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Opinnaytetyoni kasittelee Billebeino (Billebeino Clothing and Accessories Oy) vaatemerkin
sarjakuvalehden toteutusta, joka tapahtui 24.9.2019 - 8.1.2020.

Tavoitteeni oli selvittdd amerikkalaistyylisen sarjakuvalehden tyoprosessi alusta loppuun. Ta-
voitteenani oli myds 16ytaa tapa soveltaa supersankareille tarkoitettua sarjakuvalehti alustaa
ja kuvitustyylia arkisemman ja suomalaisen tarinan kerrontaan. Tata varten minun oli selvi-
tettava, millainen on amerikkalaisen supersankarisarjakuvalehden muoto, ja mika tekee siita
tunnistettavan ja suositun.

Opinnaytetyoni kasittelee sarjakuvan toteutuksen eri vaiheet: suunnittelu, luonnostelu, ku-
vakasikirjoitus, materiaalit, tekniikat, piirustustyo, varitys, tekstitys, graafinen suunnittelu ja
taitto. Opinndytetydssa kdydaan myos lapi teokseen vaikuttaneita esikuvia ja sarjakuvajulkai-
suja, jotka toimivat inspiraationa sarjakuvalehdelleni.

Tutkin myds sarjakuvamuodon mahdollisuuksia yrityksen markkinointivalineena, seka brandin
erottumista muista alan toimijoista kiinnostavalla ja uudella tavalla.

Opinnéaytetyoni sisaltdd myos kuvia sarjakuvan eri vaiheista ja valmiista teoksesta.
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Abstract

My thesis is about making a comic book for Billebeino (Billebeino Clothing and Accessories
Ltd.) clothing brand that happened between 24.9.2019 - 8.1.2020.

My goal was to reveal the work process of an American-style comic book magazine from
start to finish. Another goal was to find a way to apply the comic book platform and illustra-
tion style for superheroes to the narration of a more mundane and Finnish story. To do this,
| had to discover what the format of an American superhero cartoon magazine is, and what
makes it recognizable and popular.

My thesis goes through different steps of making a comic book: design, sketching, storybo-
ard, materials, techniques, drawing, coloring, captions, graphic design and layout. The thesis
also reviews the role models and comic book publications that influenced the work, which
serve as inspiration for my comic book magazine.

| also explore the possibilities of a comic book as a company’s marketing tool and how a
brand can stand out in a new and exciting way.

My thesis has also images from the different stages of making the comic book and the finis-
hed product.
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ALRIGHT.
HERE WE GO.




1 JOHDANTO

Monella yritykselld on lyhyt esittelyteksti yrityksen historiasta. Se 16ytyy yleensa yrityksen
nettisivuilta, joko valikoista tai jostain piilotettuna. Toisinaan yrityksen historiasta ei l6ydy
mitaan tietoja. Entd jos yrityksen syntytarina olisi osa brandia? Voisiko yrityksen esittely olla
visuaalinen teos, joka on samalla markkinointivaline ja myytéva tuote?

Erilaisuudella erottuva keriilykappale, joka tukee ja on osa brandia.

Oppinaytetydni on suomalaisen brandin sarjakuvamuotoinen markkinointikampanja.

Ideana on esitelld yrityksen syntytarina erilaisella ja kiinnostavalla tavalla. Teoksella on usea
kayttotarkoitus. Se esittelee yrityksen historiaa, henkilsita ja asennetta uusille yhteystyos-
kumppaneille kansainvélisille markkinoille. Sitd myydaan yrityksen toimesta yksittdin ja tuot-
teiden tukena. Sarjakuva itsessdadn on myos markkinointivaline.
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KUVAO1 Billebeino sarjakuva



11 Aiheen valinta

Aloittaessani opinnaytetyon suunnittelun syksylld 2019 minulla oli tiedossa, etta teen sarjaku-
van tai kuvakirjan. Minulla oli alusta lahtien kolme aihetta, joista ensimmainen henkilokohtai-
nen sarjakuvaprojekti, jota olin suunnitellut jo pitkaan. Projekti oli kuitenkin alkanut muokkau-
tumaan téssa vaiheessa jo niin isoksi teokseksi, etta olisi ollut ajallisesti mahdotonta saada se
valmiiksi, enka tahtonut julkaista teosta osina tai konseptina. Taman jalkeen minulle jai vaihto-
ehdoiksi kehittelemani lastenkirjasarjan ensimmainen osa seka lapsuuden muistoista koottu
kuvakirja. Naiden molempien suunnittelu ja kehittely jatkui rinnakkain, ja samalla huomasin
suunnittelevani myods uutta sarjakuvaprojektia, jonka ehtisin toteuttaa. Minulla oli vaikeuksia
paattaa mitéd naista toista lahtisin toteuttamaan, mutta huomasin kallistuvani enemmaén graa-
fiseen kuvakirjaan.

Kaikki kuitenkin muuttui 18.9.2019 saatuani odottamattoman viestin Facebookin artistisivuni
postilaatikkoon. Billebeino Oy:n toimitusjohtaja Juhani Putkonen esitteli itsensa ja kertoi etta
ovat suunnitelleet mielenkiintoista sarjakuvaprojektia, josta uupui tekija. Yksi yhteinen tutta-
vamme oli maininnut minut nimelté ja tutkittuaan sosiaaliseen mediaan julkaisemiani kuvia
olivat he paattaneet ottaa yhteyttd minuun. Uskon etté valintaani vaikutti vahvasti piirrostyy-
lini, johon on vahvasti vaikuttanut sarjakuvalehdet ja varsinkin supersankarisarjakuvat. Idea

oli yksinkertainen mutta nerokas. Billebeino halusi sarjakuvalehden oman yrityksen syntyta-
rinasta markkinointivalineeksi ja myytavaksi tuotteeksi. Yrityksen henkilot olivat kiinnostavia
persoonia ja yritykselld oli kiinnostava syntytarina. Tarinan keskiossa oli kiinnostava NHL-t&hti,
josta tuli taiteilija. Kaksi ystavaa, joiden ideoista ja kokeiluista kasvoi menestynyt yritys.

Lahtokohtana oli tyylillisesti amerikkalainen supersankarisarjakuva, joiden suurkuluttaja

olen. Projekti sisélsi kaikkea mita halusin tehda: henkilokuvaa, sarjakuvaa, kuvitusta, graafista
suunnittelua ja lehden taittoa. Markkinointikampanjana tdma oli myds jotain sellaista mita ei
ainakaan Suomessa ollut ennen tehty. My&s uran kannalta tama oli loistava tilaisuus p&asta
nayttdmaan omaa osaamistaan ja saada suuri nakyvyys alalla.

24.9.2019 istuimme Billebeinon toimitusjohtajan Juhani Putkosen ja k&sikirjoittaja Rauli Ylita-
lon kanssa ensimmaisessa suunnittelupalaverissa Helsingissa.

1.2 Tavoitteet

Tyoni tavoitteena oli l6ytaa visuaalisesti kiinnostava ja uudenlainen ldhestymistapa yrityksen
esittelyyn ja markkinointiin. Teos ja siihen liittyva lisamateriaali tulevat lisdamaan yrityksen
tunnistettavuutta ja omaleimaisuutta. Yritykselle pyrin luomaan parhaan mahdollisen tuot-
teen, jolla Billebeino voisi esitelld itsensa asiakkaille ja yhteystyokumppaneille.

Omat tavoitteeni oli selvittaa amerikkalaistyylisen sarjakuvalehden tyoprosessi alusta lop-
puun. Tavoitteena oli my&s |6ytaa tapa soveltaa supersankareille tarkoitettua sarjakuvalehti
alustaa ja kuvitustyylia arkisemman ja suomalaisen tarinan kerrontaan. Tata varten minun oli
selvitettdvd, millainen on amerikkalaisen supersankarisarjakuvalehden muoto, ja mika tekee
siita tunnistettavan ja suositun.



2 AIHEEN ESITTELY

21 Billebeinon markkinointi sarjakuvana

Billebeino (Billebeino Clothing and Accessories Oy) on suomalainen vaatemerkki, joka pe-
rustettiin vuonna 2014. Billebeino on nimetty perustajansa, entisen NHL-jaakiekkoilija Ville
Leinon mukaan. Leino on Billebeinon vaatemallistojen paasuunnittelija ja yrityksen hallituksen
jasen. Billebeinon toimitusjohtajana ja toisena hallituksen jasenena toimii Leinon ystéva ja
yrityksen toinen perustaja, Juhani Putkonen. Billebeinon vaatteet ja asusteet on suunniteltu
sopimaan kaikille kdyttajan sukupuolesta riippumatta. Billebeinon tuotteiden valmistus ta-

pahtuu muun muassa Virossa, Portugalissa ja Kiinassa. Yhtio panostaa vahvasti kierrdtysma-
teriaaleihin (Leino 2020).

Billebeinolla on hyva ja vahva brandi. Billebeino on kasvattanut ndkyvyyttdan ja myyntidan
tasaisesti perustamisestaan lahtien. Myds innovatiiviset ja erilaiset markkinoinnit ovat yri-
tykselle tuttuja. Tarked osa yritysta ja sen imagoa on itse tekijat. Yrityksen mielenkiintoinen
syntytarina ja menestys ovat hieno pohja sarjakuvan ”sankaritarinalle” joka on elokuvamaises-
ti kasikirjoitettu ja dramatisoitu tositarina. Myds yrityksen henkilot ovat mielenkiintoisia per-
soonia, jotka toimivat sarjakuvan hahmoina taydellisesti. Sarjakuva on yritykselle taydellinen
alusta markkinoida omaa erikoisuuttaan, tehda uusia aluevaltauksia ja rikkoa rajoja.

KUVA 02 Ville Leino



2.2 Kuinka erottautua muista alan toimijoista

Sarjakuvan ensimmadinen versio otettiin kdyttoon Berliinin The SEEK Contemporary Fashion
Trade Show tapahtuman yhteydessa 14.1.2020. Tama ensimmainen painos oli karsitumpi
versio, joka oli suunniteltu yritykselta-yritykselle-markkinointiin.

Alan messuilla on térkeda erottua muista alan toimijoista. Yrityksen historia ja tarina esitellaan
uudella kiinnostavalla tavalla, eika vain lyhyena esittelytekstina nettisivuilla tai esitteessa. Sar-
jakuvalehti on konkreettinen tuote, jonka voi isked asiakkaan kdteen. Sarjakuvalehti on my&s
samalla todellinen keréilykappale, joka on pakko saada. Sarjakuvan p&aasiallinen tarkoitus on
herattdaa huomiota ja esitelld yritystd uusille asiakkaille ja yhteystyokumppaneille. Sen kuvi-
tuksia voidaan kayttda myos muihin kayttétarkoituksiin, kuten sosiaaliseen mediaan ja yrityk-
sen myytaviin tuotteisiin. Sarjakuva on kiinnostava tapa markkinoida yritysta. Se tuo peliken-
talle jotain uutta ja erikoista. Se esittelee yrityksen, henkilot sen takana ja lisda asiakaskuntaa.

2.3 Sarjakuvamuodon mahdollisuudet markkinointivilineena

Sarjakuva voi sisadltdaa draamaa, tunnetta ja vauhdikasta kerrontaa, tyylikkaasti ja vahvasti
toteutettuina kuvina. Sarjakuva voi olla myds yrityksen sivuilta ostettavissa oleva tuote ja
esimerkiksi isommman eran tuotteita ostavalle asiakkaalle tilaajalahja. Sarjakuvalehdet sisal-
tdvat myos yleensa jokin verran mainontaa. Yrityksen omassa sarjakuvassa mahdollisuudet
mainontaan ovat loistavat. Erilaiset kampanjat ja tarjouskoodit voidaan lisata sarjakuvalehden
tyylisind mainoksina lehden loppuun tai piilottaa sarjakuvan sivuille lukijalle l6ydettavaksi.
Myos uudet tuotteet on helppo sijoittaa sarjakuvan ruutuihin.

2.4 Sarjakuvat ja tarinat inspiraation lahteena

Menestystarinat ovat aina kiehtoneet ihmisia. Tarinat, joissa altavastaaja tai taysin tavallinen
henkilo kokee jotain suurta, kasvaa henkilona ja nousee lopulta suuruuteen. Syntytarinat ovat
suosituimpia sarjakuvia monissa julkaisusarjoissa.

Otetaan esimerkiksi Peter Parker. Amazing Fantasy -lehden 15. numerossa vuonna 1962
esitellyssa tarinassa Peter on vanhempansa menettanyt, tatinsa luona asuva, koulukiusattu
nuori. Peter kasvaa muun muassa sarjakuvien, valokuvaamisen ja kemian harrastamisen pa-
rissa varsin yksindiseksi, mutta poikkeuksellisen alykkaaksi teiniksi, jonka osaaminen ilmenee
erityisesti tieteissa. Erdana paivana Peter menee kuitenkin tiedenadyttelyyn, jossa hanta puree
radioaktiivinen hamahakki. Peter Parkerista tulee yksi kaikkien aikojen suosituimmista sarja-
kuvahahmoista, Hamahakkimies.

Samaan joukkoon kuuluvat vanhempansa rikolliselle traagisesti menettanyt Bruce Wayne,
jonka lapsuuden trauman jatkuva lasn&olo saa hanet ylittdmaan itsensa uudelleen ja uudel-
leen, kunnes erdéana paiva han on Batman. Eika ole syytd unohtaa Kal-El nimista poikaa, joka
menettdd vanhempiensa lisaksi koko rotunsa ja kotiplaneettansa. Maassa Kal-Elin kuitenkin
|6ytad ja kasvattaa omanaan, Jonathan ja Martha Kent. Tastd maatilan pojasta tulee kaikkien
aikojen suurin supersankari Terdsmies.

Omassa teoksessani kdytetaan kuitenkin tositarinaa. Mielestdni tama syntytarina kuitenkin
sisaltda kaikki nama elementit, jotka tekevat eeppisen syntytarinan. Siind on nousu ja tuho.
Uuden alku, nousu tuhkasta ja menestys.



3 TYOSKENTELYPROSESSI

31 Tyoni esikuvat

Sarjakuvan tekijoistd omaan tekemiseeni on vaikuttanut eniten Jim Lee, jonka yksityiskoh-
taisen ja harkitusti rakennettuja kuvia olen ihaillut vuosia. Jim Lee on yksi suosituimmista ja
menestyneimmista sarjakuvapiirtdjista, jonka tyéta kunnioitetaan johtuen hanen erittéin
dynaamisesta piirustustyylistdnsa ja innovatiivisesta ldhestymistavasta hahmoihin ja heidan
pukeutumiseensa (Reed 2016). Yksittaista esikuvallista teosta sarjakuvalleni on vaikeaa ni-
meta. Sarjakuvamuotoisen markkinoinnin kaytto ei ole kovinkaan yleista, varsinkaan muoti- ja
vaatealalla. En my6skaan tahtonut suunnittelua aloittaessa tutustua suomalaiseen alan tuo-
tantoon kovinkaan tarkasti, jottei se vaikuttaisi tyohoni liikaa. Tutustuin kuitenkin muutamaan
sarjakuvaan, jotka kasittelivat aihettani jollain tavalla. Yksi naista oli Muotoiluinstituutista val-
mistuneen Kari Sihvosen kuvittamat KOMENNUSMIEHET-sarjakuvat. Niissd my&s kerrotaan
arjen sankareiden tositarinoita sarjakuvan keinoin.

HAN EI HUOMANNUT, ETTA VARION PUOLELLA KATTO OLI VIELA HUURTEESSA,
KUN HAN ASTUI HUURTEISEN KATON PAALLE, LUISKAHT! JALAT ALTA JA ALKO/!
Q OSA & Liuxua KoHT! KATON REUNAA.

KUVA 03 Komennusmiehet sarjakuva



On myos mainittava oululainen juridisia palveluita tarjoava yritys PPV Lex, joka kédyttaa sarja-
kuvakerrontaa omilla www-sivuillaan, esitellédkseen toimintansa eri osa-alueita. llpo Koskela
(2018) kertoo projektista nain:

“Elokuussa 2017 PPV Lex - oululainen juridisia palveluita tarjoava yritys otti yhteyttd ja ky-
syi, voisinko kirjoittaa ja piirtéé heille viisijaksoisen sarjakuvatarinan, joka esittelee heidén
toimintansa eri osa-alueita? Pédasiallinen julkaisupaikka olisi heiddn nettisivunsa, jonka
kuvitukseksi sarjakuvat tulisivat yrityksen toimijoiden valokuvien liséksi. Sovimme aikatau-
lusta, haastattelin heitd ja sain alustavat ideat jaksojen késikirjoituksia varten. Sarjakuvan
hahmojen suhteen sain vapaat kédet. Tutustuin alaan ja aloin kehitelld asiakkaan ideoihin
perustuvia sopivia tarinoita, jotka sitten esittelin tilaajalle lyijykyndluonnoksin sekd teks-
tein. Kdvimme luonnoksiani ja dialogia Idpi ja tein jonkin verran korjauksia. Hyvéksynndn
Jjdlkeen tussasin, vdritin ja tallensin tarinat painokelpoiseen pdf-muotoon, sekd kuvatiedos-
toiksi sovittuun kokoon nettié varten. Lopuksi toimitin valmiin materiaalin tilaajalle ja kévin
tarkastamassa nettisivuilta, ettd kaikki toimii kuin pitdckin®.

O sita yrit mutta tiini on aivan
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Jo ensimmaisissa keskusteluissa sarjakuvan muodosta tuli selvaksi, ettd lahdemme tekemaan
oman nakoistd, mutta mahdollisimman paljon amerikkalaista sarjakuvaa muistuttavaa lehtea.
Sarjakuvaan haettiin tyylillisesti hieman 90-luvun sarjakuvien tuntua ja amerikkalaistyylista
muotoa. 90-luvun tuntua ja retrotyylisyytta kaytettiin esikuvana, koska niitd kaytetaan talla
hetkelld paljon nuorisokulttuurissa ja muodissa, jossa Billebeino elda vahvasti mukana. Ame-
rikkalaiset isojen julkaisijoiden sarjakuvat ovat taas kasvattaneet suosiotaan viimevuosien
aikana, johtuen sarjakuviin perustuvien elokuvien suuresta suosiosta. Amerikkalaistyylisen
sarjakuva lehden muoto ja ulkondkd on hyvin tunnistettava ja suosittu. Billebeinon sarjakuva-
lehden tekeminen tdhan samaan muotoon antaa lukijalle ajatuksen samasta laadusta, jota isot
julkaisijat tarjoavat (Smart 2016).

Esikuvina toimivat DC Comics, Marvel Comics ja Image Comics. Vaikka sarjakuvan tapahtu-
mat ja henkilot olivatkin oikeita, oli sisallon kuitenkin oltava supersankari sarjakuville tyypil-
lista. Sisallon pitéisi olla elokuvamaista, vauhdikasta, dynaamista ja hieman liioiteltua. Halu-
simme ettd kuvallisessa kerronnassa nakyisi sekd vanhempaa sarjakuvallista tyylia, retroa ja
nykyaikaista sarjakuvaa. Kuvallisesti teos ei kuitenkaan jaljittelisi olemassa olevia julkaisua,
vaan saisin vapaasti toteuttaa sen omalla tyylillani.



3.2 Kaisikirjoitus ja pohjatyo

Alusta lahtien meilla oli selkea tarina, henkil6t ja paikat tiedossa. Tarina alkaisi Ville Leinon
toiseksi viimeisestd NHL-kaudesta ja kertoisi miten Billebeino syntyi. Oli myds selkedd, etté
tarina kerrottaisiin Villen ndkokulmasta ja han toimisi myos kertojaddnena. Tarinan juoni, alus-
tava dialogi oli jo hyvin kasassa Ville Leinon ja Juhani Putkosen toimesta. Sarjakuvan lopullisen
kasikirjoituksen tulisi tekemaan suomalainen nayttelija, ohjaaja, tuottaja ja kasikirjoittaja Rauli
Ylitalo. Ensimmaéisen tapaamisen jélkeen meille oli erittédin selkedd mitd olimme tekeméassa ja
perustimme WhatsApp-ryhman, jossa hoidimme projektin ajan ldhes kaiken kommunikoin-
nin. Tama ratkaisu helpotti ja nopeutti huomattavasti tyoskentelyd asuessamme eri kaupun-
geissa. Rauli Ylitalo aloitti kasikirjoituksen tekemisen Juhani Putkosen kanssa Helsingissa, ja
mina aloitin kotonani Billebeinoon liittyvan taustatiedon ja kuvien kerddmisen netista.

Suomalaista jasdkiekkoa jotenkin seuraavana ihmisené Ville Leino oli minulle jo tuttu hahmo,
mutta Billebeino ei niinkadan. Tiesin kylla vaatemerkin mutta muotia ja vaatealaa seuraamat-
tomana ihmisena tietoa oli hyvin vahan. Aloitin siis pohjatyon lukemalla kaiken mahdollisen
tiedon Billebeinon www-sivuilta ja lukemalla kaikki mahdolliset web-artikkelit, joissa oli haas-
tateltu Juhani Putkosta tai Ville Leinoa. Artikkelien avulla aloin muodostaa jonkinlaisen kuvan
kahdesta kaverista ja heidan yrityksestdan. Billebeinolla oli myos nuorekas, retro ja nykyaikaa
seuraava brandiaani, joka oli saavuttanut suosion nuorison ja julkisuudenhenkildiden keskuu-
dessa. Alustavassa keskustelussa tarinasta tuli myos selvéksi, etté sarjakuvaan tulee muuta-
mia julkisuudenhenkiloitd, sekd Villen ja Juhanin tuttavia. Keskusteluryhmassamme kdavimme
koko ajan lapi tarinan eri vaiheita ja puhuimme keta henkilitd mihinkin kohtaukseen tulisi.

3.3 Hahmojen luominen KUVAOS Asiakkaalle Iihetetty vitsi

Odottaessani kasikirjoituksen ensimmaista versiota oli minulla aikaa suunnitella hahmojen
ulkonakoa ja tyylia. Koska kyseessa oli oikeat ihmiset, pitaisi heista 16ytaa jotain tunnistetta-
vaa. Onneksi sarjakuvan henkilot olivat julkisuuden henkiloita, ja heista 16ytyi reilusti kuva-
materiaalia netistd. Kerdsin mahdollisimman kattavan kuva kokoelman henkildista kayttaen
googlen kuvahakua ja sosiaalisen median tileja. Kuvamateriaalia avulla kdyttden tein ensim-
maiset tutkielmat Villestd ja Juhanista. Ensimmaisen luonnoksen tein perinteisesti piirtamalla
jatussaamalla paperille. Toisen kuvan tein taysin digitaalisesti piirtamalla kayttaen valokuvia
henkildista kuvien pohjana. Tein tarkoituksella kuvat eri tekniikoilla hahmottaakseni milla
tekniikalla tulen lopullisen sarjakuvan tekemé&an ja kuinka lahelld realismia hahmojen ulkoasu
tulisi olemaan. Koin etté taysin ndkdisten hahmojen piirtdminen olisi huomattavasti tyclaam-
paa ja ei niin kiinnostavan nakoista. Myos referenssikuvien tarpeen maéra eriilmeiden jéljen-
tamista varten olisi ollut liian suuri. Léhetin luonnokset my&s asikaalle ja kerroin suunnitel-
mistani. Palaute kuvista oli erittéin positiivista ja innostunutta. Luonnosten avulla pystyimme
aloittamaan dialogin seka yhteisen suunnittelun kuvalliselle kerronnalle.



KUVA 06 Ensimmaéisia luonnoksia.
Kuvasta tehtiin lopulta sarjakuvan kansi.

KUVA 07 Musteella ja vedelld tehty luonnos
Ville Leinosta syksylla 2019

KUVA 08 Digitaalisesti piirretyt Juhani ja Ville



Jo varhain tuli selvaksi, etta olin piirtamassa omalla piirrostyylillani enemman sarjakuvamaista
kuin esittavas, ja hahmojen tunnistettavuus luotaisiin tietyilld piirteilld ja pukeutumisella. Joe
Kubert (1999) kuvailee hahmon luomista seuraavanlaisesti:

*Suurin osa sarjakuvien supersankareista ovat nuoria, komeita/kauniita, ulkoisesti siistejd
Jja fyysisesti téydellisié. Harkitse hahmojen luomista, jotka ovat vanhempia, kokeneempia ja
maallisempia, jotka voivat olla isd- tai setdhahmoja, tdti tai vanhempi sisko. Tdmdén tyyli-
sen supersankarin luominen toimii havaintokyvyn ja herkkyyden harjoitteena. Hahmot eivét
voi olla liian nuoria tai vanhoja. Viehdttévid mutta eivdét ylellisen kauniita. Ajattele heidédn
persoonaansa”.

Halusin luoda Villestd ja Juhanista vastakkaiset persoonat, niin kuin he todellisuudessa ovat-
kin. Halusin kuitenkin korostaa tiettyja piirteita ja kayttaytymista tehostaakseni hahmojen
dynaamisuutta sarjakuvan sivuilla, saavuttaakseni vauhdikkaampaa kuvallista kerrontaa. Ville
oli sarjakuvan paahenkil ja kertoja, mutta samalla rauhallinen, harkitseva ja sankarillinen
heittdytyja. Juhani taas on erittdin sosiaalinen ja vauhdikas. Ajattelin hahmoa erédanlaisena
luonnonvoimana, joka puskee eteenpain vauhdilla. Juhanin hahmon korostettu reagointi ja
liilkehdinta toivat sarjakuvan sivuille lisda toimintaa ja vauhtia.

Pyrin siis hahmoissani luomaan jotain, joka nayttaa tyypilliseltd supersankarilta mutta on
sidottu todellisuuteen. Vuonna 1986 julkaistun Watchmen-sarjakuvan kasikirjoittaja Alan
Moore halusi hyodyntéda Charlton-yhtion DC Comics-yhtiélle myymia supersankareita omas-
sa sarjakuvassaan. Moore ajatteli, ettd supersankareista voisi saada jotain irti kayttamalla
Charltonin entisia sankareita omien sanojensa mukaan darimmaisella tavalla”. Mooren tar-
koitus oli kirjoittaa mahdollisimman todenmukainen supersankarisarjakuva, jossa yliluonnol-
lisia voimia omaavat ja lain seké& oikeuden puolesta taistelevat supersankarit toimisivat aivan
todellisessa maailmassa (Lagerstedt 1991, 89).

Tarina kasitteli myos kahden ihmisen tositarinaa, joten liialliselle lihasten esittelylle ja yli-in-
himillisille voimille ei ollut sijaa. Myds supersankarisarjakuville tyypillinen pukeutuminen, ihoa
myotaileva tai nayttava olisi ollut hieman litkaa todellisuuteen sidottuun tarinaan. Keskuste-
limme aluksi hieman lihasten liioittelusta, mutta Juhani Putkosen mielestd hahmojen pitaisi
nayttdd enemman esikuviltaan kuin yli-ihmisiltd. Sovimme myds alussa etté, tulisimme puke-
maan hahmot t-paitoihin, huppareihin, lippalakkeihin ja pipoihin, joita Ville ja Juhani kayttavat
oikeastikin. Vaatteiden varimaailma tuli olemaan hyvin pelkistetty ja merkiton, jotta tarinassa
voitaisiin keskittyd enemman juonenkulkuun. Koska tarina kasitteli vaatemerkin syntytarinaa,
ei olisi ollut mahdollista kayttaa Billebeinon omia vaatteita sarjakuvan sivuilla ennen viimeis-
ta osiota, joissa esitellddn ensimmaiset tuotteet. Myds muitten vaatemerkkien esittely olisi
vienyt huomiota pois Billebeinosta.

3.4 Ympariston luominen

Sarjakuvan tapahtumapaikat valittiin Billebeinon perustamiseen johtaneiden tapahtumien
mukaan. Naita paikkoja olivat: Buffalo, Detroit, Jyvaskyla ja Juhanin koti. Alun keskusteluista
tiesin, ettd tarinassa tulisi sijoittumaan oikeisiin paikkoihin ja kasittelisi Billebeinon perustami-
seen johtavia tapahtumia vuosilta 2013-2014. Tarina alkaisi Ville Leinon viimeisestd NHL-kau-
desta Buffalossa. Seuraavaksi siirryttaisiin Villen kotiin ja Detroitin lentokentalle. Seuraava
osio olisi Jyvaskylan Neste Rally ja lopuksi Juhanin koti. Ympéaristojen luomisessa halusin 16ytaa
oikeita paikkoja ja elementtej, jotka kuvaisivat tilanteita hyvin. Lukijan kannalta ei olisi kui-
tenkaan ollut tarkeaa esittaa esimerkiksi Villen tai Juhanin oikeata asuntoa, vaan tehda kayt-



ta3 osia niista ja tehda jotain mielenkiintoista ja tilanteisiin sopivaa. Meill3 ei ollut myoskadan
oikeuksia kayttas Buffalo Sabres - joukkueen logoja tai mahdollisuutta saada oikeita kuvia
pukuhuoneista. Hieman sama tilanne oli Neste Rallyn kanssa. Halusimme myds valttaa liiallista
logojen nakymista sivuilla silld Billebeino oli tarinan tarkein yritys. Joe Kubertin mukaan uskot-
tavat taustat ovat olennainen osa kokonaisuuden ja uskottavuuden luomisessa jokaisessa tari-
nassa. Saattaa kestda pidempdaan 16ytaa hyva referenssi taustaa varten, kuin taustan piirtami-
nen. Kuitenkin tyydytys, jonka saa erittdin hyvin tehdysta piirroksesta eika vain riittavasta, on
siihen kaytetyn ajan arvoista (Kubert 1999, 94).

Aloitin siis keraamalla mahdollisimman laajasti kuvia eri paikoista.

Buffaloa varten kerasin suuren maaraan kuvia peliasuista ja varmistin millaiset asut ja vali-
neet, kuten kyparamallit olivat kdytossa vuonna 2013. Tutkin myds paljon NHL-kaukaloita,
katsomoita, tulostauluja ja pukuhuoneita. Tarkeaa oli myos selvittaa pelaajien peliasujen vari,
joka riippui siitd, oliko kyseessa koti- vai vieraspeli. Suurimman osan tiedoista ldysin netisté ja
loppuihin tieto tuli Juhani Putkoselta. Ville Leinon kotiin ja taiteeseen liittyvat referenssit tuli-
vat ldhes paadasiallisesti Juhanilta. Loysin netistd muutamia maalaamiseen liittyvia kuvia, mutta
niita ei ollut tarpeeksi vaadittuihin kohtauksiin. Minulle oli tarke&a saada tuleviin ruutuihin
Villen oikeita toita.

KUVA 09 Juhani Putkosen lahettamia kuvia

Detroitin lentokentalle sijoittuviin sivuihin kdytin tarkasti muutamaa netista 16ytamaani kuvaa.
Tiesin etté haluaisin esitelld lentokentan tai jonkin tunnistettavan rakennuksen maisemaku-
valla ja siséatiloihin halusin tuoda oikeita elementteja lentokentalta. Tutkittuani jonkin verran
kuvia paadyin kayttamaan tietynlaisia penkkiriveja, kasveja seka katto- ja ikkunarakenteita.
Alkuperaisessa suunnitelmassa oli kdyttdd enemmankin oikeita kuvia. Esimerkiksi lahtevien ja
tulevien lentojen ilmoitustauluja yms. mutta en lopulta ndhnyt niita tarpeellisiksi.

Neste Rally -kilpailuosioon kerasin aluksi paljon ralleihin liittyvia kuvia. Suunnitelmissa oli luo-
da jotain vauhdikasta autojen parissa. Tarkeaa oli kuitenkin, ettd autojen mallit ja muu kisoihin
liittyva olisi vuodelta 2013. Taméan osuuden kuvien hankinnassa olin taysin netista 16ytyvien
kuvien varassa. En kuitenkaan voinut olla varma siité olivatko kuvat oikeasti vuodelta 2013.

10



Tallaisissa tapahtumissa on my6s erittdin paljon mainontaa, jota yritin valttaa sarjakuvassa.
Paadyin kayttamaan kuvia lahinna viitteina ja luomaan jotain omaa. Jyvaskyla osuus oli suun-
niteltu loppumaan yhteen ruutuun, jossa oltaisiin Villen D]-keikalla paikallisessa yokerhossa.
Nain tassa kuitenkin tilaisuuden tehda jotain omaa ja ehdotin etté tekisin keikasta yhden sivun
tai jopa aukeaman kokoinen kuva, jossa padsisin tekemaan jotain nayttavaa. [deani sopi muille
hyvin ja aloitin kerdamé&an mahdollisimman paljon kuvia kyseisesta yokerhosta, tapahtumista
ja henkiloista. Lisaa kuvia keikalta sain Juhani Putkoselta ja Instagram-tileilta.

Yrityksen perustamiseen ja nettikaupan avaamiseen liittyvaan osuuteen sain hyvin vapaat
kadet. Sarjakuvan viimeisessa osiossa piti olla paljon pahvilaatikoita, muutama julkisuuden
henkild ja laitteistoa. Referensseiksi sain Juhanilta muutaman kuvan hanen asunnoltaan talta
ajalta. Kerdsin myos muutamia kuvia itselleni kdnnykoista, kannettavista tietokoneista ja pah-
vilaatikoista.

3.5 Kuvakasikirjoitus

Lokakuussa 2019 saatuani ensimmaisen version kasikirjoituksesta pdasin suunnittelemaan
kuvakasikirjoitusta. Muutamia lyhyempi sarjakuvia aiemmin tehtyani olen piirtanyt kuvaka-
sikirjoituksen erittdin yksinkertaisesti ja nopeasti kopiopaperille. Sivujen tarkoitus on hah-
mottaa ruutujako, hahmojen asennot, puhekuplien paikat ja tekstikentat. Omaa projektia
tehdessa pelaan hyvin pitkalti muistini varassa ja nden jo valmiin kuvan tai jotain sen kaltaista
mielessani. Taman takia luonnosteluni on kehittynyt erittdin niukaksi tai olemattomaksi.

Nyt olin kuitenkin tilanteessa, jossa tein sarjakuvaa ihmisten kanssa, joilla ei ollut kokemusta
sarjakuvan tekemisestd. Nain tarpeelliseksi etta kuvakasikirjoituksen pitaisi olla mahdollisim-
man selked, jotta saisin ideani kuvallisen tulkintani esitettyd ymmarrettavasti. Ville Leinon,
Juhani Putkosen ja Rauli Ylitalon pitéisi myos hyvaksya sivut ennen kuin voisin alkaa piirtamaan
niita puhtaaksi. Myos mahdolliset kontaktipdivat ja palaverit tulisivat olemaan vahaisia, mutta
WhatsApp-ryhmamme ja sahkopostin avulla voisimme kayda sivuja lapi paivittdin. Nain te-
hokkaimmaksi ja nopeimmaksi vaihto ehdoksi tehda kuvakasikirjoituksen digitaalisesti. Digi-
taalisesti koneella piirtden voisin tehda nopeita piirroksia ja ldhettda ne valittomasti koneelta
muille, ndin valttden perinteisten paperille piirrettyjen luonnosten kuvaamisen tai skannaami-
sen. Myos tarvittavat korjaukset ja lisdykset onnistuisivat nopeasti kuvankasittelylla.

VILLE. MARKA TUKKA VALUVA HIKI.
KASVOILLA VASYMYS EPATOIVO.

SIvuz

HENKILON
KASVOT
ALKAVAT NAKYA
RISUESSA
KYPARAA.

KUVA10 Ensimmaiset kuvakasikirjoitus kokeilut



Koska lahtokohtana oli amerikkalainen sarjakuvalehti, maaraytyi sivujen muoto ja koko sen
mukaan. Kaytin paljon aikaa lukemalla ja tutkimalla uusia ja vanhoja sarjakuvalehtia eri kustan-
tamoilta. Sarjakuvan lopulliseksi sivukooksi paatyi American comic book standard - sarjakuva
koko: 10 ja 1/8 tuumaa x 6 ja 5/8 tuumaa (25.7 cm x 16.8 cm). Isojen sarjakuvajulkaisijoiden
kokoa kayttamalla luotiin lisda tunnetta oikeasta ja laadukkaasta julkaisusta (Ginn 2009).
Painovaiheessa sarjakuva olisi myds helppo tuottaa, sen sisallon mahtuessa A4-kokoiselle
paperille, vaatien vain pienen leikkauksen paperista. Koko oli myds sopiva postitukseen kirje-
muodossa.

Aloitin tyon lukemalla kasikirjoituksen ensimmaista versiota huolellisesti. Tilanteiden, paikko-
jen, esineiden ja dialogin perusteella aloitin jaottelemaan kasikirjoitusta osiin. Rauli Ylitalo oli
kirjoittanut dialogin hyvin ja kuvaillut tapahtumat selkeadsti. Muutamissa sivuissa nakyi sel-
keasti oma vaikutukseni kasikirjoituksen ideointivaiheessa. Muutamalle sivulle oli myos jatetty
minulle vapaus toteuttaa kohtauksien lopetus tai vélivaihe valitsemallani tavalla. Kasikirjoitus
oli tekijalle erittdin vapaa. Se noudatti selkeda tarinaa ja dialogia, mutta antoi minulle va-
pauden tehda sivu- ja ruutujaon valitsemallani tavalla. Saatuanijonkinlaisen kokonaiskuvan
tarinasta aloitin sen paloittelun. Keskityin aluksi jakamaan tarinan osiin tapahtumapaikkojen
mukaan. Naita paikkoja olivat: Buffalo, Villen koti, Detroitin lentokentta, Neste Rally, Dj-keik-
ka ja Juhanin asunto. Nain sain sarjakuvan jaettu kuuteen osuuteen, joita voisin suunnitella ja
viedd eteenpain yksittiisind toina riippumatta muista osioista. Tiedossa oli myds, ettd kasikir-
joitusta tullaan muokkaamaan jonkin verran. Tiettyja paikkoja, ajankohtia, paivamaaria yms.
tultaisiin viela tarkistamaan. Osiksi jaetussa sarjakuvassa voisin keskittyd tekemaan osioita,
joiden tapahtumat ja dialogi oli jo lyoty lukkoon.

Aloitin kuvakasikirjoituksen laatimisen ensimmaisilta sivuilta. Ensimmaisten neljan sivun
tapahtumat olivat maaritetty jo selkeasti, lukuun ottamatta muutamia dialogi osuuksia joihin
Ville halusi puuttua. Myés alun jagkiekkopeliin liittyvia tietoja piti tarkistaa. Jotta p&aasisin
tyossani alkuun, aloitin sivujen ruutujaon ja siséllon laatimisen ilman valmista tekstid. Alussa
oli tarkeaa nayttaa asiakkaalle ja kasikirjoittajalle, miten néen tilanteet ja millaisilla hahmoilla
ja kuvakulmilla esitén tarinan. Ensimmaisissa kuvakasikirjoitus sivuissa pyrin esittelemaan
suunnitelmani mahdollisimman selkeisti. Omissa projekteissani kdyttamani luonnostelutyyli
ei mielestani esittanyt asiakkaalle visiotani tarpeeksi, joten paatin tehda sivujen luonnokset
kayttaen erilaisia harmaansavyja. Nain sain esiteltya kuvien tunnelmaa paremmin. Dramaat-
tisempiin ruutuihin kaytin paljon mustaa ja sdvytin ne tummemmiksi. Lisdsin myos ensim-
maisiin sivuihin harmaan alueen sivun laitaan, johon kirjoitin omia huomioitani ja ideoitani
selventdamaan sivujen sisaltéa. Nama ensimmaiset sivut herattivat paljon hyvaa keskustelua
asiakkaan kanssa. Kasikirjoittajalle olisi riittanyt paljon yksinkertaisemmat luonnoksetkin,
mutta asiakkaalle nama olivat téarkeita.

Viedesséani kuvakasikirjoitusta pidemmalle luovuin harmaasta huomioalueesta ja aloin hitaasti
pelkistda sivujen sdvytysta ja esittdvaa osuutta. Tassd vaiheessa asiakas oli ymmartanyt, miten
kuvakasikirjoitus toimii, ja pystyi lukemaan luonnoksia sujuvasti. Loppua kohden kuvakasikir-
joitus pelkistyi vield lisaa ja lahettdessani ne yhteiseen keskusteluryhmaén lisasin vain muu-
taman lauseen liitteeksi. Lopulta pystyin tekemaan kuvakasikirjoituksen jo omalla nopealla
tyylillani. Tassa prosessia opin hyvin, miten esitella ideani tulevaisuudessa uusille asiakkaille.
Ensin on naytettava hyva kuva, joka esittelee lopullista jalked mahdollisimman hyvin. Seuraa-
vaksi on esiteltava sisalto mahdollisimman esittavalld, mutta tehokkaalla tavalla. Ndin asiakas
saa paidhansa edes jonkinlaisen kuvan miltd lopullinen tuote tulee nayttamaan, ja alkaa kasit-
tdmaan yksinkertaistenkin luonnosten idean.
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BUFFALO Z013

SIVU 1

BUFFALO 2013

1. TULOSTAULU, JOUKKUE
HAVIOLLA.

Z. KATSOMO, VAHAN
IHMISIA

3. VILLE KATS00 TULOSTA
VASYNEENA.

4. PAAKUVA: EEPPINEN
TAISTELU KIEKOSTA. ;
TAKLAUS, JAATA JA HIKEA
LENTAA, KIEKKO JA LAPA
ULOS RUUPUSTA. VILLE
PINTEESSA.

5, TUMMA KUVA, LAHES
SILUETTI. HIKEA,
VASYMYSTA

HUOMIOITA:

KUVASSA EHKA JOKIN
VAUHDIKAS KUVAN MUKANA
MENEVA TEKSTI.

VALAISTUS JAAHALLI.
KIRKAAT VARIT, PALJON
VALOA JA SYNKKIA
VARJOJA.

KUVA 11 Sivun 1 kuvakasikirjoitus, jossa tekstit selventavat ajatuksiani asikkaalle

Valitsin kuvakasikirjoituksen tekemisté varten digitaalisen muodon. Digitaalisesti tehty ku-
vakasikirjoitus mahdollisti nopeat korjaukset ja sivujen lahettdmisen asiakkaalle valittémasti.
Kaytin sivujen tekemiseen Photoshop-ohjelmaa ja Wacom-piirtoalustaa. Pyrin tekemaan
mahdollisimman nopeita, mutta esittavia sivuja. Mustan ja valkoisen vérin lisaksi kéytin sivuis-
sa 50% harmaata varia esittamaan lopullisten sivujen véarialueita. Lahetin aina valmistuneen
sivun yhteiseen WhatsApp-ryhmaamme, jossa keskustelimme sivuista yhdessa. Kerroin
keskusteluissa, ettd kuvat tulevat muuttumaan piirtovaiheessa dynaamisemmiksi ja ruutujako
tulisi vield muuttumaan paremmaksi. Asiakas oli erittain innostunut naisté sivuista ja palaute
oli erittain positiivista. Tein tarvittavia korjauksia sivuihin keskustelujen perusteella, kunnes
ne hyvaksyttiin. Muutamien sivujen korjausehdotukset olivat niin pienia, ettd merkitsin ne
vain muistikirjaani ylos odottamaan varsinaisten sivujen piirtamista.
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KUVA12  Esimerkki kuvakasikirjoituksen muuttumisesta

yksinkertaisemmaksi, asiakkaan oppiessa hahmotta-
maan sivujen sisaltéa
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3.6 Luonnostelu

Alusta ldhtien oli tiedossa, etta tulisin tekemaan sarjakuvan perinteisesti kynalla ja paperil-

la, koska se on minun vahvinta osaamistani. Minulla ei my&skaan ollut tarvittavaa laitteistoa
tai riittavaa kokemusta ldhteé toteuttamaan sarjakuvaa digitaalisesti. Luonnostelun tulisin
tekemé&an suoraan sivuille, jonka jalkeen tekisin tarkemman piirroksen paalle lyijykynalla. Lyi-
jykynalla tehty piirrosvaihe maarittaa sarjakuvan tyylin ja luo pohjan lopulliselle kuvitukselle.
Taman jalkeen piirtdisin sivut puhtaaksi pullomusteella ja piirtokarjella tai tusseilla. Devin Lar-
sonin mukaan tussausvaiheessa kuvituksen lopullinen muoto haetaan lyijykynapiirrosta apuna
kayttden. Ideana ei ole jaljitella lyijykynalla tehtya kuvitusta tarkasti, vaan |16ytaa visuaalisesti
paras ratkaisu (Larson 2014).

Tussausvaiheessa myos tehdaéan linjojen korostus ja paksuuden vaihtelu. Harkitsin myos
musteveden kayttod kuvien sdvytykseen ja varjosteluun. Musteella piirretyista sivuista puh-
distettaisiin pois kaikki ylimaarainen, kuten luonnosviivat ja muut lyijykynamerkinnat. Valmiit
sivut skannattaisiin digitaaliseen muotoon ja puhdistettaisiin vield digitaalisesti mahdollisista
roskista ja huomiotta jadnneisté viivoista tai virheista. Sivujen varit tulisin tekemaan kayttaen
Photoshop-ohjelmaa. Samoin erilaiset efektit, puhekuplat ja tekstit tulisin tekemaén koneel-
lisesti. Lopullisen taiton tekisin Indesign-ohjelmalla. Tavallisesti sarjakuvateollisuudessa niille
jokaiselle tyovaiheelle on oma tekijansa. Tama projekti kuitenkin mahdollisti minulle tilaisuu-
den péaasta kokeilemaan jokaista tekovaihetta.

Aiemmin tekemani pienet sarjakuva tarinat olin piirtanyt 1:1 -kokoon. Yksinkertaisemmassa
tarinassa ja piirtotyylissa tama mahdollistaa sivun ja tilan hahmotuksen valittomasti. Ame-
rikkalaisessa sarjakuvassa kuitenkin pyritdan yksityiskohtaisiin ja dynaamisiin ruutuihin,
joiden piirtdminen 1:1 on erittdin haastava. Suurin osa amerikkalaisista sarjakuvista piirretdan
kokoon 10 x 15 tuumaa = n. 25,4 x 38,1 cm. Tama mahdollistaa yksityiskohtaisemman piir-
roksen. Painovaiheessa kuva pienennetdan n. 60% alkuperiisestd kuvasta, joka mahdollistaa
tarkemman jaljen. Tyoni piirtokooksi valitsin 25 cm x 38 cm. Koko oli I1dhes sama kuin ame-
rikkalaiseen tyyliin piirretty sarjakuva, mutta poistin millit helpottaakseni sivujen mittausta ja
mittojen muistamista.

Paperiksi halusin valita jonkin vahvemman paperin, joka kestéisi tarvittaessa mustetta ja
vettd. Paperiksi valikoitui Cansonin 240g, 01 white, jota ostin 50 x 65 cm -kokoisena Tork-
kelin paperista. Paperi oli riittdvan paksua kestdmaéan tarvittaessa musteen ja veden kanssa
tyoskentelya, ilman etta se alkaisi kdyristymaan. Pintarakenne oli myds sopivan sileda yksityis-
kohtaisempaan piirtdmiseen. Yhdesta paperista pystyin mitoittamaan ja leikkaamaan kahdet
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KUVA13  Sivujen leikkaus ja merkinta



piirtokokoiset sivut. Jokaiseen sivuun jatin 1cm levyisen, ymparikiertavan alueen (boarde-
rin) tyhjaa tilaa. Tilan avulla oli mahdollista suunnitella kuvan jatkuvuutta sivujen reunan yli,
mahdollista leikkuuvaraa silméalla pitden. Alue toimisi myds hyvin muistiinpanojen ja mittojen
kirjaamiseen.

3.7 Piirtaminen

Marraskuun alussa kuvakésikirjoitus oli kokonaisuudessaan hyvaksytty ja paasin aloittamaan
sivujen varsinaisen piirtamisen. Piirtdminen alkoi Buffalon NHL-ottelusta, johon olin keran-
nyt erittdin paljon referenssikuvia. Seurasin jonkin verran jaakiekkoa mutta en ollut koskaan
piirtanyt mitdan jaakiekkoon liittyvaa. Tarkeaa olikin saada aikaiseksi kuvallista kerrontaa,
joka menisi lapi niin faneille kuin itse Ville Leinolle ja Juhani Putkoselle. Ker&sin paljon kuvia
erilaisista taklaustilanteista ja varsinkin kuvia Villesta jaalla, joita tutkin tarkasti. Kuvien pitka
tutkiminen ja vertailu oli oleellista, jotta saavuttaisin mahdollisimman autenttisen tilanteen
aloitukseen. Esimerkiksi alkuperaisessa luonnoksessani Villen maila oli vaarain puoleinen,
joka vaikutti kuvan sommitteluun paljonkin. Vertailin my&s kymmenia kuvia peliasuista, Villen
kayttamista hanskoista ja kyparamalleista vuodelta 2013.
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KUVA 14 Lyijykynalla piirretyt sivut
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Piirtamisessa haasteelliseksi osoittautui heti alussa sivujen koko. En ollut aiemmin piirtanyt
sivuja ndin isoon kokoon ja esimerkiksi ihmishahmon piirtaminen 20cm korkuisena, taklausti-
lanteessa, dynaamisessa lilkkeessa ja sivulta kolmiulotteisesti ulos tulevassa asennossa vaati
paljon luonnostelua. Hain piirtamalla asentoa ja perspektiivia pitkdan. Omissa toisséni olen
piirtdjana toisinaan erittain laiska. Jos asento ja kuvakulma on edes vahan sinne péin, hyvaksyn
sen ja jatkan seuraavaan ruutuun. Nyt kuitenkin halusin kayttaa jokaiseen ruutuun mahdolli-
simman paljon aikaa, jotta mittasuhteet ja asennot olisivat kohdallaan. Haasteellista oli my&s
tehda hahmoista henkil6itd muistuttavat. Alussa tarkoitukseni oli piirtéda Juhanista ja Villesta
mahdollisimman paljon erilaisia luonnoksia ja hahmottaa ndin mika on oleellista heidan ulko-
naodissansa.

Batman: Hush-sarjakuvaa tehdessé Jim Lee huomasi olevansa tyytyméaton Terdsmies-hah-
monsa ulkondkoon. Han aloitti laajan tutkimusmatkan hahmon visuaaliseen olemukseen
tekemalld hahmosta monia luonnoksia, piirroksia ja jopa pilkkomalla hahmon anatomian osiin,
ymmartaakseen kuinka rakentaa parempi Terasmies (Baker 2010, 98). Ajallisesti tama ei
kuitenkaan ollut mahdollista tiukan aikataulun takia. Piirsin muutamia ensimmaisia ruutuja
henkilista kayttéden paljon referenssikuvia, joita 16ysin netista. Pyysin myos Juhania ja Vil-

led kuvaamaan kasvokuvia toisistaan eri kuvakulmista, joita voisin kdyttéda referensseina. En
kuitenkaan halunnut pyrkia tekemaan potretteja henkildistd, vaan piirtamaan omalla tyylillani
Jja ottamaan jotain oleellista henkildista, joilla tunnistettavuus luodaan. Villelld tama tarkoit-

ti tummaa partaa, pidempia hiuksia ja ilmeikkaitd kulmakarvoja. Juhanilla taas vaaleampia
hiuksia ja kulmakarvoja seka parransdnked. Juhani Putkosen kanssa olimme jo suunnitteluvai-
heessa keskustelleet, ettd hahmot tultaisiin pukemaan t-paitoihin, huppareihin ja paassa olisi
ldhes aina lippalakki tai pipo. Ndin hahmot olisivat tyylillisesti hyvin samanlaiset kuin mita he
ovat oikeasti ja hahmojen tunnistettavuutta voitaisiin pitéa ylla sarjakuvan sivuilla.

Sivujen piirtdminen tapahtui kokonaisuudessaan marraskuun aikana. Kaytin pohjana luomaani
kuvakasikirjoitusta, josta mitoitin ruutujaot uudestaan isommalle paperille. késikirjoituksen
dialogi oli tdssa vaiheessa muuttunut hieman, joka vaikutti ruutujen uudelleen suunnitteluun.
Perusranka ei sivuissa kuitenkaan muuttunut, 1ahinna jouduin miettima&an uudestaan tilan-
teita, joissa oli paljon dialogia. Koska olin paattanyt tehda puhekuplat ja muut tekstikentat
digitaalisesti myohemmin, kaytin paljon aikaa vertailemalla kasikirjoituksen tekstia, tekemaani
kuvakasikirjoitusta ja piirtdmiani sivuja, jotta saisin maaritettya vaadittavan tilan maaran ruu-
tuihin. Tama vaati erittdin paljon suunnittelua ja kasikirjoituksen tutkimista. En halunnut olla
lopussa tilanteessa, jossa vaadittu dialogi ei mahtuisi ruutuun tai tulisi peittdmaéan piirretyista
osuuksista jotain oleellista.

Pienen alkukankeuden ja jannityksen jalkeen piirtdminen alkoi sujua luontevasti. Alusta ldhtien
suunnittelemani kuvakulmat hakivat hieman paikkaansa piirtdessa, mutta pysyivat lahes
samoina. Aloitin jokaisen sivun piirtamisen tekemalla tarkan ja mitoitetun ruutujaon. Sivuihin
tuli aina 1 cm reunakehys ja ruutujen valiin jadva tyhja tila oli 0,5 cm. Joustin tarvittaessa mi-
toista, jos sivu vaati ohuempaa tai paksumpaa jakoa ruuduille, tai kuvitus oli suunniteltu jatku-
maan sivun reunoihin asti. Mielesténi tyhjan tilan pitdminen samoissa mitoissa loi sarjakuvaan
pysyvaa ja jatkuvaa rakennetta ja tietynlaista symmetriaa, josta Billebeinon logokin koostui.

Koska sarjakuvan keskitssa olivat henkilot ja heidan keskinainen dialoginsa, pyrin aloittamaan
jokaisen ruudun piirtdmisen hahmoista. Hahmojen asentoihin ja ilmeisiin otin runsaasti kuvia
itsestani erilaisissa asennoissa ja kuvakulmissa. Suurimpaan osaan kuvista en tarvinnut min-
kaanlaisia referenssikuvia, mutta vaikeammissa kuvakulmissa ja ilmeissa referenssikuvat olivat



minulle tarkeana apuna. Kuten Jim Lee (2010) kertoo:

"Joskus I6yddt itsesi puremassa yhteen hampaitasi tai Gédnnehtimdssd piirtdessdsi. Minulle
se on hyvéd merkki, koska se tarkoittaa, ettd yritdn kuvitella tilanteen, jota piirrédn ja yritén
eldytyd piirtéimdni hahmon kokemaan tunteeseen™.

Pyrin sivuja tehdessi asettamaan itseni hahmojen asemaan. Toisinaan tdma tarkoitti dante-
lemisté ja ilmeilya peilin edessa ja toisinaan taas nopeiden liikkeiden kokeilua seka peilia, etta
kameraa avulla kdyttden. Hahmoteltuani asennot ja tilanteet siirryin suunnittelemaan ympa-
ristéa ja taustoilla nakyviad elementteja. Joissa ruuduissa oli kuitenkin pakko aloittaa luomalla
ymparist6 ensin ja sen jalkeen sijoittaa henkilot paikoilleen. Tallaisissa ruuduissa oli vaikeampi
kuvakulma tai tapahtuma, joka vaati perspektiivin hakemista tarkemmin. Kaikkien sivujen
piirtdmisen toteutin lyijytaytekynalla ja HB-lyijylla. Pidin piirroksen keveina ja linjapaksuuden
samana, koska tiesin ettd tulen hakemaan lopullisen muodon tussausvaiheessa.

3.71 Tussaus ja skannaus

Sivujen tussaus tapahtui samanaikaisesti piirustustyén kanssa. Saatuani valmiiksi yhden tai
kaksi sivua aloitin yleensa jo sivujen tussauksen. Alussa suunnittelin kdyttavani pullomustetta
ja laveerausta, jossa sdvytys ja varjostelu haetaan laimentamalla mustetta vedella. Koin kui-
tenkin, ettd téssa sarjakuvassa toimisi paremmin selkeat tussilinjat, puhtaat alueet ja kevyet
viivavarjostelut. Paadyin siis tekemaan koko tussauksen Pilot-merkkisilla piirustustusseilla ja
Sharpie-tusseilla. Hahmojen ulkolinjojen tussaukseen kaytin paksumpia tusseja kuten Pilot
0.5ja 0.8. Kasvoihin ja vaativimpiin yksityiskohtiin taas kaytin 0.1, 0.2 ja 0.3 kokoisia tusseja.
Suurempiin mustiin alueisiin kdytin eri kérkisid isoja Sharpie-tusseja. Vaikka tiesin etts tulen
varittdmaan sarjakuvan digitaalisesti, halusin silti tehda sivuista taysin valmiita perinteisesti.
Monet isot mustat alueet oli voinut jattaa tyhjiksi ja maarittad mustaksi myds Photoshopis-
sa. Piirtaessa tapahtuneet virheet korjasin myés alkuperaisiin piirroksiin kayttaen valkoista
korjauslakkaa, jonka paalle piirsin uudestaan. Jos kuva vaati suurempia korjauksia, leikkaisin
puhtaasta paperista paloja, jotka liimasin epdonnistuneen kuvan paille ja piirsin kuvan uudes-
taan. Skannausvaiheessa liimattu pala jatti vain pienen varjon kuvaan, joka oli helppo poistaa
digitaalisesti.

KUVA15  Tussattuja ruutuja
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Tussausvaiheessa my0s lisasin kuviin paljon yksityiskohtia, joita en ollut lyijykynapiirrokseen
tehnyt. Piirtovaiheessa olin esimerkiksi piirtanyt parrat ja hiukset kevyesti yksinkertaisilla lin-
joilla. Tussauksessa keskityin enemman hiussuortuvien taipumiseen ja parran karvoihin. Halu-
sin myds tehda jonkin verran tdysin mustia varjoalueita, joiden reunat varjostelisin viivapiirros
tekniikalla. Muutamaan ensimmaiseen sivuun pystyin kdyttamaan tata hyvin niiden synkkyy-
den takia, mutta myohemmissé sivuissa varjostelua piti keventaa tilanteiden, tunnelman ja
paikkojen takia. Pyrin myos tietoisesti tekemaan mahdollisimman kevedsti viivavarjostelua
kuviin. Tummat varjot luovat hyvin tunnelmaa ja muotoa esimerkiksi Batman-sarjakuvissa,
joissa hahmo liikkuu Gothamin varjoissa, mutta Billebeino-sarjakuvan tapahtumat vaativat
jotain erilaista. Pyrin my&s tussaamaan mahdollisimman paljon yksityiskohtia ruutuihin, mutta
olin paattényt jo alussa tekevani sarjakuvaan vaadittavat Billebeino-logot ja laitteiden naytot
yms. digitaalisesti varitysvaiheessa. Esimerkiksi Ville Leinon tatuoinnit tussasin perinteisesti
sivuihin, mutta sarjakuvan alussa hdanen asunnossaan olevat maalaukset tein sekatekniikalla.
Tussaisin tauluihin vain yksinkertaiset hahmotelmat taulujen sisallésté, jotka maalasin digi-
taalisesti myohemmin kayttaen kuvia alkuperaisista tauluista mallina. Halusin kuitenkin jattaa

lopullisiin ruutuihin nakyviin hieman tussausta, etteivat ne nayttaisi téysin irrallisilta muusta
kuvituksesta.

KUVA16 Tussattuja ruutuja
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Sivuja tussatessa kuvasin paljon kuvia ja videopatkia WhatsApp-ryhmaamme, jotta kaikki
nakisivat, miten projekti etenee ja milta sivut nayttivat valmiiksi tussattuina. Sivujen tussauk-
sen valmistuttua kavin jokaisen sivun ja ruudun lapi huolellisesti ja kumitin kaikki lyijykynan
jaljetja luonnostelussa kaytetyt linjat. Hyvin kumitetuista sivuista tulisi skannausvaiheessa ja
digitaalisessa savykorjauksessa haviamaan lahes kaikki jaljet lyijykynapiirroksista. Jatin kui-
tenkin sivuihin lyijykynalla tekemani linjaviivat, jotka merkitsivat lopullisten sivujen reunaa.
Skannausvaiheessa kaytin naité linjoja rajaamaan skannattavan alueen oikean kokoiseksi. Jatin
kuitenkin viivat skannausalueen sisdpuolelle, jotta voisin kadyttaa niité sivujen tarkkaan rajauk-
seen Photoshopissa. Sivut skannasin varikuvina 600dpi TIFF muodossa. Aloittaessani digitaa-
lisen tydskentelyn poistin kuitenkin sivuista variarvot, jotta ne olisivat tadysin mustavalkoisia.
Tassé vaiheessa muunsin sivut myos painokoiseksi.

3.7.2 Varitys

Ennen varityksen aloitusta oli kaytéva jokainen sivu lapi mahdollisten skannauksesta johtuvien
roskien, jadneiden varjojen tai lyijykynadpiirrosten vuoksi. Jokaisen sivun kasittelin mustaksi

ja valkoiseksi Photoshop-ohjelman sdadsilla. Saadin myos kuvien tasoja niin ettd musta olisi
mustaa eika skannauksen tekemia eri harmaansavyja. Taman jalkeen oli helppo poistaa jiljelle
jaaneet roskat kayttamalla lassotyokalua ja Fill-toimintoa. Rajasin kuvista alueet, joissa oli
roskaa tai muuta ylimaaraista ja taytin alueet valkoisella varilla. Taman jalkeen kuva leikattiin
ja siirrettiin omalle Layer-tasolle, joka maéritettiin multiply- muotoon. Multiply-muodossa
kuvan valkoiset alueet muuttuvat taysin lapikuultaviksi mutta tummat alueet pysyvat muut-
tumattomina. Taméa mahdollistaa varityksen tekemisen kuvan alapuolella olevalle tasolle.
Samalla varjoille, valoille ja muille elementeille voi tehda omat tasot piirrostason alle ja kaikki
nakyvat muuttumattomina valkoisen ldpikuultavuuden vuoksi. Olen jo vuosia varittanyt kuvani
talla menetelmalld ja havainnut sen erittain toimivaksi itselleni.

KUVA18  Lyijykynéan jéljet ja paikan luoma varjo skannatuissa kuvissa

Tutkiessani kirjaa Uusi Sarjakuvatekijan Oppikirja, huomasin etta yksi arvostamistani sarja-
kuvantekijoista J.P Ahonen tyoskentelee hyvin samalla tavalla. Kun tussaukset valmistuvat,
han muuttaa kuvatiedoston yksitasoiseksi eli yhdeksi tasoksi ja kayttda threshold-toimintoa
teravoittamaan viivat. Toiminto eliminoi myds ylimaaraiset harmaansavyt. Sen jalkeen han
konvertoi tiedoston CMYK-vareihin ja irrottaa viivapiirroksen erikseen. Tyoskentely jatkuu
niin ettéa viivapiirros sailyy paallimmaisena tasona, ja sen alapuolella ovat marginaalit ja pu-
hekuplat omina tasoinaan. Taman alapuolelle han maalaa ensin vérityskirjamaisen tasaiset



pohjavarit hieman perinteiseen animaatiotyyliin omille tasoilleen: etuala, keskiala ja tausta.
Pohjavérien jalkeen luodaan jokaiselle tasolle oma varjotaso, joka muutetaan lapikuultavaksi.
Tama auttaa hdnen kaltaisiaan tekijoita siten, ettd varjojen savyja ja varimaailmaa voi muuttaa
kesken kaiken, mikali yhtékkid on tarvetta. Lisdksi tdma auttaa pitaméaan valot ja varjot hallin-
nassa ja maariteltavissd myohemminkin, mikali haetaan jalkikdteen samaa valaistusta toiseen-
kin kohtaukseen tai toiselle sivulle. Perkeros kirjassaan han teki puhekuplat myés jalkikateen,
eli ne tehtiin viimeiseksi viivapiirroksen ylapuolelle omiksi tasoikseen. Syyna oli dialogi, joka eli
aivan kirjaan loppuun saakka, korjaus- sekd muokkausmahdollisuudet sailyivat mahdollisten
koonmuutosten, ja myds kddnnosversioiden taittoa varten (Ahonen 2018, 57).

KUVA19 Varityksen erivaiheet

22



KUVA20 Varitetty sivu

23



En ollut aiemmin tiennyt miten J.P Ahonen tyéskentelee, mutta tyéskentelytapa on hyvin loo-
ginen ja toimiva kaltaiselleni tekijalle, siksi ehka olin omassa tyoskentelyssani paatynyt lahes
samanlaiseen tekniikkaan. Varityksen tein kokonaan Wacom-piirtoalustalla kdyttaen Photos-
hop-ohjelmaa. Aloitin tekemalla selkeat varialueet, jotka taytin vareilla. Pyrin kuitenkin kayt-
tdmaan vain yhté layeria vareihin. Joissain sivuissa taustat vaativat omia savytyksia, jolloin tein
sivujen varit kahdelle tasolle. Selkeésti ja varityskirjamaisesti varitettyjen sivujen valmistettua,
aloitin sivujen tarkastelun ja savytyksen. Omalla tasolla olevien varien valitseminen onnistui
helposti Magic Wand-tyokalulla, tai rajaamalla lassotyokalulla. Nain pystyin savyttamaan
erillisid varialueita uudelleen kuviin ja tunnelmaan sopivaksi. Monissa taustoissa varitin isom-
pia alueita liukuvarjaykselld, joka on erittain tyypillinen tapa amerikkalaisissa nykyaikaisissa
sarjakuvissa. Liukuvarilla saadaan nopeasti vaikutelmaa esimerkiksi lisdantyvasta valosta tai
pimeydesta. Myds monen ruudun henkilot elavoityvat hieman, kun taustalla on jotain muuta,
kuin pelkka tasainen varialue.

Varjot sivuihin tein kayttdaen myos omaa tasoa, johon piirsin varjot aluksi 40% harmaalla.
Layer oli varialueen yldpuolella ja multiply muodossa se tummensi varisavyja piirtdessa 40%
tummemmaksi. Saatuani varjot kohdilleen, sdadin varjojen lapikuultavuutta ja varia kuvaan
sopivaksi. Lahes kaikissa sivuissa muutin harmaana olevan varjolayerin savykorjauksella hie-
man violetinsadvyiseksi ja vaaleampaa varjoa vaativissa sivuissa laskin layerin kylldisyytta alle
40%. Joihinkin sivuihin tein vield toisen varjolayerin olemassa olevan layerin péaalle, jos kuva
vaati tummempia varjoja tai enemman syvyytta.

Lopuksi vari- ja varjotasojen paélle tein vielad kaksi valotasoa. Ensimmaisen tason asetin
softlight muotoon. Télla tasolle tein kevyet valosavytykset kuviin. Softlight vaalentaa savyja
hieman, lisdten syvyyttda ja muotoa varialueisiin. Naiden alueiden varitykseen kaytin hieman
keltaisella murrettua valkoista. Puhtaan valkoisen kaytto talla layerilla olisi luonnut liian haa-
lean varisdvyn kuviin. Taman tason paélle tein vield toisen tason hardlight muotoisena. Hard-
light mahdollisti vahvemman valonléhteen piirtamiseen kuviin, jotka sitd vaativat. Kaytin tata
tasoa lahinna tilanteissa, joissa valonlahde oli todella kirkas ja kohdistettu tiettyyn kohtaan.
Parhaiten tdma ilmenee Jyvaskylan ralleihin sijoittuvissa sivuissa, joissa laskevan kesdaurin-
gon valo piirtda selkeén keltaisen valon hahmojen kasvoihin ja hiuksiin. Paaasiallisesti kaytin
kaikkeen varitykseen tavallista pyoreda ja terdvareunaista sivellintd. Muutamissa varjoalueissa
kaytin myos kuivahtanutta tussia muistuttavaa sivellintd, jos kuva mielesténi vaati epéatasai-
sempaa varjoa. Myds kaikki valot tehtiin samoilla siveltimilla. Valojen reuna-alueet pehmensin
kayttamalld pehmeéreunaista kumitustyokalua. Tein myds muutamia erillisia tasoja sivuihin,
joissa vaadittiin erillisid valonlahteita tai lapikuultavia pintoja, kuten lasia.

KUVA21 Varitettyja ruutuja
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Lopussa suurin osa ajasta meni tuotemerkkien ja Billebeinon omien logojen sijoittamiseen
sarjakuvan sivuille. Naissa kaytin vektoripohjaisia logoja, jotka muokkasin Photoshopissa eri
varisiksi ja muotoisiksi, kuvan vaatimaan muotoon.

3.7.3 Puhekuplat ja tekstitys

Saatuani kaikki sivut varitettya ja savytettya aloitin puhekuplien tekemisen. Alusta l&htien olin
paattanyt tehda kaikki tekstit koneellisesti kayttden muutama eri kirjasintyyppia. Aluksi piti
loytaa kirjasintyyppi, joka sopisi kdytettavaksi puhekupliin ja tekstilaatikoihin. Loysin muuta-
mia vaihtoehtoja Adoben Typekitista, joilla aloitin kokeilut. Monessa Comic-tyylisessa kirjasin-
tyypissa oli ongelmana niitten paksuus ja leveys. Kirjasintyypit olivat hyvannakaisia ja autent-
tisia, mutta pienemmassa ja tiivimmassa puhekuplassa ne eivat toimineet. Yritin myos 16ytaa
sopivaa kirjasintyyppid ilmaissivustoilta, mutta vastaan ei tullut sopivaa. Yritin myds selvittaa
mita kirjasintyyppia esimerkiksi Marvel Comics kadyttaa uusissa julkaisuissaan ja olisiko kyseis-
ta kirjasintyyppia mahdollista ostaa.

Tutkimuksista huolimatta en 6ytényt teokseeni sopivaa kirjasintyyppia ilmaiseksi, enka pysty-
nyt maksamaan suuria summia kirjasinpaketeista. Adoben valikoimasta parhaat kirjasintyypit
tyohoni olivat Classic Comic ja Astounder Squared BB. Classic Comic oli hyvin ldhella tutki-
mieni sarjakuvien tekstitysta ja uskoin etta saisin sen avulla tehtya puhekuplien teksteista hy-
vannakoiset. Astounder Squared BB taas oli hyvin samankaltainen kuin Classic Comic, mutta
sen suurempi linjapaksuus mahdollisti voimakkuutta vaativien tekstien tekemisen, ilman etta
se loisi lilan suurta kontrastia puhekuplien tekstiin.

HOT DAMN...
HOW ARE YOU
FEELING?

CLASSIC COMIC
CLASSIC COMIC BOLD

ASTOUNDER SQUARED BB
ASTOUNDER SQUARED BB BOLD

KUVA22  Kirjasintyypit

Aloitin tekstityskokeilut Classic Comic kirjasintyypilla. Siina oli paljon hyvaa ja sarjakuvaani
sopivaa, mutta se tuntui silti liian raskaalta. Halusin kevyemmaén linjapaksuuden ja tiiviimman
tekstin. Paatin kokeilla tekstiin tekniikkaa, jota olen kayttanyt aiemmin muutamissa otsikoissa
ja lyhyemmissa teksteissa keventédakseni linjapaksuutta. Valitsin tekstin tehostevalikosta stro-
ke-tehosteen, joka luo linjan kiertdmaan tekstin muotoja. Asetin taman tehosteen menemaan
tekstin sisdpuolelle. Maaritin stroke-linjan varin samaksi kuin tausta ja asetin linjapaksuuden
sopivaksi. Sdadin vield kirjasintyypin vélistyksen sopivaksi tekstityokalun sdadoista. Nain sain
aikaiseksi kapeamman ja tiiviimman tekstin, joka sopi sarjakuvaani.

Kaytin aikaa mittaillen eri julkaisujen teksteja, selvittddkseni kuinka pienené teksti voisi pu-
hekuplissa tarvittaessa olla. Saatuani aseteltua ja maéaritettya tekstien koon piirsin tekstien
alapuolelle, erilliselle tasolle puhekuplat. Tasossa kaytin mustaa stroke-tehostetta ja piirsin
puhekuplat kdyttden ympyratyokalua ja lassotyokalua. Rajattuani tyokaluilla puhekuplalle
sopivan alueen ja muodon téytin sen Fill-komennolla valkoiseksi. Musta stroke-tehosteen teki
automaattisesti puhekuplaan mustat ulkolinjat. Tarvittaessa muokkasin puhekuplien muotoa
jalkikateen erilaisilla tyokaluilla. Teksti laatikot tein samalla tavalla mutta kéytin tayttévaring



vaaleaa keltaista. Tekstityksen jatkuessa seuraavalle sivulle kopion vain tehostetason ja teksti-
tason tiedot. Nain koko sarjakuvan tekstit ja puhekuplat pysyivat samalaisina alusta loppuun.
Puhekuplien osuudet, joissa vaadittiin korostettua tekstia ilmaisemaan esimerkiksi huutoa tai
sananpainotusta kaytin tekstin normaalia muotoa ilman ohennusta. Tehosteen poistaminen
sai tekstin ndyttamaan paljon paksummalta verrattuna kasiteltyyn tekstiin. Joissain tapauksis-
sa kaytin myos tekstin lihavoitua versiota. Kaytin myds Astounder Squared BB kirjasintyyppia
muutamissa danitehosteita kuvaavissa teksteissa, mutta huomasin etta kasin piirretyt danite-
hosteet toimivat paremmin. Yhteen kohtaan kuitenkin jatin Astounder Squared BB:lld tehdyn,
muokatun tekstin. Nayttoihin, tulostauluihin ja otsikointeihin kaytin kirjasintyyppeja: Aktiv
Grotesk ja Arial. Nama kirjasintyypit valitsin niiden pelkistetyn muodon vuoksi esittdmaan
selkeasti dataa niin puhelimien nadytodissa, kuin NHL-tulostaulussa.

I 1| |

AS ONE MIGHT PREDICT, A WEEKEND
IN ATLANTIC CITY WITH JUHANI LEFT
ME FEELING LIKE MY MOUTH WAS

FULL OF CAT SHIT.

4 BUT THE TRI

WITH JUHANI WERE A WELCOME
CHANGE IN MY SITUATION.

TERRIBLE FEELING... %’-‘_'_

liked by jekkuberg
and 15 others

Taalla ei pala.
#eirasvaa #babyoil

KUVA23  Kirjasintyyppien kaytto sarjakuvassa
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4 GRAAFINEN SUUNNITTELU JATAITTO

41 Kannet ja uudetlogot

Saatuani kaikki sisasivut valmiiksi aloitin tekemaéan sarjakuvan kansia. Kannen kuvan tein
samalla tavalla kuin sisésivut. Kannesta halusin kuitenkin hieman erilaisen kuin sisallosta ja
kaytin savytykseen ja erilaisiin tekstuureihin enemmén aikaa. Tyypillisesti sarjakuvalehdissa
kannen tekee aina toinen kuvittaja. Halusin kuitenkin, etta kansi antaa viitteen sarjakuvan
sisallosta, eika eroaisi siitéd lilkaa. Sarjakuvan sisalle tein kuitenkin kaksi muotokuvaa, joissa
olivat Ville Leino ja Juhani Putkonen. Kuvat halusin tehda eri tekniikalla kuin sivut. N&issa ku-
vissa kaytin mustelaveerausta, jota olin alun perin suunnitellut my&s koko sarjakuvan tyyliksi.
Nama sivut olivat erdénlaiset vaihtoehtoiset kannet, joita eri kuvittajat tekevat amerikkalaisiin
julkaisuihin.

KUVA 24 Kannen kuva



KUVA 25 Vaihtoehtoinen kansi
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Kannen kuvan valmistuttua aloin suunnittelemaan sarjakuvan kanteen tulevaa logoa. Kaikilla
sarjakuvilla on oma tekstimuotoinen logo. Iso, tyylitelty otsikko, joka on jokaisessa julkaisussa
sama. Parhaimmilla logoilla on suuri vaikutus lukijoihin, ovat heti tunnistettavissa ja kestavat
aikaa. 1963 luotu Spider-Man logo oli kdytossa 30 vuotta muuttumattomana (Kleinn 2011).
Juhani oli jo aikaisemmin ldhettanyt minulle muutamia kuvia sarjakuvalehdista ja elokuvaju-
listeista, joissa oli jotain mista han piti. Paaasialliseksi referenssiksi tulevaan Billebeino tun-
nukseen valitsin vuoden 1984, The Toxic Avenger-elokuvan julisteen, jonka tekstissa oli jotain
kiinnostavaa. Punaisen, keltaisen ja mustan yhdistelma, kolmiulotteisessa tekstissa oli sopivan
retroa, mutta tyylikasta sarjakuvan tyyliin sopivaksi. Halusin kuitenkin kayttaa Billebeinon
oman logon muotoja pohjana tunnuksen luomisessa. Billebeinon logo oli kuitenkin erittédin
suoralinjainen ja symmetrinen, joka vaikeutti kolmiulotteisen ja kaarevan muodon saavutta-
mista huomattavasti. Jalkikdteen ajateltuna olisi varmasti ollut helpompaa ottaa jokin valmis
fontti, joka soveltuisi tallaiseen muotoon paremmin. Kuitenkin halusin purkaa Billebeinon
logon osiin ja tehda jotain uniikkia.

KUVA26 The Toxic Avenger logo

Aloitin logon tekemisen ottamalla Billebeinon nelion mallisen tekstin ja paloittelemalla sen

osiin illustrator-ohjelmalla. lllustrator-ohjelmalla sain rajattua kirjaimet erillisiksi vektoria
alueiksi, joita pystyin pyorittelemé&an ohjelman leikepoydalla. Kokeilin paljon erilaisia asetel-
mia pelkilld kirjaimilla. Kuitenkin pyrin tekemaén jotain pitkaa ja matalaa, jonka saisi muokat-
tua hieman kaareutuvaksi ja kolmiulotteiseksi. Jaoin tekstin kahteen osaan Bille ja beino. Nain
pystyin alkaa taivuttaa tekstin kolmiulotteisuutta kohti pakopistettd kahdesta eri suunnasta.
Saatuani tekstin lopulta haluamaani muotoon aloitin kolmiulotteisuuden luomisen. Aluksi ko-
pioin tekstin pohjalle uudeksi tasoksi, josta aloitin linjojen vetamisen kohti varsinaista tekstia.
Monien tuntien taistelun ja epdonnistumisien jalkeen tekstin kolmiulotteisuus alkoi loytamaan
paikkansa. Tekstin muotoa korostin tekemalla valkoiset ulkolinjat tekstin ympérille ja var-
joalueen sisdéan. Lopuksi lisdsin varjoalueen seka tekstin sisdan liukuvarit esittdmaéan valoa ja
korostamaan tekstin kolmiulotteisuutta. Alkuperaisesséa logossa varimaailma oli ldhes ident-
tinen The Toxic Avenger-elokuvan logoon, mutta p&atin luopua keltaisesta vérista ja tehda
logon mustalla, valkoisella ja punaisella.

et BILLEREIND

KUVA2T Billebeinon logot
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KUVA 28 Logon ensimmaéinen versio

QUALEERR

KUVA29 Lopullinen logo

Toinen kanteen suunniteltava logo oli Billebeino Comics. Jokaisella sarjakuvajulkaisijalla on
oma logo, joka sijaitsee sarjakuvalehtien kannessa, yleensd vasemmassa ylédlaidassa teksti-
logon vierella. Alkuperdinen suunnitelma oli kayttda vain yksinkertaisesti Billebeinon Brick
logoa, mutta koska kannen kuvassa oli jo iso Brick logo ja sama kuvio jatkui kannen tarrala-
puissa, paatin tehda kokonaan uuden logon. Bille Beino Comics logo on yhdistelma eri sar-
jakuvajulkaisijoiden logoja. Se on tietynlainen kunnianosoitus ja jéljitelma. Koska tyylillisesti
teimme sarjakuvaa, jossa olisi retrovaikutteita, pyrin tuomaan logoon samakaltaista ulkoasua.
Isona inspiraationa toimi Image Comics julkaisijan |-kirjain logo ja DC Comicsin 70-luvulla
kaytetty, seka uusilogo. DC Comicsin nykyinen logossa, joka otettiin kdytt66n vuonna 2016,
on vaikutteita vanhemmista typografisesti yksinkertaisemmista logoista. DC Comicsin luo-
vanjohtaja Geoff Johns kertoo logon kunnioittavan yrityksen menneisyyttd samalla katsoen
kohti tulevaa (Opam 2016). Tekstina halusin kuitenkin kédyttéda Billebeinon alkuperédisessa
logossa kaytettya tekstid, jotta uudessakin logossa olisi jotain heti tunnistettavaa ja se olisi
sidoksissa Billebeinon graafiseen tyyliin.

LLE
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KUVA30 Image Comicslogo
KUVA 31 DC Comics logo 1976

KUVA32 DC Comics logo 2016 KUVA 33 Billebeino Comics logo
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4.2 Sisdakannet ja tietosivut

Sisakansiin suunnittelimme aluksi mainoksia tai jonkinlaista jatkuvaa printtikuviota. Keskus-
telimme myds valokuvien kdyton mahdollisuudesta jossain kohtaa sarjakuvaa. Billebeinon
alkuaikojen markkinoin yksi tarkeimmista osista oli julkisuuden henkildiden valokuvat, joissa
he pitivat ylla Billebeinon vaatteita. Lisaamalla sarjakuvaan myds oikeita kuvia henkiloista
sarjakuvan tapahtumiin sijoittuvalta ajalta, saisimme sidottua sarjakuvan tositarinaa vakaam-
min todellisuuteen. Etsiessani ideaa sisékansiin térmasin Billebeinon nettisivuilla vanhaan
kuvapohjaan, jossa oli paljon mustavalkokuvia julkisuudenhenkiloista Billebeinon alkuajoilta.
Tiedustelin Juhani Putkoselta olisiko kuvaa mahdollista kayttaa sisdkansissa. Ideasta innos-
tuttiin heti, mutta kuvaa ei I6ytynyt enda mistdan painokelpoisena. Paatin kuitenkin, etta idea
olisi toimiva ja kdytin yhden tyopdivan poimien ruutukaappauksia Billebeinon Instagram-tilil-
ta, konvertoiden ne mustavalkoiseksi ja asettelemalla samanlaiseen muotoon kuin alkuperai-
sessa kuvassa. Sarjakuvan viimeiselle sivulle myos paatyi valokuva Juhanista ja Villestd perus-
tamisvuodelta.

KUVA 34 Sisdkannet
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KUVA 35 Tekijoiden esittelysivu

Tekijoiden esittelysivuun suunnittelin myds aluksi kuvapohjaa. Aloitin tyon kasittelemalla
valokuvaa tiiliseindstd sarjakuvamaisempaan muotoon. Tiiliseina idea tuntui kuitenkin liian
sekavalta ja irralliselta muusta siséllostéd ja paadyin tekemé&an mustapohjaisen sivun, jossa
olisi elementteja sarjakuvasta. Tassakin halusin kayttaa Brick logon muotoja ja paatin jatkaa
aiemmin takakanteen kayttdmaéaani logomuotoa, jossa sarjakuvan sisaltoa on savytetty logon
punaisiin osiin. Tekijoiden esittelyn halusin rajata keskelle omaan laatikkoonsa valkoiselle
pohjalle. Esittelyteksteihin halusin my&s kayttaa jotain eri fontteja kuin siséltdsivuissa, ja nédin
erottaa sen muusta. Valitsin teksteihin kirjasintyypit Sign Painter ja DIN Consensed. Naiden
fonttien yhdistelma oli hyvin samanlainen kuin monessa muussa 90-luvun julkaisussa, jonka
tyylistd ulkoasua hieman tavoittelin. Takasivun yritysesittelyyn ja yhteystietoihin kaytin taysin
samaa pohjaa.
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4.3 Taitto ja paino

Sarjakuvan taitto oli erittdin nopea prosessi. Jokainen sivu oli valmis kuva teksteineen ja mitoi-
tettu painovalmiiksi. Taitto tapahtui Indesign-ohjelmalla, jossa liitin kansiosta jokaisen sivun
paikoilleen. Ainoat sivut, jotka vaativat hieman enemman suunnittelua olivat ne, joissa kuva
jatkui sivun laitaan asti. Naiss&kin tapauksissa piti vain maarittaa minka laidan yli kuva jatkuu
leikkuuvaran verran ja missa leikkuuvaraa ei tarvittu. Pasasiallisesti jokaista sivua kuitenkin
kiersi valkoinen alue, jonka vuoksi minkaéanlaisia leikkuuvaroja ei tarvinnut suunnitella. Olimme
pitdneet palaverin Grano Oy:n kanssa 22.11.2019 ja sopineet alustavasti sarjakuvan pituu-
desta ja materiaaleista. Halusimme jatkaa Billebeinon kierradtysideaa, jossa hyédynnetdan
mahdollisimman paljon kierrdtysmateriaaleja. Paperiksi valikoitui Cyclus 100% kierratyspa-
peri, jota kaytettiin sisasivuihin ja kansiin paksumpana versiona. Sarjakuva oli alusta ldhtien
suunniteltu tarkasti ja koevedoksessa ei tullut vastaan kuin muuta pieni korjaus, joka ilmeni
leikkauksen yhteydessa. Tama tarkoitti nopeaa korjausta Photoshopissa, jolla poistettiin
reunasta pilkottavia pienia elementteja. Korjattu versio lahti painoon tammikuun alussa ja
sarjakuvalehti otettiin ensi kerran kayttoon Berliinin The SEEK Contemporary Fashion Trade
Show -tapahtuman yhteydessa 14.1.2020.
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5 ARVIOINTI

Ottaen huomioon, etté sain sarjakuvan ensimmaisen version valmiiksi kolmessa kuukaudes-
sa, olen tyohoni erittéin tyytyvainen. Projektissa oli monta muuttujaa, jotka jarruttivat tyos-
kentelyni eri vaiheita. Aikataulu oli todella tiukka jo projektin alkaessa ja se supistui matkalla
huomattavasti. Ensimmaisessa palaverissa ajatus oli tehda noin 10 sivua pitkéa sarjakuva, jonka
deadline olisi vasta tammikuun 2020 lopulla. Tehdesséani kuvakasikirjoitusta tekstin pohjalta
huomasin, etta vaikka tapahtumia ja tilanteita supistettaisiin reilusti, sarjakuvan pituudeksi
tulisi lahemmés 20 sivua. Jouduin myds odottamaan kasikirjoitukseen tulevia muokkauksia
toisinaan niin etten paéssyt piirtdmaan sivuja loppuun. Mydhemmin palavereissa myos sel-
ventyi, ettd Billebeino tarvitsisi ensimmaisen version jo tammikuun alussa mukaan Saksaan ja
paino tarvitsisi kiireiden takia painokelpoisen tuotteen koevedostettavaksi viimeistdan jou-
luksi. Tama tiukensi deadlinea noin kuukaudella. Naista vaikeuksista huolimatta sain pidettya
siséllon hyvinkin tasalaatuisena, enka joutunut vetamaan mutkia suoriksi.

Téma ensimmainen numero oli hyvaa harjoitusta tuleviin sarjakuvaprojekteihin. Pa&sin teke-
maan laadukkaan sarjakuvan alusta loppuun ja kdymaéaan jatkuvaa keskustelua ja kehitystyota
asiakkaan kanssa. Kaikin puolin yritykselle tehty ty6 oli opettavaa ja positiivinen kokemus. Jat-
kuvan yhteydenpidon ansiosta olimme koko ajan tietoisia toistemme tekemisista, tutustuim-
me paremmin toisiimme ja vapautunut ja luova ilmapiiri teki projektista vaivattoman. Vaikka
lopullinen sana sisallosta olikin aina asiakkaalla, pallottelimme paljon ideoita keskendmme ja
paatimme monesta asiasta yhdessa. Tarkea osa tatd oli WhatsApp-ryhmamme, jossa pys-
tyimme jakamaa kuvia ja ideoita nopeasti toisillemme. Monesti sain vastauksen kysymyksiini
valittomasti, joka nopeutti tyon edistymistd huomattavasti.

Sain hyvaa kokemusta sarjakuvalehden tekemisen kaikista osa-alueista. Omissa toissani olen
aina halunnut pitda langat visusti kédsissani ja edetd omaan tahtiini. Tasséa projektissa kuitenkin
oli hienoa tehda toita tiimissé, jossa oli kasikirjoittaja, teoksen henkilot ja miné toteuttajana.
Vaikka sainkin tehda hyvin taiteellisesti vapaan projektin, oli hienoa, ettei kaikki vastuu ollut
minulla. Oli vapauttavaa vain seurata valmista tarinaa ja kehittda sita kuvalliseen muotoon.

Billebeino Issue 1:n kehittely jatkuu vielad lopullisen myyntiversion julkaisuun asti, ja sen
jalkeen alamme suunnittelemaan seuraavaa numeroa. Taméan ensimmaisen numeron teke-
misen tuoma kokemus ja tieto antoivat hyvan pohjan tuleviin numeroihin ja omiin projektei-
hin. Projektissa hankalimmaksi muodostui meidan kaikkien kokemattomuus ja siita johtuva
ajanhallinta. Vaikka meilla kaikilla oli tietoa ja taitoa omilta osaamisaloiltamme, emme sarjaku-
van kiireellisyyden takia ehtineet tutustua toisiimme tarpeeksi tai tehda riittavaa pohjatysta
ja suunnittelua. Korjasimme tilanteen kuitenkin matkalla, ja tulevissa numeroissa osaamme
varata enemman aikaa tydskentelylle. Vaikka onnistuinkin jaksottamaan tyoskentelyni hyvin
ja onnistuin saamaan sarjakuvan valmiiksi ajallaan, olisin silti halunnut kayttda enemman aikaa
varsinaiseen piirtdmiseen. Koin myds, etta kehityin piirtdjana projektin aikana ja tydskentelyni
nopeutui reilusti. Olen varma, ettd seuraavasta sarjakuvasta tulee edellistd parempi.
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