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Opinndytetyoni aiheena on sarjakuvablogin ilmaisun kehittiminen. Opinndytetyoni liittyy
alakohtaiseen tutkimus-, kehitys- ja innovaatiotoimintaan, jonka ajankohtaisena teemana
on sosiaalinen media. Laajemmin sen teemana on kuvailmaisu sosiaalisessa mediassa:
sarjakuvablogissa. Opinndytetyoni on oma innovaatio- ja kehittdmistyd, ja se on
hankkeistettu omana innovaationa.

Opinndytetyoni teososana on vuodesta 2009 ldhtien pitdméini sarjakuvablogi Katin kontit.
Blogissani olen julkaissut teemoiltaan vaihtelevia sarjakuvamuotoisia merkintdjé:
omaeldminkerrallisia tarinoita, mietteitd, asioista, jotka koen merkityksellisiksi.
Teososaani tuotin sarjakuvablogimerkintdjd noin 10 kuukauden ajan, jolloin pyrin
kehittimadan blogini kuvallista ilmaisua hyddyntden mm. digitaalisen tuottamisen eri
keinoja  ja  blogin  julkaisualustana  mahdollistamaa  ilmaisun  avaruutta.

Tutkimuksessani olen tarkastellut nettisarjakuvan ja sarjakuvablogien erityispiirteitd, ja
pohtinut sarjakuvablogiympiriston mahdollistamia eri ilmaisun keinoja ja erityisesti
mahdollisuutta hyddyntdd multimediaa osana omaa ilmaisua sarjakuvablogiympéristossa.

KehitystyOprosessin lopputuloksena sarjakuvablogini kuvailmaisu hyodyntdd erilaisia
verkkoympdriston sekd digitaalisen tuottamisen mahdollistamia ilmaisun keinoja entisti
monipuolisemmin ja lisdéd ndin sarjakuvablogin kiinnostavuutta. Blogista saatu palaute on
kannustanut jatkamaan niiden keinojen hyddyntimisti ja jatkokehitysti tulevaisuudessa.

Asiasanat:  sarjakuvat,  digitaaliset  sarjakuvat, sarjakuvablogit,  multimedia,
verkkosarjakuvat



ABSTRACT

Vuopala, Kati. 2011. Development of expression of a comic blog. Web comics in a new
publishing channel

Bachelor's Thesis. Kemi-Tornio University of Applied Sciences. Business and Culture.
Degree programme of Visual Arts. Pages 34. Appedices 1 — 6.

Topic of my Thesis is the development of expression in a comic blog. My Thesis is
related to field-specific research, development and innovation activities, with a topical
theme of social media. The broader theme of the Thesis is visual expression in social
media in a comic blog. This Thesis is an innovation, development work, and has been
undertaken as its own innovation.

The works section of my Thesis is about my comic blog Katin kontit, which I have been
keeping since 2009. In my blog I have been publishing thematically diverse comic
formatted entries, i.e. autobiographical stories, thoughts and issues that I find relevant.
For my works section I was producing comic blog entries for about 10 months, trying to
develop the visual expression of my blog via using different ways of digital production,
and the different expression possibilities enabled by the blog as a publishing platform.

In my study I reviewed special features of online comic and comic blogs, and looked at
various ways of expression enabled in a comics blog environment, and in particular the
possibility of using multimedia as part of my own artistic expression in a comic blog.

As result of the development process the visual expression of my comic blog advantages
of different expressive ways enabled in a network environment, as well as ways of
expression of digital production, more versatile which made the comic blog more
interesting. The feedback of the development has encouraged me to continue advantaging
of these resources and further development in the future.

Keywords: comics, digital comics, comic blogs, multimedia, web comics



SISALLYS

TIIVISTELMA

ABSTRACT

1L JOHDANTO . ettt ettt ettt e eaeeetteeeeeaaaaaeaeeeeeeeeeasaaannseseeeeeasaeaaeeeeeeeeeennnn 5

2 SARJAKUVA. NETTISARJAKUVA JA SARJAKUVABLOG......ocoeeiiiiiieeeen 6
2.1 Nettisarjakuvan erityispiirteet, muodot ja tuOttamMINEN. .....oeeeeeeeeeiiiiieeeeeiiiieeeeeeens 6
2.2 Blogimuotoisen sarjakuvan erityispiirteet ja blogi mediana.....oooooeeeeeeeeeeeeeeeeeeennn.. 7
2.3 Multimedia SArJaKUVASSA. . coeeeeeieieieieieeeieteeeteteeeeeteteteeeteeeeetetetesatateeeteenaaeeeeeennaaaseeeennns 9

3 SARJAKUVABLOGIN KEHITTAMINEN. .ottt ettt eeteessessarsesseeansssssenees 12
3.1 Kehittdmistydn ldhtokohdat ja taVOItTEEt. . coeeeseeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeieiaaaen 12
3.2 Sarjakuvablogin MUOtOSEIKAL.....ueeeeiieiiiiiiiiieieeeeee ettt eeeeieeeeeeeieeeeeeeees 12
3.3 Blogisarjakuvan 1ajity yPDIKOKEIIU . ..eeeeeeeee ettt e et e eeeieeeeeteesaeiieeeaaaeeeeaaaaaans 14
3.4 DigitaalisSuus tYOSKENElYSSaA. .. i iiiititee et e ettt teeeeeeee ettt saeeeeeeeetsennnnaaeesennaaaeens 16
3.5 Multimedia sarjakuvablo@iSSa. . ..cuuuiiiiiiiiiiiiiiiiieiiee ettt ettt et eeeeeeeteiiaeseeeeeaiaaas 17
3.6 Kokonaisuuden ja kehitySprosessin arviointl.......eeee.....eeeeeeeeiieiesseeeeieeeeenaserennaaeenns 20

4 SARJAKUVABLOGI TAITEEN KENTALLA ..ottt eieseisseeanseseeas 23
5 JOHTOPAATOKSET JA POHDINT A ..ottt etesessesesessesessesessssessssesens 25
LA H T EE T sttt ettt ettt et eaees e s esseseesensensen et ensens s emsensene s ensensensseneenssensenneansenseas 27

LITTTEET coiiiiiiiiiiiiiiiieiiiiieiiecieceeiece e 29




1 JOHDANTO

Opinndytetyoni tutkii sarjakuvablogiympéristéd ja sen mahdollistamia ilmaisukeinoja.
Tarkoituksena on tutkia ja kehittdd eteenpdin omaa ilmaisuani jo olemassa olevan
sarjakuvablogini Katin kontit puitteissa. Tutkimuskysymystd tarkastelen sekd oman
taiteellisen tekemisen kautta ettd aiheeseen liittyvin kirjallisuuden valossa. Péddasiallisina
teorialdhteindni olen kéyttinyt Scott McCloudin teoksia Sarjakuva-ndkymédton taide
(1994) sekd Reinventing Comics (2000) ja Juha Herkmanin teosta Sarjakuvan mieli ja
kieli (1998).

Opinndytetyoni on hankkeistettu omana innovaatiotyond, joka liittyy ajan- ja
alakohtaiseen tutkimus-, kehitys- ja innovaatiotoimintaan aihealueenaan kuvallinen
viestintd sekd kuvataiteellinen ilmaisu sosiaalisessa mediassa: sarjakuvablogissa.
Tutkimukseni avulla haluan paitsi kehittdd kokeilun kautta omaa tekniikkaani tehdd
sarjakuvablogia myo0s tuoda esiin nettisarjakuvan ja sarjakuvablogin mahdollistamaa
ilmaisun avaruutta, erityisesti multimedian hyddyntdmistd sarjakuvassa osana taiteen

tekemisen digitalisoitumisen jatkumoa.

Teokseni koostuu erilaisista sarjakuvablogimerkinndisti, jotka on toteutettu vaihtelevin
tekniikoin. Pddpainona on digitaalisen tekniikan hyddyntdminen, digitaalinen
vérittiminen ja muu jatkotydstd kuvankasittelyssd (Adobe Photoshop) sekd animoinnin ja
aanen hyodyntdminen Adobe Flash -ohjelmalla. Tekemiseni kautta pyrin siis kehittimaan
paitsi omaa ilmaisuani, myos l0ytdmddn ainakin itselleni luontevan keinon hyddyntéaa
verkkosarjakuvan ja sarjakuvablogin mahdollistamia eri ilmaisun keinoja, kuten

multimediaa.



2 SARJAKUVA, NETTISARJAKUVA JA SARJAKUVABLOGI

2.1 Nettisarjakuvan erityispiirteet, muodot ja tuottaminen

Tarkastellessamme nettisarjakuvaa suhteessa perinteiseen sarjakuvaan, on hyvé lyhyesti
médritelld, mitd sarjakuva on. Kaiken kattavaa maéiritelmdd sarjakuvalle tuskin on
olemassa, mutta kiistatonta on se, ettd sarjakuva on sarja kuvia, kuvasarja. Teksti on
jossain méirin toisarvoinen elementti, silld toiset sarjakuvat toimivat myos tekstittomina.
Scott McCloud médrittelee sarjakuvan harkitussa jéarjestyksessd oleviksi rinnakkaisiksi
kuvallisiksi tai muiksi ilmauksiksi, joiden tarkoituksena on vilittdd informaatiota tai

saada lukijassa aikaan esteettinen vaikutelma.'

Digitaalisuuden myota tilan késite on muuttunut; siind missd painotuotteessa sarjakuvan
ruudut ovat tilassa rinnakkaisia, tietokonendytolld tilan késite voi olla huomattavasti
vapaampi. Sivun fyysisten rajojen kadotessa esimerkiksi sarjakuvasivun kuva-alan ei
tarvitse olla endd paperin kokoinen, vaan sen on mahdollista laajeta jopa darettomyyksiin
joka suuntaan. Ruutujen lukusuunnan ei myoskddn tarvitse vélttimaittd seurata toisiaan
totuttuun tapaan (kulttuurista riippuen) vasemmalta oikealle ja ylhdiltd alas, vaan ne
voivat edetd miten monimutkaisessa tai yksinkertaisessa muodossa tahansa ja mihin
suuntaan tahansa. McCloud kutsuu titd ddretontd kuva-alaa termilld “infinite canvas”.?
Mutta kuten McCloud itsekin toteaa, ovat yritykset madiritelld sarjakuvaa jatkuva
prosessi.’ Uudet mediat ja tekotavat luovat kehittyessddn uudenlaisia menetelmid ja
ratkaisuja jatkuvasti ja ilmaisukeinojen vilisid rajoja on risteymien vuoksi entistd

vaikeampaa mééritella.

Nettisarjakuva on siis sarjakuva, jota julkaistaan tai on julkaistu ensisijaisesti internetissa.
Taidemuotona se on myods uudehko, mutta siitd huolimatta nettisarjakuvat ovat

saavuttaneet samanlaista arvostusta kuin perinteisessd mediassa julkaistut kollegansa.*

"' McCloud 1994, 9

2 McCloud 2000, 222-223

3 McCloud 1994, 23

* Wikipedia, Verkkosarjakuva



Tietokoneet ja internet ovat kahdessakymmenessd vuodessa aiheuttaneet merkittdvid
muutoksia sekd sarjakuvan teko-ja levittdmisprosesseissa. Uusien tekovélineiden
(skannerit, sdhkdiset piirtopdydét, kuvankésittelyohjelmat) yleistyminen on luonut
tilanteen, jossa tietokoneet ja digitaalinen kuvankisittely ovat osa ldhes jokaisen
sarjakuvantekijan ty0td, ja jossa jokainen sarjakuvan tekemisen vaihe luonnostelusta
tekstaamiseen voidaan toteuttaa digitaalisesti. Sen myo6td myds julkaisukynnys on
madaltunut ldhes olemattomaksi. Kuka hyvénsd voi tehdd sarjakuvan ja julkaista sen

potentiaalisesti rajattoman yleison luettavaksi.’

2.2 Blogimuotoisen sarjakuvan erityispiirteet ja blogi mediana

[lmiond sarjakuvablogi on suhteellisen uusi, minkd vuoksi virallista madritelmaa
sarjakuvabloggaukselle ei oikeastaan kirjallisuudesta 16ydy. “Blogi on verkkosivu tai
-sivusto, johon yksi tai useampi kirjoittaja kirjoittaa enemméin tai vidhemméidn
sdaannoéllisesti niin, ettd uudet tekstit ovat helposti l0ydettidvissd (yleensd sivun
yldreunassa), ja niin ettd vanhat tekstit sdilyvét luettavina ja muuttumattomina uusista
teksteistd huolimatta. Blogissa on mahdollista julkaista sisdltod tekstin lisdksi myds
kuvien, videokuvan tai d4nen muodossa. Tiedon esityksessd blogeille tunnusomaista
muihin www-sivuihin verrattuna on ajan, linkityksen ja henkilokohtaisen ndkokulman

painotus.

Muita tunnusomaisia piirteitd blogeille on kommentointimahdollisuus ja kirjoitusten
pysyvit verkko-osoitteet (engl. permalinks) ja RSS- tai Atom-syétteet, joiden avulla
voidaan helposti ohjelmallisesti seurata ja levittdd blogin sisdltod. Mikddn yksittdinen
piirre ei ole vaadittu tai tee blogista blogia, mutta mitd useampi niistd toteutuu, sen
"blogimaisempi" se on. Blogia on sanottu myds aivan uudeksi mediaksi. Bloggarit
seuraavat ja kommentoivat usein muiden kirjoittamia blogeja ja voivat viitata nithin
omassa blogissaan.® Sarjakuvaopettaja Keijo Ahlqvist, maédrittelee sarjakuvablogin
olevan  verkkosarjakuvan ja  blogin risteys, johon sanottava ilmaistaan
sarjakuvamuodossa. Tyylillisesti sarjakuvablogin luonne voi vaihdella nopeasta ja

ilmeikkéddstd my0Os varsin viimeisteltyyn jdlkeen. Aiheet dokumentoivat usein tekijin

> Sinisalo 2007, 27
¢ Wikipedia, Blogi



eldamad ja vélittdvit tuntemuksia. Toisinaan sarjakuvablogi sisdltdd ns. sepitettd olematta

kuitenkaan varsinaista ja tyypillistd nettisarjakuvaa.’

Sarjakuvablogien juuret juontavat myods sarjakuvan opiskeluun ja opetukseen, silld monet
sarjakuvablogin pitdjdt ovat opiskelleet tai opiskelevat parhaillaan sarjakuvalinjalla,
esimerkiksi Limingan tai Oriveden opistossa, joissa kuvapéivikirjojen pitdiminen kuuluu
opetusohjelmaan. Erityisesti Limingan kansanopiston sarjakuvalinjan opettaja Keijo
Ahlqvist on tutkinut ja kehittdnyt verkkomuotoista sarjakuvakulttuuria ja omalta osaltaan
kannustanut oppilaitaan sarjakuvablogien pitimiseen ja seuraamiseen. My0s toinen
Limingan taidekoulun entinen opettaja, sarjakuvataiteilija Ville Ranta, on vaikuttanut
suomalaisten sarjakuvablogien kehitykseen. Ranta julkaisi omaeldménkerrallisia otteita
luonnoskirjoistaan netissé jo monta vuotta ennen varsinaisia ensimmaéisid suomenkielisi
sarjakuvablogeja. Suomen lisdksi Ranska on toinen sarjakuvablogien luvattu maa, sen

sijaan esimerkiksi englannin- tai ruotsinkielelld niitd on vaikeampi 16ytd4.®

Yksi sarjakuvablogin erityispiirteistd on juuri yhteisollisyyden mahdollisuus.
Merkintdjen kommentointi on synnyttiméssd uudenlaisen yhteyden sarjakuvantekijin ja
yleisonsé vilille tekijain kommunikoidessa lukijoidensa kanssa. Yksittdisiin merkintéihin
on mahdollista saada nopeaa ja suoraa palautetta. Sarjakuvablogit ovat ndin

osoittautuneet tehokkaaksi tavaksi kehittdd omaa sarjakuvailmaisua.’

Blogiympériston vilittomyys luo ndhddkseni kuitenkin lisdd yhteisollisyyttd myos
tekijoiden vilille; internetissd kiertdvdt erilaiset haasteet eli meemit, kulttuuriset ja
viestinndlliset kopioituvat elementit.'® Eri aiheet inspiroivat tekijoiti kommentoimaan
toistensa merkintdjd omilla merkinndilladn. Tatd piirrettd késittelen teoksen késittelyn

yhteydessa liséé.

Toisaalta merkintdjen suora tai epdsuora omaeldménkerrallisuus, saattaa luoda ongelmia
ja jopa nostaa julkaisukynnystd. Sarjakuvataiteilija Ville Ranta blogimerkintd
Tirkistelijdat kuvaa mm. nimenomaista ongelmaa. Ranta ilmoitti 24.7.2010 nettisivuillaan
poistattaneensa bloginsa kommentointimahdollisuuden, koska hidn huomasi blogin

julkaisukynnyksen nousevan korkeaksi kommenttien vuoksi. Ranta arveli, ettd

7 Sarjakuvan tekowiki, Sarjakuvablogi
8 Laitinen 2008, 12

? Latitinen 2008, 18

1 Wikipedia, Meemi
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kommentoinnin poistaminen vaikuttaisi jatkossa hyvélla tavalla siithen, mitd blogissa mité
hén blogissaan julkaisee.'' Blogin vuorovaikutteisuus ja reaaliaikaisuus eivit aina vaikuta
positiivisesti, mutta toisaalta samat ongelmat liittyvdt muutoinkin taiteen tekemiseen ja

julki tuomiseen lihes aina, jos kuvauksen kohteena on ns. tosieldma.

2.3 Multimedia sarjakuvassa

Kaésitteend multimedia on hyvin moniulotteinen, osin ristiriitainenkin, silld syntyneet
kidsitteet ja madritelmit muuttuvat usein myos sitd mukaan kuin tekniikka kehittyy.
Multimediaan liittyvien késitteiden rajat tuntuvat my0ds olevan varsin héilyvid riippuen

niiden sovellusyhteydesta.

Yksinkertaisimmin ilmaistuna multimedia on eri medioiden kéyttdmistd yhdessd tiedon
valittimiseen tallennettuna digitaalisessa muodossa. Multimedia rakentuu digitaalisen
viestinndn mediaelementeistd, joita voivat olla: teksti, &ini, valokuva, grafiikka,
animaatio, video, tietokanta ja online-interaktiot.'”” Kun sovelluksessa kéytetdin
useampaa kuin kahta mediaelementtid, puhutaan usein multimediasta. Mediaelementtien
ohella sovellukseen tarvitaan kayttoliittymé, jonka avulla mediaelementit esitetddn.
Interaktiivista multimediaa, jossa eri mediaelementtejd yhdistelldén ja linkitetddn
toisiinsa, ja jonka kulkuun katsoja voi vaikuttaa, kutsutaan myds hypermediaksi.
Multimedia ja hypermedia ovat siis ldhes samoja asioita, mutta multimedia-sana on jo

vakiintunut puhekieleen, niin etti se sitd kdytetddn myds puhuttaessa hypermediasta.'

Olennaiset erot multimedian ja hypermedian késitteiden vélillda ovat rakenteellisia:
multimedia pohjautuu lineaariseen tekstiin, joka etenee ennaltamiirittyjd lineaarisia
polkuja, joiden kulkuun katsoja ei siis péddse vaikuttamaan. Hypermedia perustuu sen
sijaan hypertekstiin: kayttoliittyméperiaatteeseen, joka mahdollistaa automaattiset
ristiviittaukset ~ (hyperlinkit) eri dokumenttien wvililli. Tunnetuin  esimerkki
hypertekstipohjaisesta jarjestelméstd on Internetin WWW. Hypermediasta puhutaan siis
hypertekstin laajennuksena, jos teksti- ja numeromuotoisen tiedon lisdksi dadnitiedostoja,

grafiikkaa ja litkkuvaa kuvaa. Olennaista on siis ristiinlinkittyminen. Hypermediassa

" Ranta, Uutiset
12 Luukkonen 2000, 24-25
13 Kerinen, Lamberg, Penttinen 2005, 5-6
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eteneminen voi olla myds epilineaarista: kdyttdja voi valita etenemisreittinsd omien

assosiaatioidensa mukaisesti.'*

Multimediaa on sindnsd hyddynnetty verrattain véhin nettisarjakuvissa. Medianomi ja
sarjakuvantekija Kristian Huitula on opinndytety0ssddn vuonna 2000 perehtynyt
sarjakuvan ja multimedian suhteeseen tarkastelemalla empiirisend tapaustutkimuksena
CD-ROM-sarjakuvatuotteita sekd internetid multimedian keskeisend jakelukanavana.
Hénen mukaansa multimedian yhteydessd sarjakuvaa tiytyy tarkastella ennen kaikkea
ilmaisukeinona; on keskitettdvd huomio siihen sisdltéon, mikd tdlle ilmaisukeinolle on
ominaista ja muista ilmaisukeinoista poikkeavaa. Sarjakuvan on ilmaisukeinona
mahdollista hyodyntdd erilaisia vilineitd, olematta silti jotain muuta kuin sarjakuvaa.
Kysymys on siis siitd, ettdi uuden teknologian avulla voidaan hyddyntdd uuden

ilmaisuvélineen ominaisuuksia perinteisempiin ilmaisukeinoihin.

Ilmaisukeinojen vilisen integraation vuoksi on kuitenkin vaikeampaa mééritelld niiden
vilisid rajoja. Esimerkiksi animaation ja sarjakuvan vélinen suhde voi muuttua
epaméidrdisemmaksi kayttoympadriston tuomien tilan ja ajan késitteiden muutoksien
my6td. Huitulan antaman esimerkin mukaan sarjakuva voi edetd ndytolld tilasta
rilppumatta esimerkiksi ainoastaan ajassa, sarjakuvan edetessd lukijan ndkOkentdssd
samassa pisteessd ndyttod kuva kerrallaan (vrt. lukijan katseen eteneminen
painotuotteessa rinnakkaisesti kuvasta toiseen). Nidin ollen sarjakuva ldhestyy
animaatiota, jossa katsojan nakokenttddn ajetaan samaan pisteeseen 24 kuvaa sekunnissa.
Ero animaation ja sarjakuvan vililld piilee siind, ettei pelkéstién ajallisestikaan litkkuva
sarjakuva pyri mahdollisimman realistiseen liikkeen kuvaamiseen. Toisaalta Huitula
korostaa myds, ettei ole olemassa myoOskddn yksiselitteistd animaation madaritelmaa
suhteessa aikaan ja kuvien vaihtumisnopeuteen: esimerkiksi jo kahden kuvan avulla

voidaan antaa vahva vaikutelman tapahtuneesta liikkeestd kuvien vélilla."

Animaatiolla multimedian tirkednd osatekijind on kuitenkin myds laajempi merkitys
sarjakuvalle siind, miten se voi ilmentyd myos yksittdisen sarjakuvaruudun sisilla.
Télloin sarjakuvaruutu voi esim. sisdltdd vain yhden muusta ympiristostd irrallisen

lilkkkuvan elementin my0s tilassa etenevdssd sarjakuvassa. Animaatiolla voi siis

' Wikipedia, Hyperteksti, Hypermedia
" Huitula 2000



11

sarjakuvan sisélldkin olla tirked osuus ilman, ettd sarjakuva muuttuisi kokonaisuudessaan

animaatioksi.'®

Huitula muistuttaa myos, ettd vaikka uusi teknologia on mahdollistanut vanhojen
ilmaisukeinojen kidyton uudella tavalla, on syntynyt myos kokonaan uusia ilmaisukeinoja.
Vaikka multimedia hy6dyntdd vanhojen ilmaisuvélineiden ja -muotojen keinoja soveltaen
niitd uuteen kayttdympiristoon, voidaan epdilemitti sanoa ettd tdssdkin tapauksessa

kokonaisuus on enemman kuin vain osiensa summa.'’

Naistd ldhtokodista aloin siis miettid, miksi siis soveltaa multimediaa digitaalisessa
viestinndssd ja tdssd tapauksessa sarjakuvablogissa? Jos multimedian kédyton tekee
kéayttoliittymddn sopivalla tavalla ja vélittdd kohderyhmélle ennen kaikkea jotain uutta,
erilaista, ainutlaatuisena kokonaisuutena, niin onhan se ehdottomasti ainakin
kokeilemisen arvoista. Jussi Luukkonen kiteyttddkin multimedian luonteen parhaiten
ndin: “Multimedia on viestintdd, joka soveltaa digitaalista vélineavaruutta erityyppisen
tiedon muokkaamiseen, esittdmiseen ja vilittimiseen halutuille kohderyhmille halutulla
tavalla.”"® Mikéd olisikaan kokeelliselle ilmaisumuodolle innovatiivisempi ja parempi

kokeiluymparistod kuin blogi?

16 Huitula 2000
17 Huitula 2000
'8 Luukkonen 2000, 25
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3 SARJAKUVABLOGIN KEHITTAMINEN

3.1 Kehittdmistyon ldhtdkohdat ja tavoitteet

Lahtokohtana tydlleni oli siis jo olemassa oleva sarjakuvablogini Katin kontit. Aloitin
sarjakuvablogini  pitimisen vuonna 2009 ldhtiessdni tyoharjoitteluun. Blogin
tarkoituksena tuolloin oli aktivoida kuvapiivékirjani tekemistd, kehittdd ilmaisua ja
jollain tasolla kommunikoida “ulkomaailmaan” siind ohessa. Blogin nimi olikin ensin
Kati seikkailee, mutta pienen etsikkoajan jilkeen se vaihtui Katin konteiksi, joka on
mielesténi blogille ominaisempi. Sisdllollisesti merkinndt muistuttivat vield tuolloin
sarjakuvablogeille  tyypillisempdd omaeldminkerrallista  kerrontaa  paivittdisisté
sattumuksista ja kokemuksista, jotka koin kuvaamisen arvoisiksi. Myohemmin siséllon
suunta on muuttunut pohdiskelevampaan suuntaan ja olen tehnyt merkint6jd asioista,
jotka tuntuvat itselleni merkityksellisiltd, dramatisointiin ja tunnelmointiin verhottuna.
Sisdllollinen tavoitteeni on jatkaa télld samalla linjalla lisdamaélld kuitenkin dramatiikkaa

sekd kiinnittdmalld huomiota merkint6jen késikirjoittamiseen.

Teknisesti tarkastellen ilmaisuni on pédasiassa ollut mustavalkoista (liite 1), alun perin
kisin piirrettyd. Sen jdlkeen tyd on skannattu ja jatkotyOstetty kuvankésittelyssa.
Tavoitteenani on myos lisdtd digitaalisen tekemisen osuutta tydskentelysséni: 10ytda
itselle mielekkditd varitystekniikoita. Tarkoituksena on vérimaailmojen kautta lisdtd

myo0s merkintdjen kiinnostavuutta.

Kehittdmistyoni isoin osa-alue on kiinnittdd huomiota blogiympériston asettamiin
rajoituksiin sekd kokeilla sen mahdollistamia ilmaisun keinoja, esimerkiksi multimedian
keinoin. Esimerkiksi animaation osalta olen jo aiemmissa merkinndissdni hyddyntényt
yksittdisid gif-muotoisia animaatioita. Tekemisen kautta on tarkoitus tutkia helppoja ja
mielekkditd keinoja tuottaa multimediallisia merkint6jda ja kiinnittdd huomiota
esitystapaan, jotta ne sopisivat blogiin saumattomasti ja olisivat selaajan kannalta

miellyttdvid lukea ja kokea.

3.2 Sarjakuvablogin muotoseikat
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Katin kontit on osa sarjakuvablogit.com -palvelua, jota ylldpitdd Suomen sarjakuvaseura.
Sarjakuvablogit.com kayttdd WordPress-pohjaista julkaisujérjestelmdd. Kayttdja pystyy
CSS-asetuksia muuttamalla vaikuttamaan mm. blogin ns. julkaisualueen fyysiseen
leveyteen. Oman blogini leveydeksi olen aiemmin jo médrittinyt 1200 pikselid, joka
jakautuu niin ettd julkaisutila vie noin 900 pikselid ja oikealla puolella olevat valikot
puolestaan 300 pikselid. Tdma siitd syystd, ettd voin julkaista blogissani helposti seké
strippi- ettd novellimuotoisia sarjakuvia. Ndin esimerkiksi vaakasuunnassa enemmain
leveyttd syovit kuvat eivit hyppad epéesteettisesti valikoiden paille. Osa sarjakuvablogin
tekijoistd ei kiinnitd téllaisiin seikkoihin huomiota, jolloin lukueldmys kérsii esimerkiksi

kayttdjan joutuessa klikkailemaan kuvia uuteen ikkunaan auki.

Kayttoliittymidn muoto ja alaspdin rullattavuus ovat tdssd mielessd maérittavid ja
rajoittavia tekijoitd blogisarjakuvalle. Blogisarjakuva on sidottu myos tiettyyn kuva-
alueeseen, julkaisutilaan. Aiemmin jo esille tullut McCloudin lanseeraama “infinite
canvas” mahdollistaisi kuva-alan laajenemisen joka suuntaan digitaalisessa mediassa ja
ruutujen lukusuunnan vapautumisen.” Blogia ajatellessa tdmi ajatus ei kuitenkaan
valttamattd toteudu juuri edelld mainittujen julkaisualustan rajoituksien vuoksi.
Esimerkiksi omassa blogissani valikot sijaitsevat oikealla puolella rajoittaen kuva-alaa,
jolloin oikealla skrollaaminen muuttuu epédmielekkédéksi vaihtoehdoksi. Lisdksi
vaakasuunnassa skrollaaminen tekisi sivustosta luotaan pois tyOntdvén, etenkin jos
kayttdja joutuisi skrollaamaan sekd vaaka- ettd pystysuunnassa. Olen tyytyvdinen

nykyiseen layoutiin, joten en siitdkédédn syystd ldhtenyt muuttamaan asemointia.

Kokeilin kuitenkin kéytdnnossé erilaisten sommitelmien toimivuutta blogissani nykyisen
tilan puitteissa. Yleinen kaavani ruutusommitelmallisesti on melko selkedsti allekkain
ylhéilta alas etenevi ruutujako. Sovittelin ruutuja kuvankisittelyohjelmassa monta tuntia
koettaen 10ytdd erilaista ja uutta toimivaa ratkaisua perinteisemmaén sijoittelun sijaan.
Kokeilua havainnollistaakseni ja testatakseni julkaisin kokeilevan merkinnidn®.
Lopputulos oli mielestdni toimiva, mutta jouduin tekeméin paljon ylimddrdistd tyota

tekstauksen luettavuuden takia kuvien menettiessé fyysistd kokoaan vaaka-asettelussa.

Nettijulkaisuun ei ole konkreettista originaalisddnt6a ja itse piirtdmistyd tapahtuu padosin

samalla tavoin kuin paperijulkaisuun. Netissd julkaistava kuva kannattaa tallentaa 72-100

1 McCloud 2000
2 Vuopala 2010


http://absurdia.sarjakuvablogit.com/2010/10/27/tai-ala-ollenkaan/
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dpi:n resoluutiolla, jolloin latautuminen ei kestd lilan kauan. Tallennusformaatteina
yleensi sarjakuvasta riippuen jpg tai png.?! Naiiden lisdksi olen itse myds silloin tilldin

kéayttanyt gif-formaattia animoitujen kuvien kohdalla.

Sarjakuvablogeja tarkastellessani olen havainnut saman seikan kuin sarjakuvabloggaaja
Reetta Laitinen: tekijoiden piirustustaidot ja sarjakuvakerrontakyvyt vaihtelevat suuresti,
eivitkd nopeasti piirretyt ja epdselvésti tekstatut ja skannatut merkinnét aina ole edes
kovin lukijaystivéllisid. Laitisen mukaan tdrkeintd ei kuitenkaan ole tehdd vaikutusta
lukijoihin jiljen hienoudella, vaan vakuuttaa itsensa siitd, ettd osaa ja jaksaa, silld blogin
pitiminen vaatii pitkdjénteisyyttd. Sarjakuvablogin avulla aloitteleva tekiji motivoituu
piirtdiméén sadnndllisesti, harjoittamaan ja kehittdmédn omaa tyylidén. Lukijoiden palaute
ja tunne siitd, ettd on osa laajempaa yhteisdd, puolestaan rohkaisevat jatkamaan®. Alani
ja koulutukseni kannalta nden kuitenkin laadun tirkedmmaéksi kuin mdiédrdn, ja pyrin
tyostdméddn  julkaistavan materiaalin  mahdollisimman  kéyttdjdystavalliseksi ja
esteettiseksi. Esimerkiksi ellei tekstauksesta saa selvdd, muokkaan sitd kuvankésittelyssa
luettavammaksi. Liséksi tallennan kuvat sopivaan kokoon, jotta ne ovat luettavissa
sellaisenaan blogin sivulla, jolloin kéyttdjén ei tarvitse erikseen klikata kuvaa isompaan
kokoon lukeakseen sitd. Kayttdjaystavillisyyttd tukevien seikkojen esiintuomiseksi
lukijoilleni ja muille bloggaajille, tein asiaa sivuavan merkinnin®, koska koin asian niin

tarkedksi.

3.3 Blogisarjakuvan lajityyppikokeilut

Yksi blogin erityisominaisuuksista on “tagittaminen” eli avainsanojen liittiminen
merkintéihin. Avainsanat toimivat erdinlaisina hakusanoina ja linkkeind lukijalle, jota
kautta lukija voi tarkastella eri tavalla luokiteltuja merkint6jd. Blogin pitdja voi ndin
luokitella teoksiaan, jolloin eri kokonaisuuksia voi tarkastella varsin helposti.
Avainsanoiksi voi laittaa vaikkapa tekniikan tai muodon: esim. stripit, novelli, virit,
animaatio, merkinnén aihepiiri. Néin ikddn on helppo linkittia erilaiset jatkosarjakuvat ja

meemit toisiinsa.

2 Koskela 2010, 43
22 Laitinen 2008, 19
2 Vuopala 2010


http://absurdia.sarjakuvablogit.com/2010/09/07/valistunut-arvaus/
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Erimuotoisten  jatkosarjojen toimivuutta blogissa kokeilin sekd stripin ettd
novellimuotoisen jatkosarjan muodossa. Ensimmaéinen esimerkki on strippisarja nimeltd
“Fittan.”*, jonka piirsin sarjakuvailmaisun kurssilla annettuun tehtdvdnantoon ja
tarkoituksena oli poikkeuksellisesti tehdd omaeldménkerrallista sarjakuvaa fiktiiviselld
hahmolla ja revitelld tyylin ja tekemisen suhteen. Strippisarjan ldhtokohtana oli 8 oman
elamidn kiidnnekohtaa. Aihepiirin ollessa hyvin henkilokohtainen, pddtin esittdd sarjan
hahmot ja tapahtumat mahdollisimman kérjistettyind ja vapauttaa tekemisté toteuttamalla
ne poikkeuksellisen pelkistetysti sekd uutta tekovélinettd hyddyntéen: piirsin hahmot
glitteriliimalla. Sarjana teos kuitenkin toimii mielestini paremmin nimenomaan
kokonaisuutena, jossa isompi kehys on tirkedmpi kuin strippien yksittdiset punch linet”.
Pédtin tdmédn vuoksi julkaista strippejd kahden kokonaisuuksina, jollaisina ne tuntuivat
ajatuksellisestikin toimivan hyvin. Tdméa ratkaisu ei kuitenkaan lukijan kannalta
osoittautunut loppupeleissd kovin hyviksi. Blogi sidilyttdd aina tuoreimman merkinnéin
sivulla ylimmdisena: jos strippejd on kaksi merkinndssd, eivédt ne ole edes kddnteisesti
kronologisessa jdrjestyksessd, mikd saattaa hdmmentdd lukijaa. Tdmad ongelma johtuu
kuitenkin vain siité, ettd kyseinen strippisarja vaati tiettyd kronologisuutta, ne eivét toimi
samalla tavalla sieltd tddltd luettuina. Esimerkiksi Anni Nykésen strippisarjakuva
Mummo toimii mutkitta blogissakin, koska se on epikronologinen.

Toinen jatkosarja “Lennolla™®

oli puolestaan novellimuotoinen, ja poti ndhddkseni
jokseenkin samaa julkaisullista ongelmaa. Tadmén sarjan julkaisujen vililla oli vililla
paljonkin taukoa, joten lisdsin merkinnin alkuun tai loppuun linkin sen edelliseen osaan
helpottaakseni lukijoiden seuraamista. Toteutukseltaan tdmé sarja oli mustavalkoinen,
silld sarjan ensimmadisen osan olin piirtdnyt ja julkaissut ennen opinndytetyoni

aloittamista mustavalkoisena. Mustavalkoisuus liittyy my0s tarinan teemaan,

dramatiikkaan ja raja-alueilla litkkumiseen.

Kolmas suurempia kokonaisuuksia luovia seikkoja sarjakuvablogimaailmassa
havainnollistavat erilaiset kiertdvit haasteet eli meemit. Meemi (engl. meme) on siis
kulttuurinen ja viestinndllinen kopioituja. Meemin valikoituminen tapahtuu sosiaalisessa
tilassa, jossa ihmiset sekd kopioivat toinen toistensa valintoja ettd haluavat erottua

muista.”® Yksi suosituimmista sarjakuvameemeisti on 50 asiaa minusta/tarinaa

* Vuopala 2010
» Vuopala 2010-2011
% Wikipedia — Meemi


http://absurdia.sarjakuvablogit.com/tag/lennolla/
http://absurdia.sarjakuvablogit.com/tag/fittan/
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minusta”, jossa tekijdt kertovat itsestddn 50 asiaa itsestddn piirtdimailld ja sarjakuvan
keinoin. Toisen tekijan merkinnét inspiroivat tdten toisia tekijoitd ilmaisemaan samoja tai
samankaltaisia asioita itsestddn. Itse halusin myds aloittaa timén projektin, ja varioin sen

nimeksi 50 seikkaa minusta”?’.

Sen sijaan ettd listaisin ja piirtdisin yksittdisilla
piirroksilla 50 asiaa, halusin tehdd kuten Milla Paloniemi sarjakuvablogissaan En vaan
osaa!, eli tehdéd kertoa pitemmilld tarinoilla asioita, eli kdytdnndssd sarjakuva per asia.
Eteneminen haasteessa on ehkd hidasta, mutta uskon sen olevan vaivan arvoista, kun
nditd tarinoita katselee “vanhoilla pdivillinsd”. Néiden merkint6jen linkittyminen
puolestaan toisiinsa toimii myoOs tagien avulla vaivatta, eikd merkintdjen vélille tule

vastaavaa ongelmaa kuin kahden aiemmin mainitun kohdalla, koska jokainen merkinté

on itsendinen tarina eivétkd vaadi julkaisussa kronologisuutta taustalleen.

3.4 Digitaalisuus tyoskentelyssd

Sarjakuvan tekemisessd on jo pitkddn kéytetty hyviksi digitaalisia apuvilineitd, vaikka
lopputuote onkin ollut painettu sarjakuva. Digitaalista tekniikkaa kiytetidn apuna niin
tussauksessa, virityksessd ja letterdinnissd eli tekstin lisdyksessd. Digitaalisen
tuottamisen etu on helppo korjattavuus: vaikka viiva menee pieleen, se on helppo kumota
tai kumittaa pois ja piirtdd uusi. Taméd korostuu etenkin vérityksen yhteydessa.
Digitaalisen tuottamisen edellytyksend ovat luonnollisesti tietyt laitteet: skanneri,
sdhkdinen piirtopoytd ja kuvankisittelyohjelma. Omaa tydskentelydni varten lainasin

koulustamme A3-kokosen Wacom-piirtopdydén.

En ole vield opetellut tyoskentelemiin niin etti tyostdisin koko teoksen alusta loppuun
digitaalisesti, silld koen sen olevan niin aikaa vieva prosessi, etten née sitd kannattavaksi.
Pédasiallisesti piirsin siis luonnokset kisin, skannasin puhtaan piirtoviivan, jonka jilkeen
véritin ja jatkotyOstin sommitelmallisesti Photoshopissa. Pyrin myds véhentimédin
tyovaiheita piirtdmilld suoraan tussilla, jéttden lyijykyndluonnostelun tekemittd, ja
korjasin jdlked mieleisekseni Photoshopissa. Téstd esimerkkind kdy lukukokemusta ja

8

tarinankerronnasta kertova merkintd Eldvien kirjoissa.”®® Kirjavinkkarit haastoivat

Facebookin  kautta  bloggaajia  tekemddn  kirjallisuusaiheisia ~ merkintdja

Kirjavinkkariviikkojen aikana, josta syntyi siis tdmd merkintd. Viestid tukevana ja

" Vuopala 2010-2011
% Vuopala 2010


http://absurdia.sarjakuvablogit.com/2010/11/25/elavien-kirjoissa/
http://absurdia.sarjakuvablogit.com/tag/meemit/

17

elavoittdvind tehosteena kdytin “vinkkaavaa™ silmii eli kahden kuvan avulla toteutettua

jatkuvaa gif-animaatiota silmén iskusta (liite 3).

TyoOskentelyni on tietyssd mielessd aina eldvd prosessi. Sarjakuvani syntyvét usein
leikkaa/liimaa-periaatteella, silld korjaan tai vaihdan tekstauksia, jos jokin sanamuoto tai
lause alkaa kuvallisen jatkotyOstdmisen aikana tokkid. Vérittdessd saattaa kulua useita
tunteja, jolloin sanojakin ehtii prosessoimaan ja hiomaan mielessddn. Tekstaukset teen

tastikin syystd usein erilliselle paperille, josta skannaan ja yhdistdn Photoshopissa.

3.5 Multimedia sarjakuvablogissa

Ennen multimediallisen blogimerkinnén suunnittelua testasin flash-animaation tuomista
blogialustaan julkaisemalla vuonna 2008 Multimedian perusteet-kurssilla tekeméni
multimediasarjakuvateoksen Takykardia® blogissani. Niin varmistin, etti blogiin pystyy
tuomaan swf-tiedostoja vaivatta, sen tuomiseksi 10ytyy jopa oma latausvaihtoehtonsa
artikkelin julkaisusivulla. Swf-tiedostoa siirtdessd tulee kuitenkin muistaa madrittaé
latausvaiheessa annettuun kenttdén tuotavan tiedoston leveys ja korkeus alkuperdisen
tiedoston mukaisiksi, jolloin se niyttdytyy myds blogissa oikeankokoisena

automaattisesti.

Alustava  suunnitelmani  animointien  toimimisen ja  toteutuksen kannalta
multimediamerkinnéssédni, oli ettd animoinnit kdynnistyisivdt viedessd hiiren kursorin
tietyn animaatiota sisdltdvan ruudun padille (engl. roll over). Tétd toimintoa harjoittelin ja

testasin onnistuneesti julkaisemalla pienen lukijoille suunnatun joulutervehdyksen®.

Teknisesti toteutettuna Flashissd tdllainen toiminto toteutetaan luomalla nappisymboli
(engl. button), jonka normaalitilaan (up) tuodaan staattinen kuva, napin “over’-tilaan
tuodaan movie clip-symboliksi tehty animaatio, joka asemoidaan tdysin samaan kohtaan

kuin "up”-tilassa oleva staattinen kuva.

Multimediasarjakuvaa suunnitellessani suunnitelmallisuus ja késikirjoittaminen nousivat
avainasemaan ennen tuotantoon siirtymistd. Milld keinoin tuottaa multimediallinen
sarjakuva? Millainen olisi lukijaystdvillinen ja blogiin sopiva esitystapa? Miten vélttaa

sarjakuvan muuttuminen animaatioksi? Mikd on &inen suhde sarjakuvassa? Miten

¥ Vuopala 2010
% Vuopala 2010


http://absurdia.sarjakuvablogit.com/2010/12/22/jos-vain-tahtoo-tehda-hyvaa/
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mahdollisesti hyddyntdd interaktiota? Mitkd multimedia elementit tukisivat ilmaisua

oleellisesti tarinan eri vaiheissa?

Interaktiivisuus eli vuorovaikutteisuus on vaikea termi, jolle ei tunnu 16ytyvin
yleispatevad madritelmdd. Digitaalisen median kohdalla interaktiivisuudella tarkoitetaan
kayttdjan ja ohjelman vilistd kommunikointia. Yleensd mainitaan myds katsojan
mahdollisuus vaikuttaa teoksen kulkuun ja tehdd valintoja ja parhaimmassa tapauksessa
jopa muuttaa teosta.’!  Tilloin interaktiivisuus edellyttdd epilineaarisuutta. Usein
interaktioksi ymmarretddn my0s jotain aivan muuta, kdsite sekoittuu nidhdidkseni usein
osallistavuuteen. Mutta voiko osallistavuuden tulkita interaktion tdrkedksi osaksi, vaikka
osallistuja ei konkreettista muuttaisi teosta? Oman nidkemykseni mukaan sen voisi, jos
lukijan toiminnalla on olennainen merkitys teoksen tulkintaan; lukijalta vaaditaan tiettyja
toimenpiteitd, jotta hdn voisi tulkita teosta. Ilman niitd toimenpiteitd, teos ei avaudu
sellaisena kuin se on tarkoitettu. Jos kayttdjdlle annetaan valta teoksen tiettyjen
ominaisuuksien toistumisesta reaaliaikaisesti, vaikuttaa kayttdjd konkreettisesti teoksen
olemiseen hetkessi, ja tdlld olemisella on omat vaikutuksensa kdyttéjadan, jolloin nékisin

kyseen olevan vuorovaikutuksesta.

Nettisarjakuvissa interaktion mahdollistamisen keinot ovat monimuotoisia; katsojaa
voidaan ohjailla siirtyméédn erilaisten linkitysten kautta esimerkiksi sivulta toiselle,
ruudusta toiseen tai kdynnistimddn eri toimintoja nappien avulla. McCloud arvostelee
linkitystd yksittdisestd ruudusta seuraavaan, silld se on ominaisempaa hypertekstille
(multimedialle), muttei sarjakuvalle, koska se rikkoo télldin luonnollisen kuvien vilisen
yhteyden, jota hdn kutsuu myds spatiaaliseksi yhteydeksi, joka on hidnen mielestéén osa

sarjakuvan syvin olemusta.*

McCloudin ajattelussa korostuu siis vaatimus kuvien
rinnakkaisuudesta, hin ei nde ns. yhden ruudun sarjakuvia oikeina sarjakuvina.* Itse taas
ajattelen multimediasarjakuvan kohdalla, ettei kyse ole niinkdén yksittdisistd ruuduista,
vaan siitd miten ne esitetdén suhteessa toisiinsa ja kuinka ne rakentavat tarinan. Juha
Herkman painottaa kerronnallisuuden merkitystd: nimenomaan kerronnallisuus, tarinan
esittdiminen sarjallisesti kuvien (ja sanojen) avulla on se tekijd, joka erottaa sarjakuvan

esimerkiksi muusta karikatyyrikuvien perinteestd, kuten pilakuvista.”* Toisaalta my®s

McCloud nikee sarjakuvan idean olevan kuvien vilisessd tilassa, niiden vélisessd

*! Salo, Seis maailma, tahdon hypermedian!
32 McCloud 2000, 214-215

3 Mc Cloud 1994, 20-21

¥ Herkman 1998, 22
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muutoksessa, joka tdydentyy péddssimme tarinoiksi.*® Miksi siis  lukijan
tdydentdmisprosessi muuttuisi merkittdvasti tdssd suhteessa ruutujen esitystavan tai
median muuttuessa? Itse prosessi on ndhddkseni joka tapauksessa sama, vaikka ruudut

eivét olisi yhtdaikaisesti tarkasteltavissa fyysisessa tilassa.

Nostin suunnitteluni 1dhtékohdaksi kuitenkin ruutujen spatiaalisuuden, jotta se lujittaisi
teoksen asemaa sarjakuvateoksena ja siksi toisekseen, ettd sen toteuttaminen on
mahdollista Flashin avulla. Se my0s osaltaan ehkiisisi sarjakuvan muuttumista tiysin
animaatioksi.  Lukijan roolin ja n#@kOkulman huomioiminen nousi myds
suunnitteluvaiheessa esille mediavalintoja ja toteutustapaa pohtiessa; milld tavoin
toteuttaa animaatiot ja ddnet, ettei lukija koe sitd hiiritsevéksi tai tarpeettomaksi, milld
keinoin johdatella lukijaa ns. interaktioon sarjakuvan kanssa. Roll overin idean taustalla
toimi my0s ylldtyselementin tuominen ilmaisuun; lukija joutuu hoksaamaan lukemisen

uuden konvention, joka osaltaan lisdé elamyksellisyyttd teokseen.

Staattisen kuvan ja tekstin ohella péitin hyddyntdd teoksessani myOs animaatiota ja
adntd. Idea animoidun liikkkeen kéytt66n ja animaatioiden kayttdytymiseen ldhti
sarjakuvamerkinnidn sisdisistd teemoista: matkanteosta ja liikkeestd. Animaation
toimintatapa heijastelee litkkeen ja matkanteon luonnetta tarinan eri tilanteissa:
esimerkiksi seitsemdnnessd ruudussa animaatio pyorii jatkuvana ja pysdhtymétti
korostaen viestid litkkeen jatkuvuudesta ja liikkeen merkitystd itsessddn. Ohikiitdvid
hetkid kuvatessa animaatio toimii vuorostaan jélleen roll over-toiminnolla ja toistuu vain

kerran niin kauan kuin hiiren kursori on ruudun pailla.

Animoitujen osien ja ddnien toimiessa roll overina lukija pystyy periaatteessa lukemaan
sarjakuvan sellaisenaan ilman multimediaosia. Vihjeitd siitd ettd teoksessa on jotain
muutakin koettavaa, on kuitenkin annettu riittivasti, esimerkiksi tyhjén tilan kautta, johon
ajatuskuplat ilmestyvdt animaationa viedessd hiiren ruudun péille. Viimeistddn
kiinnittdessddn huomion nonstoppina pyOrivddn animoituun ruutuun lukija herdd
tutkimaan ja kokeilemaan ruutujen piilotettuja sisdltdjd, ellei ole sitd ennen onnistunut
osumaan hiirelld jonkun ruudun péille ja kdynnistiméén toimintoja. Julkaisuvaiheessa en

myoskddn halunnut ohjeistaa lukijaa, vaan antaa yllatysmomentille mahdollisuuden.

* McCloud 1994, 67
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Animaation ja &dinen lisddminen sarjakuvailmaisuun tuo monin osin muutoksia
aikakésitykseen. Teoksen elementteind ne sitovat osaltaan lukijan konkreettisesti aikaan.
Staattista kuvaa tulkitessa lukija voi tavallaan edetd haluamallaan kuvanlukunopeudella,
kun taas dini ja animaatio luovat tapahtumille tietyt kestot, joihin lukijan tdytyy
lukutilanteessa mukautua ja suhteuttaa my0s tdydentdmisprosessinsa sithen. Perinteistéd
sarjakuvaa prosessoidessaan lukija muodostaa aikakisityksensd niin puhekuplien
dialogin, #iniefektien, kuvien muodon kuin niiden koon perusteella.*® Ainien ja
animaatioiden toimiessa roll overina nikisin, ettei niilld olisi tarinan aikakisitykselle
suurta vaikutusta; ndiden elementtien tarkoituksena on ennen kaikkea havainnollistaa
asioita luoden suurempaa kokonaisuutta, antaen mahdollisimman vé&hdn viitteitd

ajankulusta kokonaisuutena. Lukijan aikakisityksen muodostumisen péédpaino sdilyy ns.

ruutujen vilissd ja lukijan mielikuvituksessa.

Adnelle annoin teoksessani sindnsd merkittivin kertojaroolin: elementtind #ni viestii
ainutlaatuisella tavalla tarinan miljédstd. Adnet myds korvaavat sarjakuvalle
tunnusomaisia onomatopoeettisia déniefektejd, ovat visuaalisia ilmauksia siitd, miltd
. . e oe . . . . . . . . . e oo . 37
jokin &ini kuulostaisi ja jota olisi muutoin mahdoton esittdd painetussa muodossa.

Adnenkiyttd myds vihentdd kirjoitetun tekstin tarvetta. Adnisuunnittelun nikokulmana
oli nimenomaan sen roolin merkitys ns. tarinan ulkoisen maailman kertojaddnena.

Tarinan kertojan d4dni (monologi) on ilmaistu visuaalisesti ja tekstin kautta.

Kaikkien elementtien (kuva, animaatio, ddni, teksti) vilisessd vuorovaikutussuhteessa
pyrin vélttdméddn ns. tarta pd tarta-ilmaisua, jottei multimedian kdytostd tulisi paille
liimattua ja tarkoituksetonta, vaan jokainen elementti olisi mitd suuremmassa méérin
merkityksellinen ja jopa korvaamaton. Tarkoituksena luoda jotain, joka olisi

kokonaisuutena enemman kuin osiensa summa.

3.6 Kokonaisuuden ja kehitysprosessin arviointi

Blogiani voi kokonaisuudessaan tarkastella osoitteessa:

http://absurdia.sarjakuvablogit.com/. Kehitystyon aikana tuotettuja merkint6ja voi myds

tarkastella ”oppari” avainsanan alta. Lopputuloksena saavutin ty6llédni mitd halusinkin:

enemmaén digitaalisesti tehtyd, vérillisid, enemméin animointia hyddyntivié ja lisdksi

3¢ Huitula 2000
3" Herkman 1998, 43


http://absurdia.sarjakuvablogit.com/tag/oppari/
http://absurdia.sarjakuvablogit.com/
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multimediallisia blogimerkintdji. Prosessina kehitysty6 eteni kokonaisuudessaan
suunnitellusti 1dhtien liikkeelle muotokokeiluista, digitaalisen tyostdmisen lisddmiselld ja
vérien kdyton asteittaisella lisdédmiselld harmaasédvyistd, yhden tehostevirin kaytosta (liite

2), kdsin véritetyn kautta tiysin digitaaliseen véritykseen.

Se miten sarjakuvablogini jatkaa ja kehittyy tdstd eteenpdin jda toistaiseksi avoimeksi:
esimerkiksi multimedian hyodyntdminen vaatii tiettyjd vélineresursseja, joita minulla ei
koulutukseni pééttymisen vuoksi ole henkilokohtaisesti saatavilla: laitteistosta
adnitallennin, ohjelmistoista Adobe Flash. Mutta kuten sanottu: tahto keksii keinot.
Multimediallisia sarjakuvia voisi ddnen kannalta jatkossa tuottaa esimerkiksi kdyttden
teostovapaata dénimateriaalia, jota 10ytyy erilaisilta sivustoilta internetistd. Adobe Flash-
ohjelmiston pystyy halutessaan korvaamaan vastaavalla ilmaisohjelmistolla. Seuraava
jatkotoimenpide voisi olla perehtyd nidihin ilmaisohjelmiin, ja tutkia niiden formaattien

hyodyntdamistd blogissa.

Blogi on ennen kaikkea sosiaalinen media. Palautetta sain kehitystydon aikana eniten
viarien kdyton lisddmisestd positiivisessa mielessd, mikd kannustaa jatkamaan ja
panostamaan vdrillisten merkintdjen tekemiseen jatkossakin entistd enemmén. Oma

sdahkoinen piirtopdytd on hankintalistalla, joten tydskentelyn mielekkyys ja mahdollisuus

sdilyy.

Palautetta merkinndistdni sain my0s blogin ulkopuolella, silld blogimerkint6jd pystyy
helposti  jakamaan sosiaalisessa mediassa, mm. yhteisopalvelu Facebookin
NetworkedBlogs-aplikaation kautta, joka julkaisee automaattisesti linkin blogin
paivittyessd kéyttdjdprofiilini seindlle ja sitd kautta Facebook-kaverieni uutissydtteeseen
(liite 4). Lisdsin myds blogiini Facebookin “tykké&dmis-nappulan” (engl. like-button),
jonka avulla Facebookin kayttdjat voivat ilmaista, jos tykkaddvdt jostain tietystd

merkinndsté (liite 5).

Tamin lisdksi palautetta blogistani sain muissa sosiaalisissa tilanteissa, eli l&hinnd
lahilukijakunnalta, kuten kavereilta ja tuttavilta, kasvotusten keskustellessa sekd
internetin vélitykselld. Niissd tilanteissa olen usein pyytidnyt ja kannustanut heiti
kommentoimaan merkint6jd myds itse blogissa, mutta ilmeisesti jotkut kokevat ns.

julkiseen kommentoimiseen jonkinlaista kynnystd. Itse uskoisin, ettd jos ndmé ihmiset
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rohkenisivat kommentoida merkint6jd, ruokkisi se osaltaan ns. tuntemattomien

kavijoiden kommentoimista. Toisaalta anonyymisti kynnys kommentoida on pienempi?

Suunnitellessani projektin kehityskaarta ajattelin péivitystahtini tiivistyvén ja muuttuvan
sdaannollisemmaksi, mutta ndin ei kuitenkaan kdynyt. Koska merkintédni eivit teemaltaan
ole pdivittdistd arjen kuvausta, on merkintdjen syntyminen pdivitystahti pysynyt
ennallaan, ellei jopa hidastunut. Multimediallisen merkinnén tekeminen vaati paljon
aikaa esituotantovaiheineen kaikkineen, koska tekotavan piti olla vahvasti perusteltu
tutkimuksen kannalta sekd yleison kannalta. Lisdksi tyOstettivin materiaalin méiiran

kasvaessa vaati se my0s ajallisesti enemman resursseja.

Viimeisend toimenpiteend lisdsin blogiin uudeksi yldbannerikuvaksi véritetyn ja
modifioidun version edeltdjdstddn (liite 6). Uudistettu  yldbanneri symboloi

henkil6kohtaisesti tyOprosessin saamista padtokseen taltd erdd.
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4 SARJAKUVABLOGI TAITEEN KENTALLA

Sarjakuvan tie suositusta ja monipuolisesta populaarikulttuurin lajista omaehtoiseksi ja
persoonalliseksi taidemuodoksi on ollut pitkd. Nykyddn populaarisarjakuva ja
taidesarjakuva eldvit suhteellisen sovussa rinnakkain.*® Suomalainen sarjakuva juhlistaa
100-vuotista taipalettaan vuonna 2011 ja eldd selkedsti nousukautta. ”Vuosikymmenten
atkana  tuotetut  teokset ovat ~muokanneet maamme  visuaalista  kuvaa.
Kansainvélistyminen ja ulkomaalaiset palkinnot, kasvavat myyntiluvut, alan
naisistuminen ja uudet harrastajasukupolvet pitidvit huolen siitd, ettdi maamme sarjakuva
on taiteellisesti monimuotoisempaa kuin koskaan historiansa aikana.”® Juhlavuoden
ndyttely “Rymyd, raikua, drrdpditd — Vuosisata suomalaista sarjakuvaa” esittelee
kotimaisen sarjakuvan kehitystd, vuosikymmenten mielenkiintoisimpia tapahtumia ja
taiteilijapersoonia, sarjakuva-alan kansainvélistymistd sekd historiallisia tekijoitd,
hahmoja ja julkaisuja. Tarkoituksena on tehdd tunnetuksi suomalaisen sarjakuvan
historiaa ja nykypdivdd suurelle yleisolle. Nayttely esittelee myOs animaatioita seké
sarjakuvablogeja, ja Katin kontit on yksi monista niyttelyssd esitellyistd blogeista.

Niyttely on esilld 10.2.-15.10.2011 Kansalliskirjaston Kupoli-salissa, Helsingissa.*’

Katin kontit on myds aikaisemmin saanut kunnian toimia sarjakuvablogit.comin
Kuukauden blogina keséd-elokuussa 2010. Blogi on ollut osallisena myds Pdivityksid-
sarjakuvablogindyttelyssd, joka esitteli kymmenen nuoren sarjakuvablogin tekijan
merkintdjd originaalien ja printtien muodossa. Naiyttely oli esilla Helsingin
sarjakuvakeskuksella  huhtikuun, Kemin 29. sarjakuvapdivien ajan Kemin
kulttuurikeskuksessa toukokuussa sekd Cosmic Comic Caféssa Turussa kesdkuussa 2010.
Lajissaan blogini voisi sanoa olevan tunnustettu, vaikka sen todellista lukijamédrdd ja
suosiota on vaikea mitata, vaikka kdvijamddrdd pystyy tarkkailemaan ndenndisesti

kavijdlaskurin avulla.

Jos ajatellaan sarjakuvablogeja taiteen kentdlld ja niiden kehitystd, on blogini luultavasti
tdimdn kehitystyon myo6td mahdollisia edelldkédvijoitd erityisestt multimedian
hyodyntdmisen suhteen osana ilmaisua. Multimediaa on hyddynnetty sarjakuvailmaisussa

likipitden sitd mukaa kuin tekovélineet ja julkaisuvilineet ovat kehittyneet niin

% Hanninen 2010, 15
¥ Lyhykdinen 2010, 27
* Kansalliskirjasto, Rymyd, raikua, drrdpditi. Vuosisata suomalaista sarjakuvaa.
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verkkojulkaisussa kuin CD-ROM- ja DVD-julkaisuissa, mutta blogimaailmaan sen
hyodyntdminen ei ole vield juurtunut. Itse uskon ja toivon blogien ilmaisun
monipuolistuvan sitd mukaan kuin harrastajasukupolvi mahdollisesti alan koulutuksen
myo6td pddsee kiinni tekniikkaan ja tuotantovélineisiin. Tdmédn tyon mydtd toivon myds

multimedian hyodyntdmisen tulevan sddnnolliseksi osaksi omaa ilmaisuani.

Tutkimukseni aikana perehdyin moninaisten nettisarjakuvien lisdksi niihin liittyviin
tutkimuksiin. Turun ammattikorkeakoulun taideakatemian viestinnin koulutusohjelmasta
valmistuneen medianomi Anna Stenmanin opinndytetyd vuodelta 2006 “Sarjakuva
uudessa mediassa” kisitteli laajasti digitaalisia sarjakuvia ja julkaisemista internetissa.
Teososaan pystyy myoOs tutustumaan tekijan kotisivuilla. Vaikka Stenman késittelee
kirjallisessa tydssddn multimedian hyddyntdmistd ei itse teososa sisdlld multimedia
elementtejd, kuten esimerkiksi animaatiota. Hén pédtyl teososassaan tutkimaan
ainoastaan sarjakuvan julkaisemista netissd.* Stenman oli prosessinsa aikana pohtinut
paljon samoja kysymyksid mm. multimediallisuuden suhteen kuin minékin, mutta hinelld
ei ollut intresseja digitaaliseen tuottamiseen. Tdméd innoitti puolestaan minua

keskittyméédn kehitystydssédni juuri multimedian hyddyntdmiseen blogiympéristossa.

Nykyisin useat nettisarjakuvat on tehty mm. Flash-ohjelmistoa hyddyntiden. Tampereen
ammattikorkeakoulussa ~ vuonna 2009  viestinndn  koulutusohjelman  yhtend
Monimediaprojektin tuotoksena syntynyt Mieliteko-nettisarjakuva on harvinaisen
monimediainen. Se on ennen kaikkea interaktiivinen sarjakuvan, jossa kayttdja voi edetd
useampaa polkua pitkin tarinassa. Aini, animaatio ja videokuva eldvéittivit jannittivii
ja omalaatuista tarinaa jopa hdmmentdviksi kokonaisuudeksi useine juonenhaaroineen.
Tapaus on erittdin kiinnostava ja vie nettisarjakuvan konseptin sellaiseen &éripadhén,
jossa voimme alkaa jo tosissaan pohtia onko kyseessd endd sarjakuva vai
monimediahybridi, jonka ilmaisun osana sarjakuva on. En ldhtenyt spekuloimaan asiaa
kuitenkaan sen kummemmin vaan keskityin teoksen toimintatapoihin &inen kiyton ja

animaation suhteen, miettiessdni oman multimediasarjakuvani tuotantoa.

4 Stenman 2006


http://mieliteko.pakotie.org/
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5 JOHTOPAATOKSET JA POHDINTA

Julkaisuvdylidné sarjakuvablogi mahdollistaa periaatteessa samoja ilmaisun keinoja kuin
mitd muille verkkosarjakuvillekin on mahdollista tiettyine tapauskohtaisine
rajoituksineen, mm. julkaisualueen suhteen. Sarjakuvablogi mahdollistaa monimuotoisen
ilmaisun avaruuden tukemalla eri tiedostomuotoja. Blogi antaa julkaisualustana myos
oivallisen pohjan multimedian hyddyntdmiselle osana sarjakuvailmaisua, myos niin ettei
multimedia kuitenkaan ole ns. itsetarkoituksellista ja pddroolissa, vaan sulava osana

sarjakuvailmaisua ja sitd palvellen.

Tamain kehitystyon my6td oma tekemiseni on saanut huomattavasti uutta motivaatiota ja
suuntaa sekd tarvetta tuottaa entisti monipuolisempaa sarjakuvaa. Jatkokehitys on

kuitenkin osittain tekovélineista kiinni.

Yleiselld tasolla sarjakuvablogien ja nettisarjakuvien tulevaisuus on toistaiseksi avoin.
Sarjakuvabloggaaja Reetta Laitinen arvelee, etti seuraava vaihe sarjakuvablogien
kehittymisesséd voisi olla askel yhéd yhteisollisemmén sarjakuvablogimaailman suuntaan,
jossa esimerkiksi blogien kommentointi voisi tapahtua sarjakuvamuodossa.” Oman
nikemykseni mukaan niin voisikin kdyda, silld tekijédt ottavat jo merkinnoillddn kantaa
toisten tekijoiden merkintdihin. Se miten blogeja voisi kommentoida sarjakuvamuodossa

suoraan kyseiseen blogiin, on vield teknisesti auki.

Omalta osaltani toivon ja haaveilen tekijdkunnan osaamisen kehittyvdn ja
monimuotoisemman blogisarjakuvan ja nettisarjakuvan lisddntyvin. Itse aion pitdd timédn
kehityssuunnan puolesta ovea auki ja oman taiteellisen tekemiseni kautta pyrkié
inspiroimaan myos muita tekijoitd sekd mahdollisesti jakamaan informaatiota tekotapojen
suhteen. Liséksi ndkisin sen ainakin ylldpitivin ja hyodyttdvdan omaa alaan liittyvad

osaamistani, vaikka kyse onkin harrastustoiminnasta.

Internetissd ronsydd myds mitd monimuotoisinta verkkotaidetta, jonka tekijyydestd ei
aina valttdmattd koskaan pédstd selvyyteen. Hiljattain tormésin mm. Fingertanssi-
nimiseen teokseen, jossa Pertti Jarlan Fingerpori-strippiin oli lisdtty taustalle musiikki ja

viimeiseen ruutuun nonstop-animaatio. Teos toimii html-sivulla, johon on linkitetty

2 Laitinen 2008, 19


http://misc.oranse.net/fingertanssi.htm
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animoitu gif, ja musiikki toistuu upotettuna YouTube-videopalvelun kautta. Onkin
kerrassaan mielenkiintoista ndhdd, millaisia teoksia tdmidn teoksen inspiroimana

mahdollisesti syntyy.

Sarjakuvablogeja, jotka hyddyntdisivit muita mediaclementtejd ilmaisussaan on tdlld
hetkelld hyvin vdhdn. Kaikki sarjakuvabloggaajat eivét ole niin yksioikoisia sen suhteen
mité he julkaisevat blogissaan, mutta itse olen pyrkinyt julkaisemaan ldhes poikkeuksetta
sarjakuvia yksittdisten kuvien sijasta. Monet tekijit ovat julkaisseet yksittdisid gif-
animaatioita tai yksittdisid musiikkivideoita tai animaatioita upotettuna YouTuben kautta.
Fingertanssi-teoksen pohjalta ajateltuna niistdkin aineksista saisi pienen koodaukseen
perehtymisen avulla kehitettyd sarjakuvablogiin uutta, mielenkiintoista ja kokeilevaa

siséltod, joka olisi kuitenkin sarjakuvaa.

Tarkastellakseni multimediasarjakuvan mahdollista kehityskaarta arvelisin sen uuden
areenan olevan ensisijaisesti Internetissd. CD-ROM- ja DVD-julkaisut eivit késittddkseni
ole heritelleet sarjakuvaa kuluttavan osapuolen mielenkiintoa siind méérin, ettd
kaupallista menestystd olisi tullut nimeksikédn. Erilaisten digitaalisten lukulaitteiden
yleistyessd ja jalostuessa myoOs multimediasarjakuvan uusi kaupallinen potentiaali jai

varmasti vield ndhtavaksi.

Sarjakuvablogien avulla ei voi suoranaisesti sanoa kenenkdin ansaitsevan vield rahaa
ainakaan Suomessa. Sen sijaan voisi sanoa, ettd vélillisesti blogien ansiosta on
maassamme julkaistu viime vuosina useita sarjakuva-albumeita, jotka ovat nauttineet
suosiota ensin blogimuotoisena. Milla Paloniemeltd on julkaistu jo kaksi
blogimateriaalista koostettua sarjakuva-albumia En vaan osaa! (2008) sekd En vaan
osaa! I (2010). Muita blogildhtdisid tuotoksia ovat mm. Johanna ”Jupu” Kallion Baarien
nainen (2009) ja Anni Nykdsen Mummo (2010). Julkaisukanavana blogi antaa tekijélleen
mahdollisuuden markkinoida myds muita tuotoksiaan omakustanteista omaan

ammatillisiin taitoihinsa: blogin yhteyteen voi kétevisti lisdtd esimerkiksi CV:n.

Toisaalta taas sarjakuvablogilla on ehkd eniten annettavaan, kun sen tekemisen taustalla
ei hiily yhtddn enempid, kuin sen luonteelle on ominaista: toimia sarjakuvatekijan
leikkikenttdnd, jossa tekijd voi vapaasti ilmaista itseddn, kokeilla ja kehittdd ilmaisuaan

sekd olla vuorovaikutuksessa lukijoiden kanssa.
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LITTEET

Kehitystyon alkuvaihe
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) tammikuu 2010
/ j G 7 Jjoulukuu 2009
) 18 marraskuu 2009
‘;:é&‘\"ﬁ'&“;ﬂ lokakuu 2009
syyskuu 2009
TRITEVLA MR . elokuu 2009
heindkuu 2009
kesakuu 2009

Katigoria

helsinki
kemi

4] |

[ vaimis

Liite 2: Asteittaista vdrien kdyton lisddmistd
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Tekniikoiden yhdistelyé ja animointia Liite 3

7) Katin kontit » 2010 » marraskuu - Mozilla Firefox

Tiedosto Muckkaa MNaytd Sivuhistoria  Kirjanmerkit Tydkalut  Ohije

C;_ - c 4 ﬁ IE'|I"ltl:;:l:,.f,|fabsurdia.sarjalqil\-'ablogit.::om,.fZ():l.U,Fli,.r

JDHtilhmﬁt»Zﬂlﬂ»mrraslﬂm m

Ja nifer wi {dben AT Aumainrumiten
kd'}ua,. jwary Fllzkio heteatls luon
1n’(ain AN N

SAME STORIES
WET HRVE T

S Iminen v clle piiretty
i ?‘»«r'd-famw vicketean, ot
ne gfler omie fad' todlten,,

L

= i h&aﬁy;&l&hj&n kwnnyakn'
—J Vnkk oo teile Jamaiqpiloves. :
- = et Kevbcs: Konke peites Nevian Ahrena 7
Vil Kantae: ftotititor o
“ ettort Titkarco: Eery

" ey Browin : Hapacontia

s Mieda o irin biiomtees o ae e

| Valmis

Liite 3: Tekniikoiden yhdistelyd ja animointia. Animoitu vinkkaava silmd gif-muodossa.



Blogin toiminta Facebookissa Liite 4

Sytd  Sivuhistoria  Krjanmerkit  Tyokalut  Chje

.4 Q In|http:waw.facebook.com!#!fproﬁle.php?id=531?539?0

x]l]lcaﬁ\nmpala x|+|

Kati Vuopala

= Studied Kuvataiteilija (AME) at Kemi-Tornion ammattkorkeakoulu & Lives in Kemi # From Kemi
B Born on 04 March 1987 i@ Add your current work information &% Add languages you

know #* Edit Profile

Share: [=) Status Phote #]] Link '&® Video

What's on your mind?

Kati Vuopala

ﬁ wall 01 Nancy.
source: Katin kontit

=] info limk: Full Artide. ..
Photos (108)
El Motes ¥ a rkedBlogs - @ - Like * Comment - Share
A0 Friends

Kati Vuopala
Friends (211) . Dementiapaivas taas, eissaatana..Hyvahan se on laskuja maksaa, kun e muista

ﬂ' tunnuksiaan. Eika niita ole ylhaalla missaan muualla kuin mun paassa vain,
Tatskakone synttérilahjaks plis. .
27 Febr at 13:458 - @ - Like - Comment

<4 Fenr

Jyrki Vainio

£ Napa Marine likes this.
Ville Hanninen

Aino Sutinen Makin kerran unohdin kaikki pankkitunnukset kun oli
| jotain koulustressia Enalannissa. Siité |htien olen pistényt ne ylos

% jemmaan, vaikka muistankin numerosarjat.

Anni Nykiinen 27 February at 15:57 - Like

Kati Vuopala Juurikin sama vika. N&in on k&ynyt kerran aiemminkin,
@ mutta enpa ottanut opikseni. Onnistuin nyt viela talla kertaa
! Terhi Ekebom hakkercimaan aivoni, jihuu. Mun papereilla on taipumus menna
hukkaan ik&vasti, pitd3 keksia joku kivenkova jemmaratkaisu tés..

27 February at 16:49 - Like

Vesa Kataisto Write a comment...

Kati Vuopala
salla Nevala . being Kati Yuopala. It's a full-time job.
ﬁ.' 26 Febri at 19:29 - @ - Like - Comment

#  Keijjo Ahlgvist Onneksi et ole skitsofreenikko - ainakaan

Jussi Kaloinen ¥ tietdaksesi,
" 26 February at 20:00 - Like

(,d':\, Markku Kesti Sketchfreenikko sopisi paremmin taiteilijalle.
Ly s

I4 Fabruzry ot 300048 = Lila

Liite 4: Networked blogs-aplikaation toimintaa Facebookissa
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Facebookin liitdnndiset blogissa Liite 5

©) Katin kontit »> meemit - Mozilla Firefox

Tiedosto Muokkaa Naytd Sivuhistoria  Kirjanmerkit  Tyokalut  Chije

@ - c ﬁ ID|http:,.’,.’absurdia.sarjakuvablogit.com,’mg;’meemitf

J [-F Katin kontit » meemit

PATykksa | B Tpo Koskela ja Maijasting Vilenius tykkasvat tasts,

Tagit: huonot vitsit, in colors, meemit, oppari, viantel kiantel.

(1) kommentti

al

| Valmis

Liite 5: Facebookin 'like'-liitdnndisen toimintaa blogissani
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Kehitystyon loppuvaihe

%) Katin kontit > Blogin arkisto > Elima on. Toisinaan. - Moxzilla Firefox

Liite 6

Tiedosto Muokkaa Néyts  Sivuhistoria  Kirjenmerkit  Tydkalut  Ohje

®vc 4 2

http: {fabsurdia.sarjakuvablogit.com,2011/03/0 1 /elama-on-toisinaan/

v -] [29-]co0ge

| 5 Katin kontit » Blogin arkisto » Hama... | = |

Kati seikkailee ja takertuu pikkuseikkoihin..

Etusivu

El&m& on. Toisinaan.

1.02.2011- 12:03/ absurdia,

€ s ol
tf'&,{}ééh we..

P =/

oalli .

RSS syite
R3S sydte kommenteista

Viimisimmat raapustukset

Eléms on. Toisinaan
Oi Mancy.

Too close to see
Nurjalls puclells

Kis kis, &13 lshre sinne.

Arkisto

masliskwu 2011
helmikuu 2011
tammikuu 2011
joulukuu 2010
mamssiuu 2010
Iokakuu 2010
syysiuu 2010
elokuu 2010
heingkuu 2010
vesskuu 2010
toukckuu 2010
huhtikuu 2010
maslisiuu 2010
helmikuu 2010
tammikuu 2010

| Valmis

Liite 6: Ruutukaappaus blogini kuvailmaisusta kehitystyon jilkeen
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