarinan loppuosa jai vain suunnittelu-
vaiheeseen ja raakakasikirjoitukseksi. Tarina olisi jatkunut siten, etta eri tapah-
tumien johdosta lukijalle selvida, ettd Justus sairastaa masennuksen liséksi
skitsofreniaa, joka aiheuttaa hénet kuvittelemaan Allanin. Paahahmo péaatyy
mielisairaalaan itseddn ja muita vaarantavan kaytoksensa vuoksi, ja hénelle
maarataan laakitys. Mutta mita enemman han ottaa ladkkeitd, sitd enemman
Allan ja taméan fyysinen olemuksensa karsii. Vaikka tédssé vaiheessa Justus tie-
td& Allanin olevan mielikuvituksensa tuotosta, h&n on niin rakastunut kuvitteelli-
seen kumppaniinsa, eikd tahdo taman karsivan, joten han karkaa sairaalasta ja
lavastaa itsemurhansa. Tarinan loppu on katkeransuloisen ja surullisen valilla
riippuen lukijan mielipiteesta, muistuttaen lievasti Kankareen teoksen Kettuju-
mala palelee lopetusta, jossa padhahmo eristaa lopullisesti itsensa yhteiskun-

nasta ollakseen onnellinen itsensa kanssa luonnossa.

Justuksella (2012) ja Projekti ValkoisellaValheella on tarpeeksi samankaltai-
suuksia, jotta voin sanoa uuden projektin korvaavan Justuksen teon taysin.
Tassa osiossa vertailen myos kahden sarjakuvan erovaisuuksia ja mita olen jo

tehnyt ja voin tehd& paremmin verrattuna Justukseen.

Vaikka ndma kaksi paahenkil6d ovat molemmat miespuolisia, heilla on erilaisia
persoonallisuuspiirteité ja eri syyt heidan masennukselleen. Justus on pelokas,
antisosiaalinen ja herkka samalla kun Sam on kyyninen ja tuomitseva. Niin kuin
useimmissa esimerkkiteoksissa myds Justus on masennuksensa vuoksi epaak-
tiivinen ja vasynyt, mika saa hanet eristdytymaan sosiaalisista kontakteista. Ja
syyt ahdingolle ovat my6s tavanomaiset: menneisyydessa koettu koulukiusaa-
minen, vaarinymmarretyksi tuleminen, syrjinta ja tuomitseminen ylipainonsa ja
homoseksuaalisuutensa vuoksi. Samin syyt eroavat suuresti naista tavanomai-

sista masennuksen aiheuttajista, joita olen aikaisemmin kasitellyt.

Myos paahenkilod tukevien toissijaisten pddhahmojen valilla on huomattavia
eroavaisuuksia niin ulkoasuiltaan, tarkoitusperiltdéédn ja persoonallisilta piireil-
taan. Allan on taysin Justuksen mielikuvituksen tuotosta, kun taas puolestaan
Mordecai on olemassa, vaikkakin vain Sam pystyy nakemaan ja tiedostamaan
hanen lasnéolonsa. Mordecailla on myés omat motiivinsa ja tahtonsa samalla,

kun Allanin teot perustuvat lahes taysin Justuksen tahtoon ja toiveisiin taydelli-
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sestd seurustelukumppanista. Vaikka molemmat heista ovat antropomorfisia
hahmoja, he edustavat eri eléinlajeja (Allan on kuvitteellinen naadan ja ketun
sekoitus ja Mordecai on janis) ja ovat ulkoasuiltaan erilaisia tarkoitusperiensa
vuoksi. Mordecailla on huomattavasti kaksi eri ulkomuotoa, toisinkuin Allanilla
on vain yksi, jonka tarkoitus on nayttaa viehattavalta tuskaiselle ja yksinaiselle
paahahmolle, joka kaipaa romanttista kumppania. (Kuva 3.) Allanin tarkoitus ei

myoskaan ole auttaa Justusta paranemaan masennuksestaan, toisin kuin Mor-

decain.

a,

Kuva 3. Justus ja Allan hahmokonseptikuva

Teknilliseltd puoleltaan kahdella teoksella on my6s huomattava ero. Olen suun-
nitellut Projekti ValkoisenValheen yhdistavan perinteista piirrosta ja digitaalista
maalausta ja viimeistelyd, kun taas Justus oli tuotettu taysin perinteisin valinein.
Piirrokset ja tekstitykset oli tehty lyijykynilla, mika sai jaljen nayttdmaan sotkui-
selta ja synkalta. Justus oli strippikokoelma, joka loi jatkuvaa tarinankerrontaa,
toisin kuin Projekti ValkoinenValhe omaisi yhtdjaksoisen tarinankerronnan ko-
konaisilla sivuilla ja aikahypyilla tarinan edistamiseksi. Yhdistdessani perinteista
ja digitaalista tekniikkaa pyrin saamaan Projekti ValkoisenValheen nayttamaan

luonnolliselta, mutta paljon siistimmalta ja hiotummalta kuin Justus. (Kuva 4.)
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Kuva 4. Yksi strippi Justus omakustanteesta

Suurin ero Justuksen ja Projekti ValkoisenValheen vélilla on kuitenkin se, kuin-
ka toinen tarinoista kertoo masennuksesta paranemisesta, toinen ei. Justus on
vain surullinen tarina mieleltdan sairaasta yksilosta, joka paattaa eristaa itsensa
muusta maailmasta, koska ei omatahtoisesti tahdo elda yhteiskunnan vaatimus-
ten mukaan, jolloin lopetus on joko onneton tai katkeransuloinen. Vaikka Projek-
ti ValkoisenValheen loppu tulisi myés kuvamaan surullisen osuuden, tarinan
lopetus kokonaisuudessaan on paljon onnellisempi kuin Justuksessa. Kohtaus,
jossa kaksi toisiinsa kiintynytta ja ystavystynytta padhahmoa joutuvat eroamaan
toisistaan, Mordecain vietya tehtavansa loppuun, joka on auttaa Samia para-
nemaan, on merkki padhahmon paranemisesta. Projekti ValkoinenValhe on
paranemistarina, jossa paahahmo tahtoo saavuttaa henkil6kohtaisen tavoitteen
ja oppii elamaan niin, etta voi ylitse katsoa ihmiskunnan vaaryydet voidakseen
saavuttaa tavoitteensa taysin itsensa vuoksi, eikd ketdaan miellyttddkseen, ja
nauttia elamasta. Han oppii myos olemaan kayttamatta kyynisyyttaan haarnis-
kana elaman kolhuja vastaan, antaen sen sydda hanen henkista hyvinvointiaan.

Tallaista positiivista kehitysta ei olisi tapahtunut Justuksessa lainkaan, mika olisi
tehnyt tarinan tuotosta jopa itselleni todella raskaan ja epatuottoisan. Projekti
ValkoinenValhe olisi paljon mielekkaampi teos kaikkien musertavien masennus-
ta kasittelevien sarjakuvien joukossa, ja sen suhteen Justus ei ole poikkeus.
Mutta Projekti ValkoinenValhe voisi olla poikkeus ja tuoda jotain erilaista ma-

sennussarjakuvien joukkoon.
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2.6 Ideoinnin yhteenveto ja synopsis

Taman osion aikana tehty referointi ja vertailu ovat antaneet hyvaéa alustavaa
ideaa ja suunnitelmaa sille, mika on Projekti ValkoisenValheen tarkoitus ja mi-

ten sen tarina ja hahmot tuodaan esille.

Projekti ValkoinenValhe on katsaus masentuneen henkilon elaméén, joka ei
omaa tekijansa omia kokemuksia eikd omakuvaa. Teos omaisi paranormaaleja
elementteja ja olisi lajiltaan psykologinen melodraama, omatessaan onnellisen
lopun ja rennompia hetkia paahahmojen kommunikoinnin valilla edelleen kéasi-
tellen vakavaa aihetta. Tarina keskittyy paljon kahden paahahmon kommuni-
kaatioon, heidan suhteensa ja paahahmon masennuksen kehitykseen. Tarinas-
sa ei kasitellda paljoa Samin menneisyytta ja lapsuutta, silla hanen masennuk-
sensa ei ole traumaperainen, niin kuin monissa muissa masennussarjakuvissa.
Projekti ValkoinenValhe omaa paahahmon, joka perustuu tapaamiini ja nake-
miini ihmisiin ja persoonallisuuspiirteisiin, ja yliluonnollisen toissijaisen paahah-

mon, jolla on omat motiivinsa paadhahmon auttamiseksi.

Teoksessa on kaksi miespuolista paahahmoa, koska monet suomalaiset ma-
sennussarjakuvat omaavat naispuolisen paahahmon. Tahdon tuoda esille sen,
etta pelkastaan naiset eivat karsi mielenterveysongelmista ja ettéd miehien pitaisi
antaa nayttaa heikkouksiaan, pystya olemaan herkkid ja nayttaa tunteitaan toi-

sille ihmisille.

Vaikka tarinan tapahtumapaikka ei ole suoranaisesti Suomi tai mikaan muu
tunnistettava valtio, tuntematon sijainti omaa eurooppalaisia ja jopa amerikka-
laisia kulttuuripiirteitéd. Taten suomeksi ja englanniksi kirjoitetut kd&nnokset olisi-
vat tuttuja ja suhteellisen samaistuttavia niin suomalaisille kuin myds englantia
puhuville lukijoille. Kasittelemissani masennussarjakuvissa oli sekalaisesti eldin-
ja ihmishahmoja, joten koin mielenkiintoiseksi ratkaisuksi sekoittaa molempia
laittaen p&dhahmoksi ihmisen ja toiseksi padhahmoksi eldimellistd ulkonakoa
lainaavan inhimillisen olemuksen. Vaikka paahahmojen keskusteluilla on todella
suuri vaikutus tarinan kulkuun ja hahmokehitykseen, tarinassa olisi myos hiljai-
sia, tunnelmaa luovia hetkia, jolloin sarjakuvan sekaan tulisi myoés mykkia sivuja

ja hetkia.
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Projekti ValkoisenValheen visuaalinen tyyli olisi varitetty, vahvoja kontrasteja
kayttava sarjakuvatyyli, jonka olen omannut omakseni vuosien mittaan. Tapah-
tumien ymparistot olisivat kaytdnnossa realistisia, jolloin Mordecai nayttaisi yli-
luonnolliselta muuten tavanomaisessa ja normaalissa ymparistdssa, silti sailyt-

tden omanlaisen visuaalisen ilmeensa valttaen taydellista realismia. (Kuva 5.)

Kuva 5. Projekti ValkoinenValhe aiheinen kuvitus

Projekti ValkoinenValhe olisi enemman vakavaan ja dialogipainotteiseen ta-
rinankerrontaan kallistuva teos, jossa huumoria on harkiten ripoteltu sekaan
kahden p&ahahmon kommunikoinnilla ennemmin kuin samaistuttavalla it-

seironisella huumorilla.

Taman teoksen ja demosarjakuvan tuottamisen vélineet olisivat seka perinteisia
ja digitaalisia. Suunnittelu, luonnostelu ja &ariviivoitus tehtaisiin perinteisin vali-
nein lyijykynalla paperille, jonka jalkeen piirretyt sivut tuodaan digitaaliseen
muotoon skannaamalla. Varitys, korjaukset piirroksessa, viimeistely ja tekstitys
tehtaisiin kokonaan digitaalisin valinein, jolloin sarjakuvan visuaalisessa ilmees-
sa nakyisi perinteisen luonnollinen jalki, joka olisi siistitty ja loppuunviety digitaa-
lisesti, jotta lopputulosta olisi miellyttdva myos lukijan katsella.
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3 DEMOSARJAKUVAN TOTEUTUS

3.1 Kasikirjoitus

Esimerkkiteosten kasittelyn ja referoinnin jalkeen pystyin kokoamaan ideoita ja
elementtejd, jotka sopisivat demosarjakuvaan. Demon piti pysya alle kymme-
nessa sivussa, ettei sen tuotantoon menisi liikaa aika. Elementit piti myds valita
niin, etta ne kertoisivat juuri tarpeeksi tarinasta ja hahmoista ja herattaisivat luki-
jan mielenkiinnon mahdollisesti tulevaa kokonaista albumia kohtaan. Tarinan
piti antaa lyhyessa ajassa kuva siité, kuka Sam on, mika hanen ongelmansa on,
mika on hanen masennuksensa paasyy ja mika rooli Mordecailla on Samin jo-
kapaivaisessd elamassa. Demossa tapahtuville asioille piti olla selkeat syyt,
jotta ne tulisivat selkeésti esille, mutta tietyt seikat tein myos siten, etta tilanne
tuntuisi mysteeriselta ja pitaisi lukijan uteliaana ja tiedonjanoisena hahmon tilan-

teesta.

Demon tapahtuma-aika on myodhainen iltapaiva, joka vaihtuu tapahtuman ede-
tessa illaksi. Talloin tarinassa ehditddn nayttdd Mordecain molemmat muodot,
alkaen ensin pienesta ja suloisesta paivamuodosta. Sam esitelldadn myods hah-
molle tavanomaisessa tilanteessa ja ymparistossa: asuntonsa tyopoytansa aa-
rella tyostamasséa visuaalisia grafiikkoja videopelid&n varten. (Liite 1.) Samin
tyoskentely keskeytyy turhautuneisuuden tunteeseen, jolloin Mordecai aloittaa
keskustelun kysymalla, mikd Samin mielta painaa. (Liite 2.) Hahmojen valisesta
keskustelusta ilmenee Samin turhautuneisuuden ja masennuksen paasyy, joka
johtaa epéatoivoon ja kuoleman toivomiseen. (Liitteet 3 ja 4.) Kun kello ly6 yh-
deksan, Mordecai muuttuu pelottavamman nékdiseen yomuotoonsa ja rohkai-
see Samia, estden hanen itsetuhoiset ajatuksensa. (Liite 5.) Tahan kohtaan
demoa halusin lisata aikaisemmissa esimerkkiteoksissa ilmestyneiden mustien
lannistavien olemusten elementin, mutta lisata tilanteeseen juonenkaanteen.
(Liite 6.) Sen sijaan, ettd musta olento olisi pahantahtoinen ja maahan polkeva
niin kuin aikaisemmissa teoksissa, Mordecai osoittautuukin auttavaksi tahoksi,
jolloin demolle tulee myo6s suhteellisen positiivinen lopetus tavanomaisten toi-

vottomien lopetusten sijaan. (Liite 7.)
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Kun demosarjakuvan idea oli selked, seuraavana oli kasikirjoittaminen. Kasikir-
joittamisessa kaytin tyotekniikkaa, jonka opin kaytannoélliseksi aiempaa sarjaku-
vaprojektiani tyostaessa. Vuosina 2015 ja 2016 tydstaessani Hereafter omakus-
tannetta kaytin tydskentelytapaa, joka piti tekstimuotoisen ja kuvakasikirjoituk-
sen kasi kadessa. Tarinan ja tapahtumien kokoaminen oli joustavampi tyostaa
kun molempia kasikirjoituksia tehtiin samaan aikaan. Talla ty6skentelytavalla
saasti aikaa, ennaltaehkaisi juoniaukkojen syntymista ja teki ruutusommittelun

suunnittelusta joustavampaa.

Kuvakasikirjoitus koostui paperille piirretyistéa pienista ja yksinkertaisista lyijy-
kynapiirroksista, jossa tehdaan selvaksi ruutujen jarjestys, puhekuplien sijoittelu
ja ruutujen sisallon sommittelu ja kuvasommitelmat ja -kulmat. Jokaisen sivun
luonnoksen alle merkittiin ranskalaisin viivoin muistiinpanoja, jotka piti muistaa

sivuja piirtdessa ja viimeistellessa. (Kuva 6.)

Taman kuvakasikirjoituksen rinnalla kirjoitin tekstimuotoista kasikirjoitusta, johon
kirjasin ylos, mitd jokaisessa ruudussa nékyy ja tapahtuu. Kasikirjoitukseen kuu-
lui my6s dialogin suunnittelu ja kirjoittaminen, jotta itse sarjakuvaa luonnostel-
lessa pystyin varaamaan tilaa puhekuplille tekstin maaran perusteella. Ja koska
molemmat kasikirjoitustyypit tehtiin samaan aikaan, osasin my¢s arvioida, jos
dialogia oli liikaa, ja pystyin karsimaan tai tiivistam&&n hahmojen keskustelua,
ettei sarjakuvasta tule tukkoinen tekstin maaran suhteen. Lukemisesta ei myos-
kaan tule pitkaveteista ja lukijalle raskasta. Teksti- ja dialogikasikirjoitus kirjoitet-
tiin suomen-kielella, silla Projekti ValkoisenValheen paapainona on olla suoma-
lainen sarjakuvateos. Englanninkielinen k&&nnés tehtiin vasta, kun kaikki sivut
oli piirretty puhtaaksi digitaaliseen muotoon asti, silla dialogi saattoi kokea

muokkausta viela piirto- ja editointivaiheessa.

Kasikirjoituksen perusteella seitseman sivua oli juuri sopiva mitta demosarjaku-
valle, jotta sen tekemiseen ei menisi liikaa aikaa ja etta myds lukijat jaksaisivat
lukea sarjakuvan sen tullessa vastaan eri nettialustoilla, joille suunnittelen sen

jakavani mainostaakseni albumia ja tarinan konseptia.
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Kuva 6. Demosarjakuvan kuvakasikirjoitus

3.2 Tuotanto

Koska aikaisemmin vuonna 2016 omakustannettu sarjakuvani, Hereafter, oli
taysin perinteisin valinein tuotettu, paatin ettd seuraava teokseni tulisi olemaan
valtaosin digitaalisin valinein tuotettu, jotta editointi helpottuisi ja varitysjaljesta
tulisi puhdasta. Digitaalisesti tuotettu demo olisi myds nayttéa siitd, millaista
jalked tulevaisuuden pitempi sarjakuva-albumi tulisi olemaan. Paatin demosar-
jakuvan kanssa kayttdd omakohtaista tydskentelytapaani digitaalisen piirrosten
ja maalausten suhteen, joka yhdistaa perinteisesti piirrettya lyijykynapiirrosta ja
digitaalista varitysta. Jokaiset seitseman sivua luonnosteltiin ja piirrettiin suunnil-

leen B5 kokoon A4 paperille, jotta marginaaleille jaisi myds tilaa.

Monet sarjakuvapiirtdjat tyostavat Limingan Taidekoulussa opetetun (2011 -
2012) perinteisen tyoskentelykaavan mukaan yhtenaisen tarinan omaavan sar-
jakuvateoksen sivut. Tassa kaavassa ensimmainen askel on luonnostella kaikki
sivut yhdella kertaa. Toisena askeleena on sivujen puhtaaksi piirtiminen mus-
teella tai muilla valineilla, jonka jalkeen kaikki luonnosjaljet poistetaan. Kolman-
tena askeleena on varittdminen, tekstittdminen ja muut tarvittavat viimeistelyt.

Kaiken kaikkiaan tdméan tyoskentelykaavan tarkoituksena on, etta kaikki sivut
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kasitelladn yhdessa askel kerrallaan, ja seuraavaan askeleeseen mennééan vas-
ta, kun kaikki sivut on tydstetty ja kasitelty yhdessa askeleessa loppuun. Oma
tyoskentelytapani eroaa tasta erityisen paljon, silla etenkin Hereafteria tydsta-
essani opin omaamaan itselleni tehokkaimman tydskentelytavan, jossa teen
kaikki aikaisemmat tyoskentelytavat yhdelle sivulle yksi kerrallaan ennen kuin
siirryn seuraavan sivun tydstamiseen. Koska demosarjakuvalla oli perinteisesti
tuotettava piirrososuus, luonnostelin ja piirsin puhtaaksi sivun kerrallaan, ja kun
kaikki sivut oli piirretty puhtaaksi, siirsin ne digitaaliseen muotoon skannaamalla

ne.

Henkilokohtaisissa tydoloissa kaytan digitaalisina tyovalineindni piirtopoytaa ja
Photoshop Elements versiota 6.0. Skannauksen jalkeen puhtaaksi piirretyt sivut
oli yksinkertaista siistia, kontrastia saataa ja rajata sivuja ennen varitysta. Valit-
sin ruutujen ulkopuolisen tilan variksi sarjakuville tavanomaisen valkoisen vérin
sijasta mustan, silla se luo tunnelmaa demon tapahtumiin kahdella tavalla.
Musta vari ilmaisee demon tapahtuma-aikaa, joka on myodhainen iltapaiva ja
alkuilta, ja myds paahahmon masentunutta mielentilaa. Itse ruutujen varitys
muuttuu myos tapahtuma-ajan vaihtuessa. Ensimmaisissa sivuissa on enem-
man valokohtia, kuvastaen samalla iltapaivan hamaryyttd, joka vaihtuu illan pi-
medan sivujen edetessa, ja ainoaksi valonlahteeksi jd& Samin asunnon tyopoy-
dan lamppu. Kokonaisuudessaan sarjakuvan véaritys omaa vahvoja kontrasteja,

mutta etenkin vaihtelua harmahtavien savyjen ja puhtaan mustan valilla.

Varityksen yhteydessa tekstitykset lisattiin puhekupliin omatekoisella fontilla ja
dialogi kdannettiin englannin-kielelle itse sivujen viimeistelyn jalkeen. Digitaali-
seen vaiheeseen kuului my6s sarjakuvan logon suunnittelu, joka asetetaan vii-

meisen sivun loppuun. (Kuva 7.)

PROVE PROJECT
E WHITELIE

RROYJEKSNI PROJEKTI

PR@YEKSNI
OINENVALLE  VALKOINENVALHE

Kuva 7. Projekti ValkoinenValhe logot
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4 POHDINTA

Koska tdman opinnaytteen paatavoitteena on kasitella ja verrata suomalaisia
masennus-sarjakuvia ja kuinka ja mita voisin tehda toisin samaa aihetta kasitte-
levan teokseni kanssa, kohdistin siihen valtaosan huomiostani. Vaikka opinnayt-
teen tavoite on omaa henkilokohtaista projektin edistysta tavoitteleva, tutkimus-
osuus Voi tarjota uutta tietoa ja kasittelya tietyn aiheen omaavista suomalaisista
sarjakuvista aiheesta kiinnostuneille. Demosarjakuva on esimerkillinen naytt6
siitd, millaisiin lopputuloksiin paadyin taman tutkimusosuuden parissa ja mitka

ratkaisut koin itselleni ja teokselleni sopiviksi.

Tutkimusosuuden aikana sain selkeén kuvan siitd, miten suomalaiset k&sittele-
vat masennusta ja muita mielenterveysongelmia sarjakuvien kautta, ja pystyin
tutkimuksellani kategorisoimaan nama sarjakuvat kolmeen osioon: omaelama-
kerrat ja realistiset fiktiot, huumori ja taiteelliset. Taten pystyin myds saamaan
kuvaa siitd, mihin kategoriaan oma teokseni voisi lukeutua ja minké&laisia ele-
mentteja se lainaa muista kategorioista. Projekti ValkoinenValhe on paapainot-
teisesti taiteelliseen kategoriaan kuuluva, mutta omaa visuaalisia ja tarinanker-
ronnallisia elementteja kahdesta muusta kategoriasta. Naita kategorioita ja sar-
jakuvia tutkiessani se, mita tahdon kertoa Projekti ValkoisellaValheella, selkeni
my0s itselleni, etenkin teoksen ollessa paranemistarina sen sijaan etta vain ker-
toisi masentuneen henkilén sairauden historiasta ja oireista. Humoristisilla ele-
menteilla voin tehda hahmoista helpommin lahestyttavia ja samaistuttavia, kun
taas realistisen fiktion elementteja lainaamalla voin kuvailla lukijalle masennuk-
sesta ja tunteista, joita Sam kay lapi. Mutta etenkin paranemistarinana voin ker-
toa lukijalle, ettd masennuksesta voi my6s parantua ja ettei se valttamatta jaa

osaksi jokapaivaista elamaa kaikkien tapausten suhteen.

Muita teoksia lukiessani huomasin hahmoihin panostamisen nousevan téarkedk-
si elementiksi, johon tieddn panostaa, kun alan tydstamaan lopullista isoa al-
bumia. Jos pddhahmojen persoonallisuuspiirteisiin panostaa ja luo hahmoista
tykastyttavida, samaistuttavia ja helpommin lahestyttavia, myos lukijan mielen-
kiinnon yllapitaminen voisi mahdollisesti helpottua pitkan tarinan kasikirjoitusta
laatiessa. Jos tekee hahmoista niin sanotusti taydellisia, ilman minkaan laatuisia

heikkouksia tai vikoja, hahmoista tulee epéainhimillisid. Ja kuten tietyisséd esi-
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merkkiteoksissa tuli ilmi: jos hahmot jatetaan tyhjiksi kuoriksi, joiden tarkoitus on
vain kuvailla masennusta, tarina ei valttdmatta puhuttele tai jaa lukijan mieleen
niin hyvin kuin voisi eika kayta koko potentiaaliaan. Sama voi tapahtua tapauk-
sissa, joissa paahahmon persoonallisuus perustuu pelkédstaan masennuksen
pohjalle, eikd hahmo omaa muita persoonallisuuspiirteitd. Tehdessani Samista
kyynisen, mutta sisimmassaan herk&n persoonan, joka piiloutuu kylmyytensa
taakse, hahmosta tulee helpommin samaistuttava tietyille yksilgille ja inhimilli-

sempi.

Vaikka Mordecai on toissijainen padhahmo, han on kuitenkin todella tarkea osa
tarinaa, ja pidin huolta, etta otin myds huomioon h&nen persoonallisuuteensa ja
etenkin ulkonakéoén panostamisen. Paiva- ja yomuodot ja niiden painvastaiset
persoonallisuuspiirteet ja ulkon&ét luovat hahmoon jyrkén kontrastin ja tekevat
hahmosta mielenkiintoisemman. Hahmon eldimellinen ulkonako tuntui itselleni
luontevalta paatokselta, etenkin kun suomalaisissa masennussarjakuvissa néh-
daan myds paljon antropomorfisia hahmoja. Paatin, etta olisi mielenkiintoista
nahda tarina, jossa on seka ihmis- ettd myos elaimellinen hahmo yhdessa ja-

kamassa tarinan paaroolin.

Justus vertailu osoittautui todella tarkeaksi vaiheeksi tutkimusosuudessa oman
taiteellisen kehitykseni kannalta. Koska Justus oli ensimmainen omakustanne-
teokseni ja jo useita vuosia sitten tehty, kun minulla ei ollut viela paljoa omakoh-
taista kokemusta omakustannetun sarjakuvan teosta, pystyin nyt vertailemaan
vuosien varrella kertynytta kokemusta. Tassa vertailussa pystyin myds katso-
maan, mitd olin aikaisemmassa teoksessani tehnyt, ja saamaan ideaa siita, mi-
ta asioita voin tehda toisin ja paremmin nyt Projekti ValkoisenValheen suhteen.
Etenkin hahmoihin panostaminen ja koko tarinan tarkoitus olivat asiat, jotka otin
vahvasti huomioon. Koen, etta Projekti ValkoisenValheen tarkein tarkoitus on
olla paranemistarina, jotta se eroaisi aikaisemmasta teoksestani ja toisi jotain

uutta suomalaisiin masennusta kasittelevien sarjakuvien kategoriaan.

Teososuus toteutui suunnitelmien mukaisesti, ja demosarjakuva kertoo lukijalle
juuri tarpeeksi Projekti ValkoisestaValheesta. Vaikka sarjakuvan visuaalinen
ilme on ollut toissijainen seikka tassa opinnaytteessa, voin kuitenkin huomioida

sen, ettd tassd demosarjakuvassa sain visuaalisen jaljen sen nékoiseksi kuin
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sen suunnittelinkin. Se on paljon puhtaamman ja siistimman piirto- ja varitysjal-
jen omaava Justukseen verrattuna. Vaikka pyrin edelleen kayttamaan osittain
perinteisia valineita luonnos- ja piirtovaiheessa, sivujen varittaminen ja viimeis-
tely digitaalisesti antaa mahdollisuuden luoda toivottua tunnelmaa sarjakuvan
tapahtumiin ja visuaaliseen ilmeeseen, joten tiedan kayttda perinteisia ja digi-

taalisia valineitd yhdessa tulevaisuudessakin.

Padaasiallisesti opinnaytteen tavoite tuli saavutettua. Tutkimusosuus auttoi saa-
maan kuvaa itselleni siitd, millaisia masennussarjakuvia suomalaiset taiteilijat
ovat valtaosin tuottaneet ja kuinka tata sairautta kasitellaan visuaalisesti. Vaikka
projekti oli padosin omakohtainen kehitys- ja oppimisprosessi, tutkimusosuus
VoI tarjota tietoa ja kasittelya tasta aiheesta ulkopuolisille lukijoille. Teososuuden
demosarjakuva tulee toimimaan sopivana mainostusmateriaalina Projekti Val-
koiselleValheelle, mutta on my6s tarpeeksi kuvaava esimerkkiteos lopullisesta
teoksesta. Jatkotutkimuskysymyksena voitaisiin tutkia, kuinka masennussarja-
kuvia voisi mainostaa ja markkinoida sarjakuvamarkkinoilla ja sosiaalisessa
mediassa. Mitd muut sarjakuvatekijat ja kustantamot ovat jo tehneet ja mita voi-
si tehda viela paremmin oman teoksen markkinoinnin suhteen. Koska masen-
nus on synkka ja vaikea aihe, tallaisten teosten markkinointiin voisi perehtya

lisaa ja jopa lahteé& harjoittamaan oikeaa mainostusta teososuutena.
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