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Sarjakuva on kehittynyt sen ensimmaisesté julkaisusta 1800-luvun lopusta hui-
masti vuoteen 2011. Tutkielmassa haluan tuoda esille, miten sarjakuva on vii-
meisen kahdenkymmenen vuoden aikana muuttanut muotoaan printatusta tai-
teesta digitaaliseen muotoon sekd miten se on I0ytédnyt viimevuosien aikana
myo6s uuden muodon, Motion Comicin, joka on erédanlainen elava sarjakuva.
Pohdin myds tdméan uuden tekniikan tulevaisuuden ndkymia seka ongelmia joita
tdma uusi tekniikka joutuu kohtaamaan.

Vaikka sarjakuva l6ytda edelleen tienséd suuren yleisén sydamiin perinteisten
sarjakuvalehtien kautta, on se viimevuosikymmenien aikana joutunut mukautu-
maan nykyiseen digitaaliseen mediaan ja etsimdan sielté itselleen sopivat jul-
kaisumuodot. Aluksi digitaalinen media ja internet néhtiin sarjakuvalle uudeksi
mahdollisuudeksi, mutta kokeilevat sarjakuvamuodot eivat kuitenkaan lydneet
itsedan lapi odotetulla tavalla.

2000-luvun alussa isot tuotantoyhtiét alkoivat kayttda aanta ja kevyttd animaa-
tiota niiden omissa sarjakuvissa ja nain ollen myyda niitd uutena digitaalisena
tuotteena ihmisille. Nain syntyi ensimmaiset Motion Comicit. Vuonna 2009 oulu-
lainen tuotantoryhma vei tdman tekniikan vield astetta pidemmalle luoden koko-
naan alkuperdisen tarinan, jonka toteutukseen he kéayttivat hyvakseen valoku-
via, 3D:t& ja animaatiota tuodakseen Motion Comicin tekniikan uudelle tasolle.

Uudet sarjakuvan muodot kohtaavat ongelmia, joita siirtyminen digitaaliseen
muotoon seka perinteisten rajojen rikkoontuminen aiheuttavat. Lukemisen nau-
tinto jaa puuttumaan eikd pysahtyneen kuvan ja 4anen yhdistdminen mielenkiin-
toiseksi kokonaisuudeksi ole sekdan taysin ongelmatonta.

Opinnéaytteeni tietoperusta koostuu omasta kokemuksesta Motion Novelin pa-
rissa tydskentelystd, alan kirjallisuudesta seké useista eri internetlahteista, jotka
kasittelevat mahdollisimman lahelta tutkielman aiheena olevaa uutta sarjakuvan
muotoa seka sarjakuvan historiaa.
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Comic has developed from its first publishment from the end of the nineteenth
century to the year 2011. In my thesis | want to bring up how comic has chan-
ged it’s appereance during the last twenty years from printed art to digital out-
come. Also how it has found it’s new form called Motion Comic that is kind of a
moving comic. I’'m also going to point out the future and problems that this new
technique will come across.

Even thought Comics still find their way to peoples heart by traditional Comic
books has it adapted itself to digital media and found new ways to appear over
there. At first people saw digital media and internet as a new opportunity for
Comics but experimental digital Comics didn’t success as well as they had
planned.

At the beginning of 21st century big media corporations started to add some
motion and sounds to their previously published comics and sold them as a new
kind of digital media. This is how Motion Comics were born. In 2009 a group of
Finnish students took this technique bit further. They created a original script
and used photography, 3D and animation to bring pictures alive and thus im-
proved the Motion Comic technique

As Comics transform to digital and it’s boundaries are broken will these new di-
gital Comics face some problems. The pleasure of reading and mixing still pictu-
res and sounds to interesting mixture ain’t completely problem free.

My thesis is based on the experience of my as working with the Motion Novel

technique, literature sources of industry and many web sources that include in-
formation about Motion Comics and history of Comics.

Keywords: comics, digital comics, Motion Comic, Motion Novel
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1 JOHDANTO

Taman tutkielman tarkoituksena on ensin tutkia sarjakuvan syntya ja sen kehit-
tymistd hiljalleen kohti nykypaivéistd sarjakuvaa. Samalla tutkielma kasittelee
sarjakuvan digitalisoitumista ja sen muodostamia uudenlaisia sarjakuvan muo-
toja, kuten Motion Comic ja Motion Novel. Pyrin myéds kertomaan tutkielmassa
uusien sarjakuvamuotojen vaikutusta sarjakuvan tulevaisuuteen ja niiden mah-
dollisuuksiin niin sarjakuvan perinndn jatkajana, kuin mahdollisuutena uudenlai-

selle elokuvakerronnalle.

Sarjakuvan juuret voidaan jaljittda pitkélle ihmisten esihistoriaan, mutta varsi-
nainen ensimmainen nykyaikainen sarjakuva julkaistiin vasta 1800-luvun lopus-
sa. Sarjakuvat olivat aluksi lahinnd humoristisia pilakuvia sanomalehdiss&, mut-
ta hiljalleen niiden suosion kasvaessa alkoi sarjakuvien sisaltéén ilmestymaan
vakavampiakin aiheita, kuten politikka ja vékivalta. Amerikkalaiset supersanka-
rit Terdsmies ja Batman valloittivat lasten ja aikuisten sydamet 1900-luvun puo-
lessa vélissa sarjakuvalehtien sivuilla. Tasta eteenpdin sarjakuvan vaikutukset

alkoivat nédkya myds elokuvissa ja taiteessa.

Digitaalisen aikakauden hiipiesséd ihmisten elamé&éan 1980-luvulla merkitsi se
myds hiljalleen muutosta perinteiselle sarjakuvalle. 1990-luvulla sarjakuva alkoi
siirtyd digitaaliseen muotoon kotitietokoneiden ja tietoverkkojen yleistyessé ta-
valliselle kaduntallaajalle. Taméan myo6tad monet sarjakuvataiteilijat joutuivatkin
miettimaan sarjakuvan tulevaisuutta ja kehittdmaan sarjakuville uusia muotoja

digitaalisessa maailmassa.

Ensimmaiset sarjakuvat digitaalisessa muodossa olivat monesti vain huono-
resoluutioisia skannauksia alkuperaisista sarjakuvista, ja niiden lukemiseen tar-
koitetut naytot jattivat toivomisen varaa paremmasta. Mutta vuosituhannen lop-
pupuolella tietotekniikan parantuessa myds sarjakuvat Idysivat itsensa suu-

remman yleison tietoon internetin maailmassa.
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2000-luvulla sarjakuva l6ysi vield uudempia ilmenemismuotoja. Kun verkkosar-
jakuvat ja interaktiiviset sarjakuvat alkoivat ly6éda lapi maailmalla ja animaa-
tiotekniikka oli kaikkien ulottuvilla, ilmeistyivat ensimméiset Motion Comicit maa-
ilmaan. Motion Comicit ovat erdénlainen valimuoto perinteisesta sarjakuvasta ja
animaatiosta. Se, missa ne haviavat elokuville realistisuudessa tai sarjakuvalle
sen fyysisesti luettavana tuotteena, antavat ne uudelle sukupolvelle mahdolli-

suuden tutustua sarjakuvan maailmaan uudella tavalla.

Viime vuosina on myds nahty Motion Comicin kasvavan uuteen olomuotoon,
jota ainakin yksi suomalainen tekijatiimi kutsuu nimelld Motion Novel. Heidan
Motion Novel tuotantonsa Dr Professor’s Thesis of Evil on viela hieman eloku-
vamaisempaan muotoon vietyd Motion Comicia, jonka mahdollisuudet luoda jo-
tain ainutlaatuista ja mullistaa elokuva-alaa jad nahtavéaksi, kunnes se valmis-
tuu. Emme vield tieda jaavatkd ndmé sarjakuvan uudet muodot eldamééan tule-
vaisuudessa vai ovatko ne vain nopea tdhdenlento sarjakuvan kehityksen rai-

teilla.

Valitsin tdméan tutkielman aiheeksi, koska opinnaytetyéni produktio-osuutena
toimii uudenlainen sarjakuvan muoto Motion Novel, joka on ainakin Suomessa
jos ei perati maailmallakin ensimmainen laatuaan. Halusin pureutua ajankohtai-
seen aiheeseen ja ottaa selvaa, mistd Motion Novel on ajansaatossa syntynyt,

mitk& ovat sen vahvuudet ja heikkoudet.



2 PERINTEINEN-, DIGITAALINEN-SARJAKUVA JA
MOTION COMIC

2.1 Perinteinen sarjakuva

Hieman humoristisella otteella kirjoitetussa sarjakuvakirjassaan Scott McCloud
pohtii, miss& vaiheessa joukkoa yksittéisia kuvia tekstilla tai ilman voidaan méa-
ritelld sarjakuvaksi, ja paéatyy sarjakuvan maéarittelemisessé seuraavanlaiseen
toteamukseen: "Harkitussa jarjestyksessa olevia rinnakkaisia kuvallisia tai muita
ilmaisuja, joiden tarkoituksena on valittdd informaatiota tai saada lukijassa ai-
kaan esteettinen vaikutelma” (McCloud 1994, 9). Suomalainen sarjakuvatutkija
Juha Herkman korostaa taasen sarjakuvan maaritelmasséa sen kerronnallisuut-
ta, jossa tarinan tai asian esittdminen sarjallisesti kuvien avulla on olennainen

asia sarjakuvaa méaaritellesséa (Herkman 1998, 22).

Vaikka jo kaukaisesta historiasta esikolumbialaisesta kuvakasikirjoituksesta tai
egyptilaisistéd seindmaalauksista lahtien voi |0ytdd huomattavia yhtenevaisyyk-
sid nykyaikaisen sarjakuvan maéaritelmalle (McCloud 1994, 10-15), ovat tutkijat
kuitenkin tulleet siihen tulokseen, ettd ensimmainen nykyaikainen sarjakuva jul-
kaistiin amerikkalaisessa New York World sanomalehdessa vuonna 1895. Sar-
jakuvan tekijana toimi Ohiossa syntynyt Richard F. Outcault ja sarjakuva tunne-
taan nimelld Yellow Kid (katso kuva 1) (Wallace 2005, hakupéiva 14.3.2011).



KUVA 1. Monet tutkijat pitdvét vuonna 1895 julkaistua Yellow Kid sarjakuvaa

maailman ensimmdéisend laatuaan. (Edwards 1997, hakupéivéd 08.04.2011)

Sarjakuvat kasvattivat hiljalleen suosiotaan kansan keskuudessa ja 1900-luvun
puolivalissd kun muunmuassa Tarzan-, Batman- ja Terdsmies -nimiset sarjaku-
vat ndkivat paivanvalon, muuttui niiden muoto vakavammin otettavaksi taiteen
muodoksi. Tahan asti sarjakuvat olivat késitelleet pddasiassa joko humoristia ja
kevyita aiheita, mutta alkoivat hiljalleen kdyda lapi teemoja, joka oli suunnattu
padasiassa vanhemmalle yleisélle. Vakavat aiheet kuten seksi, vakivalta ja poli-

tiikka (katso kuva 2) alkoivat olla hyvin yleisia aiheita sarjakuvissa.



KUVA 2. Sarjakuvat kuten Todd McFarlen kehittdmé& Spawn ovat hyvé esimerk-

ki siitd, miten sarjakuvien sisélté saattaa olla muutakin, kuin vain lapsille suun-

nattua viatonta viihdetté (Flash-screen.com 2011, Hakupéivé 08.04.2011).

Varsinkin Japanissa sarjakuvia ei pidetéd ainoastaan lasten viihdykkeend, vaan
niilld on myds suuri suosio vanhempien ihmisten, varsinkin miesten keskuudes-
sa. Japanissa vieraillessa voi hammastyttaa, miten paljon ihmiset lukevat sarja-
kuvia, ja suosittujen sarjakuvahahmojen kuvia voi ndhd& niin suurissa valo-

mainoksissa kuin Tokiolaisen kotididin kasilaukussa.
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KUVA 3. Yksi tdrkeéd osa sarjakuvan kerronnan kannalta on lukijan mielikuvitus,
joka téyttdd kahden kuvan vélisen aikajatkumon ja yhdistdé kaksi kuvaa, jotka
eivét suoranaisesti liity toisiinsa, yhtendiseksi tapahtumasarjaksi (Ahatter 2008,
Hakupéiva 08.04.2011).

Koska perinteinen sarjakuva on painettu paperille, ovat sen tekijat joutuneet
kautta sarjakuvan historian noudattamaan tiettyja rajoituksia sen tekemisessa.
Ruutujen koko ja aukeamittain luettava muoto vaikuttavat siihen, ettéd sarjaku-
vantekijdiden taytyy sommitella ja miettid ruutujen sisélté tarkkaan ja tehda
kompromisseja siitd, mitd he pystyvét piirtdmaan sarjakuvaruudun sisélle (Mc-
Cloud 2009, hakupaiva 13.4.2011).

Se tila sarjakuvassa, mika jaa kahden erillisen sarjakuvaruudun valiin, on tarke-
aa sarjakuvan lukukokemuksen ja kerronnan kannalta (katso kuva 3). Sita kut-
sutaan Amerikassa nimelld "Gutter”. Taman tilan kohdalla mielikuvitus yhdistéa
sitd ympéaroivat kaksi kuvaa yhdeksi jatkuvaksi tapahtumaksi. Vaikka lukija ei

nae mita ruutujen valilld tapahtuu, niin mieli tajuaa, etta jotain ruutujen valissa
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taytyy tapahtua, ja talléin mielikuvituksemme luo illuusion kuvien jatkuvuudesta
(McCloud 2000, 66—67.) Tama on yksi sarjakuvan lukemisen hienoista puolista,
koska se antaa lukijalle mahdollisuuden kayttédd runsaasti omaa mielikuvitus-

taan.

2.2 Digitaalinen sarjakuva

Ensimmaiset digitaaliset sarjakuvat ilmestyivat jo 1980-luvulla, mutta sen ajan
tietoliikenteen hitauden ja koneiden huonon tehon vuoksi ne eivat saavuttaneet
suurta suosiota ihmisten keskuudessa. Sarjakuvien piirtdminen digitaaliseen
muotoon oli hidasta ja hankalaa. Monet sen aikaisista sarjakuvista olivatkin yh-
den kuvan mittaisia. 1990-luvun lopulla koneiden tehot kuitenkin paranivat ja
yh&d useammat sarjakuvataiteilijat alkoivat kayttéda digitaalisissa sarjakuvissa
hyvékseen 3d-mallintamista ja efekteja perinteisen kuvan rinnalla. (McCloud
2000, 140.) Ensimmaéinen digitaalinen sarjakuva Shatter ilimestyi 1985. Sen te-
keminen koostui tietokoneella piirretyista sivuista, jotka sitten tulostettiin ja vari-
tettiin kdsin loppuun. Hieman tdmén jalkeen ilmeistyi muutamia muita digitaali-
sia sarjakuvia kuten Batman: Digital Justice, jotka kayttivat tekovaiheessa

muunmuassa vektorigrafiikkaa (Szadkowski 2000, hakupéiva 08.04.2011)

Verkossa julkaistujen digitaalisten sarjakuvien leviamistd edesauttoivat Com-
puserven ja Quantumlinkin kaltaiset varhaiset tietoverkkojarjestelmat, joita kay-
tettiin tiedostojen jakamiseen ennen nykyaikaisen www-selaamisen lapimurtoa
vuonna 1993. Penny Arcade niminen nettisarjakuva (katso kuva 4) ilmestyi
1998 ja sitd voi pitdd yhtena suosituimmista nettisarjakuvista ja samalla lapimur-
tona nettisarjakuvien elinkaaressa. Penny arcade oli kahden videopeleista in-
nostuneen ystavan yhteinen sarjakuva, joka ei lydnyt itsedén 1api printtimedian
kautta, mutta I6ysi kuitenkin niin tukevan fanipohjan nettisarjakuvana, etta lopul-
ta sen tekijat pystyivéat lopettamaan péivatyénsa ja tekemaan elantonsa pelkas-

tdan sarjakuvaa piirtdmalla. (Stenman 2006, hakupéaiva 08.05.2011)
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KUVA 4. Penny Arcade on yksi ensimmdisistd ja edelleenkin suosituimmista
nettisarjakuvista (Maciak 2006, Hakupéivé 08.04.2011).

Internetissa julkaistavien digitaalisten sarjakuvien suosio on kasvanut 2000-
luvulla nopeaa tahtia. Sen suosion kasvun voi helposti ymmaéartaa toteuttamisen
ja julkaisemisen helppouden takia. Helpommillaan digitaalisen sarjakuvan voi
piirtdd ké&sin ja sen jalkeen skannata valmis tuotos digitaaliseen muotoon. Ny-
kydan myds piirtopdydéat ovat hinnoiltaan sen verran huokeita ettd sarjakuvan
piirtdminen suoraan digitaaliseen muotoon sen avulla on mahdollista pienelléa

budijetilla.

Koska internetissé julkaistavaan digitaaliseen sarjakuvaan ei tarvitse kustanta-
jaa tai julkaisijaa, ei tekijan tarvitse vaivata paatdan sensuroinnilla tai sillad onko
sarjakuvassa kaupallisesti tarpeeksi myyvaa sisaltéa. Nettisarjakuvat myds har-
vemmin on piirretty tarkoituksena tienata rahaa, joten tekijan on mahdollista ra-
jata sarjakuvan aihepiiri hyvinkin marginaalisesti ja nain houkutella lukijoiksi
vain sarjakuvan aihepiiristd kiinnostuneita ihmisid. Joissain harvoissa tapauk-
sissa nettisarjakuva voi saada niin paljon lukijoita sivuilleen, ettd tekijan on

mahdollista tienata rahaa esimerkiksi mainosten avulla kotisivuilla.
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Digitaalisessa muodossa oleva sarjakuva on mahdollista piirtda niin, etta sita
Voi selata tietokoneen naytélla joka suuntaan, eikd sivumaara tai ruutujen koko
ole rajoittamassa sen sisaltéa. (McCloud 2000. 222). Tama johti alkuvaiheessa
jonkin verran erilaisiin kokeiluihin kehittdé sarjakuvaa uudelle asteelle digitaali-
sessa muodossa, mutta innostus tdhan uuteen tekniikkaan hiipui kuitenkin yllat-
tavan nopeasti (McCloud 2009, hakupaiva 08.05.2011.)

Suurin osa nettisarjakuvista julkaistaankin nyky&an ihan perinteistéd strippifor-
maattia hyvaksikayttden. Taméa mahdollistaa myds sen, ettéd alun perin digitaali-
sessa muodossa julkaistu sarjakuva voidaan myéhemmin painattaa paperises-
sa muodossa. Perinteinen sarjakuvaformaatti digitaalisissa sarjakuvissa myds
edesauttaa sen julkaisemista erilaisissa mobiililaitteissa, kuten alypuhelimissa

tai kAmmentietokoneissa (katso kuva 5).
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KUVA 5. Nykyadan sarjakuvia on helppo lukea erinlaisten mobiililaitteiden, kuten
Applen iPadin avulla. Sarjakuvien lukemiseen on myds yleensd oma ohjelma,
joka helpottaa lukemista (Sorrel 2010, Hakupdivé 08.04.2011).

14



2.3 Motion Comic

Perinteinen sarjakuva on elényt vahvana jo ikuisuuksia, eikd sen suosio nayta
vielakaan hiipuvan, vaikka digitaalitekniikan mahdollistamat uudistukset ovatkin
siirtdneet paljon uusia faneja pois perinteisen printtisarjakuvan aarelta. Digitaa-
liset sarjakuvat eivéat kuitenkaan lydneet itsedén lapi suunnitellulla tavalla, ja ko-
keilevat interaktiiviset sarjakuvat jaivat vain pienen porukan kokeiluksi. Nettisar-
jakuva pysytteli turvallisesti vanhassa printtiajoilta tutussa formaatissaan, mutta

hiljalleen alkoi pinnan alla kuitenkin kyted uusi muoto sarjakuvalle.

Motion Comicin syntymiseen voidaan pitdd yhtend syyna mobiililaitteiden, kuten
alypuhelimien ja taskutietokoneiden yleistymistéd arkikaytéssa. Kun ihmisilla oli
laitteet, joihin pystyttiin sisallyttavaan alyttémia maaria tietoa ja viihdykkeitéa syn-
tyi markkinarako uudelle mediasisélldlle. Tassé vaiheessa isot yhtiét ymmarsi-
vat tuoda markkinoille siséllén, jossa yhdistettiin vanha tunnettu sarjakuva ja
siihen liséatty animaatio seka aaninayttely joita sitten myytiin isojen elokuvien si-
vutuotteena internetissé kuluttajille uutena tuotteena. (Long 2008, hakupaiva
08.05.2011.)

Vuonna 2005 Yhdysvaltalainen Lions Gate julkaisi oman sarjakuvansa Saw:
Rebirth (katso kuva 6) digitaalisessa muodossa, mutta oli lisdnnyt siihen hieman
animaatiota ja danindyttelyd. Tama erosi aikaisemmin julkaistuista digitaalisista
sarjakuvista siing, ettei kyseessa ei ollut interaktiivinen sarjakuva, jossa lukija
olisi itse voinut maéaratéa lukutahdin, vaan sarjakuva oli enemmankin elokuva-
mainen. Tatd voidaan pitdd ensimmaisend Motion Comicina, joka julkaistiin,
vaikkakin tekniikan nimitys tuli kdyttéén vasta Warner Brosin julkaistua muuta-
man tunnetun sarjakuvan internetissa kayttden samaa tekniikkaa seka kayttaen
niista nimitystd Motion Comic. Nykyaéan jattiyhti6 Marvel tuottaa ainakin kolmea
Motion Comicia jotka paivittyvat nettiversioina yhtién omilla sivuilla, ja on tehnyt

sitd jo muutaman vuoden ajan (Draper Carlson 2009, 08.05.2011).
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Ensimmaiset Motion Comiciksi laskettavat tuotannot olivat hyvin pitkélle vain
digitaaliseen muotoon muutettuja vanhoja sarjakuvia, joiden elavoittdmiseksi
lisattiin hieman animointia ruutujen sisélle sekd aaninayttelya. Ne muistuttivat
hieman 1960-luvulla Marvelin tekemia animaatioita heidédn omista sarjakuvis-
taan (Draper Carlson 2009, 08.05.2011).

Sarjakuvan animoinnin mukana tulee myds ongelmia. Yksi keskeisimmistéa on-
gelmista liittyy &8nen ja kuvan yhteistydhon. Siind, missé printtisarjakuvissa lu-
kija itse maaraé sarjakuvan lukutahdin, saattaa Motion Comiceissa katsoja tur-
haantua, kun kohtaukset ovat joko liian ripeédtahtisia tai sitten pitkat dialogit
saattavat tuntua puuduttavilta. Jotkin Motion Comicit kayttavat myds yhté aikaa
puhekuplia ja kerrontaa, joka ainakin itsesséni aiheuttaa samankaltaista turhau-

tumista kuin katsoisin elokuvaa, jossa on suomenkielinen puhe ja tekstitys.

Vahvimmillaan Motion Comic on juuri niin sanottuna digitaalisena sarjakuvana
2000-luvun ihmisille. Koska nykypéivéana ihmiset ovat niin tottuneita kayttdméaéan
mobiililaitteita ja tietokoneita kaiken informaation ja viihteen kuluttamiseen, on
Motion Comic luonnollinen jatkumo sarjakuvalle kehittyd kohti nykyaikaa. Siind
missa alkuaikojen kokeellisissa digitaalisissa sarjakuvissa lukijan keskittyminen
saattoi herpaantua, kun sarjakuvan selaaminen ja eteenpdin vieminen saattoi
olla liian monimutkaista ja sekavaa, tarjpaa Motion Comic helpon ja nopean tien

tutustua sarjakuvan maailmaan.
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KUVA 6. Saw: rebirth oli yksi ensimmdéisistd Motion Comiceista. Se kaytti hy-
vdkseen ruutujen animointia mutta myds puhekuplia ja  4danté
(http.//rebirth.saw2.com/ 2011, Hakupéivé 08.04.2011)

Motion Comiceja on kuitenkin arvosteltu niiden mielikuvituksen puutteesta ja
kdykaisyydestéd seka on pohdittu, tarjoavatko ne lukijoille mitd&n uutta verrattu-
na perinteiseen printtisarjakuvaan tai animaatioelokuviin. On my6s nostettu
esiin kysymys, etté jos sarjakuvaruutuun lisatdan kdykaistd animaatiota ja aani-
nayttelyd, voidaanko sitd enda kutsua sarjakuvaksi. Onko kyseessé vain hal-
pamainen tapa lypséé rahaa vanhasta sarjakuvasta halvoilla tuotantomenetel-
milla? (Draper Carlson 2009, hakupaivé 08.05.2011.)
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3 MOTION NOVEL

3.1 Mika on Motion Novel

Viime vuosien aikana on alkanut ilmestya uusia Motion Comicin muotoja, joita
on kutsuttu muutamalla eri nimella, kuten esimerkiksi illustrated film. Nama
eroavat paadasiassa perinteisestd Motion Comicista siind, etteivat ne pohjaudu
mihinkdan aikaisemmin julkaistuun materiaaliin vaan ovat tysin itsendisia tuo-
toksia késikirjoituksesta kuvittamisen kautta valmiiksi tuotteeksi. Useimmaét néis-
td Motion Comicin muodoista kayttavat kuitenkin perustekniikkana sarjakuva-
maista ulkondkdd sekd animaatiokeinoja, jotka ovat tuttuja jo ensimmaisista

Motion Comiceista.

Vuonna 2009 Suomessa alettiin tehdé tiedettavéasti ensimméinen maailmassa
laatuaan oleva Motion Comicia pohjanaan kayttava lyhytelokuvaprojekti Dr Pro-
fessor’s Thesis of Evil. Erona aikaisempiin Motion Comic —projekteihin on se,
ettd tdma on ensimmainen jossa kaytettiin hyvaksi niin valokuvia, 3d:t4 kuin pe-
rinteistd sarjakuvasta tuttua grafiikkaa (katso kuva 7). Naistd elementeista ka-
sattua kokonaisuutta piti alkaa kutsua jollain muulla nimelld kuin Motion Comic,
silld se sisélsi niin paljon uutta tekniikkaa, jota ei ollut kaytetty hyvaksi aikai-
semmin Motion Comicin teossa. Pohdiskelun jalkeen tekniikkaa paatettiin alkaa

kutsumaan nimella Motion Novel.
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KUVA 7. Oululainen Dr Professor’s Thesis of Evil on maailman ensimmdinen

Motion Novel (Laatio & Vidgren 2011, Hakupéivd 08.04.2011).

Motion Novel nimi ei rajoita tuotantoa pelkastdan sanaan "Comic”. Motion Novel
termissé kaytettdva novel-sana antaa mahdollisuuden kasittdd enemman ele-
menttejd myds muualta taiteen ja grafiikan saralta, eikd Motion Novelin tarvitse
pohjautua sarjakuvatyyliseen kerrontaan eiké edes valttdmatta siséltda sarjaku-
vista tuttuja tehokeinoja kuten Motion Comiceissa. Tekijat itse kuvaavat Motion
Novellin olevan tekniikka, joka “yhdistdd valokuvaa, tietokonegrafiikkaa, ani-
maatiota ja 44nté aivan uudenlaiseksi tarinankerrontatavaksi” (Vidgren & Laatio
2011, hakupaiva 05.08.2011.)

Se, mika erottaa Motion Novelin itse Motion Comicista, on sen mahdollisuus
luoda uudenlainen elokuvakerronnan tyyli, joka kerrontatyyliltdan ja tunnelmal-
taan vastaa enemman perinteista sarjakuvaa, kuin animaatiota, mutta nayttaa
silti paikotellen yht& realistiselta kuin videokameralla kuvatut elokuvat. Siiné

missé Motion Comic yleensd pohjautuu puhtaasti piirrettyyn sarjakuvaan, voi
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Motion Novel kayttdd hyvakseen sarjakuvista tuttua pysahtytta tilaa, mutta sa-

malla pitdéa pééasiallisen ulkoasun hyvin realistisena.

Motion Novel eroaa myds siing, ettéd se on késikirjoituksesta (katso kuva 8) 1&h-
tien suunniteltu tat4 tekniikkaa varten, eikd nain ollen tarvitse tuotannon loppu-
vaiheessa tehda juurikaan kompromisseja lopputuloksen suhteen, silla kaikki
materiaali, jota tuotantoa varten on tuotettu soveltuu lopulliseen tarkoitukseen.
Motion Comiceissa monesti ongelmana on ollut se, ettd sarjakuvaruudut ovat
saattaneet olla tylsid kerronnan kannalta, vaikka niihin olisikin lisatty animaatio-
ta ja 4antd, mutta Motion Novelin tapauksessa tdma on yritetty eliminoida pois

jo tuotannon alkuvaiheessa

3.2 Tekniikka Motion Novelin takana

Motion Novel kayttdd hyvakseen uusia teknologian mahdollistamia tekniikoita,
kun sita tydstetddn. Siind misséa perinteinen Motion Comic nayttaa hyvin pitkalle
sarjakuvalta, jossa ruudut ovat animoituja ja siihen on lisatty hieman musiikkia,
hakee Motion Novel itselleen enemman realistisempaa ulkoasua seka pyrkii ku-

vakerronnassa hieman siistimpaan tyyliin.

Tarkeéané tuotantovaiheena Motion Novelissa on sen késikirjoitus. Koska sarja-
kuvatyylisessa kerronnassa tarkeda ruudun sisélla oleva pyséhtynyt tila, on k&-
sikirjoituksessa mietittava tarkkaan mita yksi "ruutu” sisaltda. Elokuvassa pitkan
dialogin aikana nayttelijaa voidaan kuvata monta minuuttia yhtdjaksoisesti ilman
ettd katsojan mielenkiinto herpaantuu, mutta kukaan ei jaksa katsoa pysahtynei-
ta kasvoja edes minuuttia, vaikka daninayttely olisi kuinka hienoa. Taman takia
kasikirjoituksessa on pyrittdva minimoimaan liian pitkat puheet ja keskittya ker-

tomaan asia eteenpadin enemman visuaalisin keinoin.
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KUVA 8. Hyvin tehty kuvakdsikirjoitus auttaa varsinaisissa kuvauksissa saa-

maan kuvattavat henkilot oikeaan asentoon kohtausta varten.

Motion Novelin kuvakasikirjoituksessa on otettava muutama asia huomioon, joi-
ta normaalissa kuvakasikirjoituksessa ei valttamatta tarvitse miettia niin tarkasti.
Pitkien repliikkien aikana on syyta ottaa huomioon, montako erillistd kuvaa sen
aikana olisi hyva nayttaa katsojalle, ilman ettd kohtaus tuntuisi lilan pitkastytta-
véaltd. Kuvakasikirjoituksessa on myos hyvéa suunnitella jokainen kuva niin, etta
kuvissa tulee selvaksi, kuka on puhumassa koska suut eivat pysahtyneen ku-
van aikana liiku. Tatéa asiaa voidaan korostaa joko liikuttamalla henkiléa puheen
aikana hieman tai kayttaa hyvéksi fokusointia, jotta puhuva henkilé6 nousee ku-

vasta esille terdvampana kuin muut henkil6t kohtauksessa.

Kuvakaésikirjoituksessa on myds hyva miettia jalkituotannon kannalta, mista
kulmasta henkilét kuvataan ja miten ne valaistaan, jotta véltyttaisiin tilanteelta,

jossa taustalla oleva miljoé6n ja henkildhahmon valo on ristiriidassa keskenaan.

Kohtaukset rakennetaan yleensd hyvin yksinkertaisella periaatteella. Ensin
henkilbhahmot kuvataan studiossa aikaisemmin tehdyn kuvakésikirjoituksen

mukaisesti. Kuvausten aikana otetaan nayttelijastd muutama erilainen asento ja
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ilme jokaista kohtausta varten, mika helpottaa kohtauksen rakentamista jalkit6i-
den aikana. Kuvausten jalkeen kuvat syvatdan taustasta irti ja muokataan nii-

den ulkoasua haluttuun muotoon. Esimerkiksi jonkin ruumiinosan muokkaami-

nen t&ssé vaiheessa tuotantoa on helpointa.

KUVA 9. Yhdistamaélld valokuvaa, 3d —taustoja voidaan luoda realistisen nakoi-
sid tiloja, miss& vain mielikuvitus on rajana (Laatio & Vidgren 2011, Hakupéivé
08.04.2011).

Jalkituotannossa rakennetaan kuvien ympaérille kasikirjoitusta vastaavat taustat
joko 3d-mallinnuksilla, valokuvilla tai realistisilla piirustuksilla. Ensimmaisia ver-
sioita taustoista aletaan rakentamaan jo kuvakasikirjoituksen jalkeen ennen kuin
ensimmaistakaan kuvaa ollaan kuvattu. Kun kuvien taustat ovat valmiina, voi-
daan aikaisemmin otetut valokuvat ja taustat yhdistda yhteiseksi kuvaksi. Tassa
vaiheessa téarkedssa osassa tuotantoa nayttelee jokin videokompositio-ohjelma
kuten Adoben After Effects, jolla kuvat voidaan asetella kohtaukseen eri tasoille,
joka mahdollistaa sen, ettd 2d-kuvat muodostavat illuusion kolmiulotteisesta ta-
pahtumasta. Kun kuvat on aseteltu eri tasoihin syvyyssuunnassa, voidaan ta-

man jalkeen kohtauksen tai "sarjakuvaruudun” sisélla tehda hyvinkin monimut-
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kaisia kamera-ajoja. Taman jalkeen kohtauksiin voidaan lisaté erikoisefekteja,

esimerkiksi hidastuksia, rajahdyksia ja valoefekteja.

Animoinnin jalkeen kuvat ja kohtaukset siirtyvat danitysvaiheeseen, jossa nayt-
telijat herattavat henkilbhahmot eloon. Koska nayttelijdiden suut eivét liikku, on
roolihahmojen aaninayttelylld merkkitdvd osuus elokuvan uskottavuuden kan-
nalta. My6s musiikki ja taustadanet esittavat isoa osaa tuotannossa. Koska liike
kohtauksissa on hyvin minimalistista, 4anien avulla pystytdan luomaan illuusio
ajan kulkemisesta eteenpdin ja saamaan kohtauksiin tilantuntua. Esimerkiksi
kun kuvassa ei ndy muuta kuin henkilén kasvot, mutta taustalla kuuluu oven
paukahdus, katsoja tajuaa samaan aikaan tapahtuvan muutakin, kuin pelkkaa

puhetta.

Aanien merkitys on otettava huomioon jo kasikirjoitusvaiheessa, silla se véhen-
tda kuvauksissa ja jalkitdissa turhaa ty6ta, kun monet asiat pystytdan ilmaise-
maan pelkastddn &anen avulla, eikd tarvita turhaan kuvituskuvaa. N&in ollen

tarina pysyy ehjané, mutta samalla kohtaukset eivat pitkity turhaan.
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KUVA 10. Kuvassa esitetdédn tekniikka, jota kéytetddn niin Motion Comicissa
kuin Motion Novelissa. Niin sanotun “sarjakuvaruudun” eri elementit laitetaan
omille tasoilleen, jonka jélkeen ne liikutetaan syvyyssuunnassa suhteessa ka-
meraan oikeille paikoille, jotta saadaan luotua ehjén ndkdinen tila-avaruus koh-
taukseen (Laatio & Vidgren 2011, Hakupéivé 08.04.2011).
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3.3 Motion novelin tulevaisuus ja mahdollisuudet

Motion Novel -tekniikka mahdollistaa hyvinkin realistisen n&koéisen tuotannon
tekemisen ilman suuria budjetteja ja kustantamoita. Koska nyt tehtava tuotanto
Suomessa on lahtenyt kayntiin opiskelijatuotantona ja sen tekijat ovat tehneet
toitad palkatta suurimman osan ajasta, eika tuottaja voi tehda kovin tarkkoja las-
kelmia sen budjetin osalta. Tydtunteja on kulunut suuri maara, mutta koska tuo-
tanto on mydskin ensimmainen laatuaan, ovat tuotannon aikana tekijat itse ke-
hittyneet ja kehittédneet tekniikkaa eteenpdin, samalla ymméartden miten asiat

olisi voinut tehda alusta alkaen yksinkertaisemmin ja aikaa saastéen.

Téalla hetkella Suomessa tehtdvd Motion Novel on genressddn ensimmainen
maailmalla, joten tulevaisuuden menestys ja vaikutus myéhemmille tuotannoille
selvidd tarkemmin kunhan se valmistuu. Tulevaisuutta voidaan tarkastella télle
tuotannolle vertaamalla sitd hieman samanhenkiseen pioneerituotantoon Suo-
mesta. Samanlaisella talkoohengelld on tuotettu suomessa Starwreck: in the
pirkinning scifi-elokuva. Kyseistad elokuvaa kuvattiin seitseméan vuotta olohuo-
neessa, ja sen on vaitetty olevan Suomen katsotuin elokuva kautta aikojen. Elo-
kuva sai niin suurta suosiota, ettéd sen tekijat saivat mahdollisuuden tuottaa uu-

den elokuvan, johon he saivat isojakin sponsoreita ja tekijdita tiimiinsa.

Se, mikd naitd kahta tuotantoa yhdistda, on uusien innokkaiden elokuvatekijoi-
den paattamatdn halu luoda jotain uutta ja ainutlaatuista, vaikka se veisi tyonte-
kijdiden kaiken ajan ja tuotantokustannukset pitéisi maksaa padasiassa omasta
pussista. Kenties jos nyt Suomessa tekeilld oleva Thesis of Evil -tuotanto saa-
vat alleen tarpeeksi fanikuntaa ja suosiota maailmanlaajuisesti, saa senkin teki-
jat tulevaisuudessa mahdollisuuden tuottaa lisdd yhtd omaperaista ja mielen-

kiintoista taidetta inmisille.

Vaikka Motion Novelin tekeminen onkin halvempaa kuin normaalin elokuvan te-
keminen, on talld myo6s varjopuolensa. Siind missa elokuvatuotannot julkaistaan

joko teatterilevitykseen tai suoraan DVD:lle, on epatodennédkdista, ettd Motion
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Novelit ainakaan lahiaikoina nousisivat niin suureen suosioon, etta ne I6ytaisivat
tiensd elokuvateattereihin. Ongelmaksi muodostuukin se, miten tuotannot saa-
daan rahoitettua, jos niille ei 16ydy tarpeeksi maksajia. Téalla hetkella julkaisu-
kanavaksi luontevin on internet ja sen kautta tuotteen myyminen erilaisille jul-
kaisualustoille, kuten kAmmentietokoneille ja alypuhelimille. Internetin ongelma-
na on vain monesti ollut se, etté ihmiset eivéat rupea kovin helposti maksamaan
ennestdan tuntemattomasta sisélléstd ainakaan kovin suuria mé&érid rahaa

(Taskila 2010, 25—26.)
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4 POHDINTAA

Sarjakuva on kehittynyt huimasti sen ensimmaisista julkaisuista 1800-luvulta.
Se on siirtynyt sanomalehtien sivuilta itsendiseksi julkaisuksi ja muuttunut sa-
malla vakavammin otettavaksi taiteen muodoksi. Se on ottanut osakseen kritiik-
ki niin siitd, miten se on vain lapsille suunnattua viihdetta, kuin mydskin sen
soveltumattomuudesta lapsille sopivaksi viihteeksi johtuen sen joskus hyvinkin
rankoista aihealueista. Vaikka sarjakuva pysyikin paperisessa muodossaan hy-
vin suosittuna lukijoiden keskuudessa, taytyi senkin kokea digitaaliajan muutok-

set kohdallaan.

Alkuun varsin kdmpel6t digitaaliset sarjakuvat 16ysivat hiljalleen itselleen tekno-
logian kehittyessé& oman tiensa, ja alan pioneerit tekivat mitd kummallisempia
kokeiluja sarjakuville. Alkuinnostuksen hiivuttua kokeilevat digitaaliset sarjaku-
vat kuitenkin térmésivat ongelmaan, jossa lukijalle ennen niin helppo ja turvalli-
nen lukeminen muuttui vaikeaselkoiseksi selaamiseksi ja tuskasteluksi. Sarja-
kuvan siirtyessa digitaaliseen muotoon katoaa siité tietty viehéatys, jota printa-
tussa mediassa yleensa on. Varsinkin jos sarjakuvan perinteinen ruutujako riko-
taan ja sarjakuvaa kasitellddn vain yhtend isona kuvana, jota lukija voi selata,
tuhoaa se ainakin osan olennaisesta osasta sarjakuvaa, jossa lukijan oma mie-

likuvitus tayttaa ruutujen valissa olevan tyhjan tilan.

Motion Comic haviaa perinteiselle printtisarjakuvalle myds sen puutteella tuottaa
nautintoa, joka muodostuu ihmisen lukiessa tekstida. Samalla se mydskin kadot-
taa digitaalisen sarjakuvan mahdollisuuden kayttda hyvaksi aaretonta tilaa luo-
dessaan suuria sarjakuvaruutuja, joita esimerkiksi tietokoneen naytélla voidaan
selata. Vaikka Motion Comicissa aanen ja liikkeen osittainen lisddminen tuo
mielenkiintoa kuvaruudulle, tdmé jad monesti vain huonoksi yritykseksi imitoida

normaalia elokuvaa, joka tekee asian paremmin.
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N&ma ongelmat johtuvat yleensa siité, ettd Motion Comicit ovat alun perin olleet
printtisarjakuvia, jotka on sitten vain muutettu elokuvamaisempaan muotoon.
Se, mika toimi sarjakuvaruutuna, ei valttamatta toimikaan enééa kun siihen lisa-
tddn hieman animaatiota ja 4anta. Liian pitk&at dialogit voivat muodostua katso-
jan kannalta todella tylsiksi, koska kuvituksena on vain liikkumattomia kasvoja ja
turha pomppiminen kuvasta toiseen dialogin aikana voi aiheuttaa levottomuutta
kohtauksessa. Motion Novelissa ndmé& ongelmat on yritetty poistaa sen avulla,
ettd jo kasikirjoitusvaiheessa kaikki kuvat ja repliikit on mietitty niin, ettéd katso-

jan mielenkiinto pysyy ylla koko elokuvan ajan.

Uudet elokuvantekijat voivat 16ytda naisté uusista tekniikoista mahdollisuuden
tuottaa jotain uutta ja ainutlaatuista elokuvamaailmalle ilman valtavia lavasteita
ja tuotantotiimid. Kenties tulevaisuudessa isommatkin tuotantoyhtiét innostuvat
kulkemaan naiden pioneerien jalanjaljissa tuottamaan télle uudelle genrelle sen
kaipaamaa sisalt6d. Se, miten kallis esimerkiksi kokopitkdn Motion Novel -
elokuvan tekeminen olisi, jaa nahtavéksi, silla tammdista tuotantoa ei ole viela

koskaan tehty.

Tuskin digitaalinen sarjakuva ja sen eri muodot koskaan syrjayttavéat perinteista
sarjakuvaa markkinoilta, mutta on se hyva kosketuspinta 2000-luvun nuorille
sarjakuvan maailmaan. Kenties sarjakuvan tuominen Motion Comicin kautta
kannykan tai kd&mmentietokoneen ruudulle vaivattomasti internetin kautta hel-
pottaa uusia sukupolvia lI6ytdmaan myds perinteisen sarjakuvan hienouden ja

perehtym&an sen hienouksiin.
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