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Tutkin opinnaytetydssani liikkuvaa sarjakuvaa. Tavoitteenani oli tehda ensin sar-
jakuva ja jalkikateen animoida se liikkuvaksi. Taiteellinen osuus rakentui siis sar-
jakuvasta ja sen animoidusta versiosta. Tutkimuskysymyksena pohdin, kuinka
likkuvaa sarjakuvaa tehdaan. Vertailin myos sarjakuvaa ja liikkuvaa sarjakuvaa
keskenaan seka mietin, toiko animaatio jotain uutta tekemiseeni sarjakuvien piir-
tajana.

Tutkin liikkuvaa sarjakuvaa netista loytamani tiedon kautta, seka analysoin jo ole-
massa olevia animoituja sarjakuvia. Harjoittelin sarjakuvan animoimista YouTu-
besta I6ytamieni tutoriaalien avulla. Tietoni liikkuvasta sarjakuvasta rakentui siis
pitkalti tekemisen kautta.

Taiteellisen osion aloitin tekemalla lyhyen sarjakuvan. Piirtdminen tapahtui Pho-
toShopilla. Kun sarjakuva valmistui, animoin sen After effect -ohjelmalla. Videon
kokosin Premiere Pro -ohjelmalla. Lopputuloksena valmistui kaksi teosta: sarja-
kuva seka sen liikkuva versio. Opinnaytetydn merkityksellisyys oli lahinna syven-
tdd omaa osaamistani ja oppia jotain uutta, jota voin mahdollisesti hyddyntaa
mydhemmin.
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For my thesis | researched the topic of motion comics. My objective was to first
make a regular comic and later turn it into a moving one. The production side of
this thesis consists of a comic and it's moving counterpart. As for my research
question, | ponder how motion comics are made. | also compare the regular co-
mic to the motion comic. Lastly | wonder if animation brought anything new to my
work as a comicbook creator.

The production side started with me creating a brief comic. | drew the comic using
Photoshop. For the animation part | used After effect software. | stitched the video
together using Premiere pro. The end result was a comic and an animated ver-
sion of the said comic. The meaning behind my thesis was to deepen my own
competence and learn something new that | could perhaps one day benefit from.
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1 JOHDANTO

Liikkuva sarjakuva (eng. Motion comic) on suhteellisen uusi ilmid, joka yhdistaa
elementteja niin sarjakuvasta kuin animaatiosta (Devine 2017). Tyypillisesti liik-
kuvalla sarjakuvalla tarkoitetaan jo olemassa olevaa sarjakuvaa, joka on my6-
hemmin animoitu. Hyodyntamalla liiketta ja 4anta voidaan sarjakuvalle antaa ko-

konaan uusi elaméa. (Powerhouse Animation Studio Inc 2015.)

Olen aina ollut kiinnostunut sarjakuvasta tarinankerronnan valineena. Sarjakuvia
tehneena koen kuitenkin usein rajoittavana sen, ettéa tekemani sarjakuvat eivat
aina vastaa sita, mita itse paan sisallani nden. Kun ajattelen tarinaa, jonka tah-
don piirtda sarjakuvaksi, néden selvasti hahmojen liikkeet ja tarinan tapahtumat,
ikdan kuin animaationa paassani. Sarjakuvaa tehdessa minun pitaa kuitenkin niin

sanotusti piirtaa pysaytyskuvia tapahtumista ja liikkeesta.

Sarjakuvaa piirtaessa toimintaa ja liiketta voidaan kuvata ’liikeviivoilla’ (eng. Mo-
tion line). Liikeviivaa voidaan kayttaa, kun halutaan nayttaa liikkeen tai toiminnan
nopeutta seka suuntaa. (Comic Book Glossary 2021.) Liikeviivojen kayton olen
omaksunut tekemiseeni, kun huomasin, etta saan viivalla nakyvaksi halutun liik-

keen. Jain kuitenkin edelleen kaipaamaan jotain likkeen esittamiseen.

Tormasin kasitteeseen liikkuva sarjakuva selatessani sosiaalista mediaa. Joku
oli ottanut lukemani sarjakuvan ja animoinut sen lilkkuvaksi. Vaikka liike oli staat-
tista ja kdmpeloa, mielenkiintoni herési. Tama vaikutti sellaiselta menetelmalta,
jolla saisin tuotua liikettd omiin hahmoihini seka jotain uutta tekemiseeni. Koen,
ettd sarjakuvan animoiminen on helpompaa kuin animaation tekeminen. Liikku-
vissa sarjakuvissa on vahemman liikettéa kuin puhtaassa animaatiossa. Hahmot
ovat edelleen hyvin staattisia, mutta liike kay silti selvéksi. Lisdksi voidaan kayt-
taa aantd, musiikkia tai aanitehosteita, joilla voidaan tuoda lisda tunnelmaa sar-
jakuvaan. (Powerhouse Animation Studio Inc 2015.) En ole koskaan tehnyt liik-

kuvaa sarjakuvaa, joten varmaksi en osaa sanoa, onko vaittdmani totta.

Opinnaytetydssani tulen paasaantoisesti kayttamaan laadullisen tutkimuksen ai-

neistonkeruumenetelmia. Laadullinen eli kvalitatiivinen tutkimus on erilaisiin



aineistoihin ja niiden analysointiin perustuva tutkimusmenetelma (Juhila 2021).
Menetelmasuuntauksella pyritddn ymmartamaan tutkittavan kohteen laatua, omi-
naisuuksia sekad merkitystd kokonaisvaltaisesti (Koppa 2015). Koen laadullisen
tutkimuksen olevan hyva lahestymistapa opinnayteaiheeni tutkimiseen. Tavoit-
teeni on ymmartaa tutkittavaa kohdetta syvallisesti. Aion perehtyd olemassa ole-
vaan tietoon liikkuvasta sarjakuvasta seka havainnoida jo olemassa olevia ani-

moituja sarjakuvia ja tutoriaaleja aiheesta.

Lahtokohtani on tutkia, kuinka liikkuvaa sarjakuvaa tehdaan. Tulen siis tutkimaan
eri menetelmia siita, kuinka sarjakuvaa voidaan animoida ja kuinka liikkuva sar-
jakuva syntyy. Paatutkimuskysymykseni on kuinka tehda liikkuva sarjakuva. Tar-
koituksena on tehda ensin normaali sarjakuva, jonka jalkikateen animoin. Naita
kahta versiota aion lopuksi verrata toisiinsa ja pohtia kuinka liike eroaa toisistaan.
Alatutkimuskysymyksena siis pohdin, kuinka animoitu sarjakuva eroaa liikkkumat-
tomasta sarjakuvasta. Haluan opinnaytteelld vastata myds kysymykseen, tuoko

animaatio jotain uutta omaan tekemiseeni sarjakuvien tekijana.



2 LIIKKUVA SARJAKUVA

Liikkuva sarjakuva yhdistaa elementteja niin sarjakuvasta kuin animaatiosta. Tyy-
pillisesti liikkuva sarjakuva tehdaan jo olemassa olevan sarjakuvan pohjalta (Po-
werhouse Animation Studio Inc 2015.) Esimerkiksi amerikkalainen viihdeyritys
Warner Bros on ottanut tunnettuja sarjakuvia ja animoinut niistd kokonaisia tv-
sarjoja (Albrecht 2008). Yksi ikonisimmista heidan tuottamistaan liikkuvista sarja-

kuvista lienee Watchmen, joka julkaistiin vuonna 2009 (Devine 2017).

Liikkuvan sarjakuvan voisi sanoa olevan helpotetumpi versio puhtaasta animaa-
tiosta. Liikkuvan sarjakuvan liikke muistuttaa kenties enemman animoitua kuvaké-
sikirjoitusta (eng. Animatic), joka tehdaan ennen varsinaisen animaation aloi-
tusta. Animoidun kuvakasikirjoituksen tarkoitus on maarittaa likkeen sujuvuus ja
ajoitus lopullista animaatiota varten. Lisaksi animoituun kuvakasikirjoitukseen
voidaan liitdd mukaan aanté ja musiikkia, jotta saadaan idea siita, millainen itse
animaatiosta tulee. (Chambers 2021.) Liikkuva sarjakuva toimii samalla periaat-
teella. Vaikutelma liikkeesta luodaan hyvin vahalla animoimisella. Liike voi yksin-
kertaisimmillaan olla hahmon kaden nousua tai sarjakuvapaneeliin zoomausta.
(Albrecht 2008.) Liikkuva sarjakuva sisaltda yhta lailla musiikkia ja aanta kuin ani-

moitu kuvakasikirjoituskin.

Tarkead elementti liikkuvassa sarjakuvassa on sailyttdaa teoksen sarjakuvamai-
suus. Tarkoituksena ei ole luoda uutta erillista versiota teoksesta, vaan tarjota
uudenlainen tapa kokea se. Sarjakuva ikaan kuin heratetddn animaatiolla eloon.
Liséksi liikkuva sarjakuva helpottaa sarjakuvan ymmartamista, silla se luo visu-
aalisen jatkumon sarjakuvapaneelien vélille. Mika ennen on ollut pelkastaan luki-
jan mielikuvituksen varassa, on nyt tuotu esille animaation kautta (Powerhouse
Animation Studio Inc 2015.)



3 TYOSTOVAIHE — SARJAKUVA

3.1 Kasikirjoitus

Ennen liikkuvan sarjakuvan tekemista on minun luotava ensin sarjakuva, jota ani-
moida. Seurasin sarjakuvan tekemisessa niité tyoskentelyvaiheita, jotka ovat tul-
leet tutuksi aiempia sarjakuvia tehdessa. Koin helpoimmaksi aloittaa kasikirjoi-
tuksesta. Kasikirjoitus on perusta koko tulevalle prosessille. Kasikirjoituksen teko
auttaa hahmottamaan ja rajaamaan ideaa (Tevlin 2014). Tahdoin tarinan olevan
suhteellisen lyhyt, jotta sarjakuvaan ei tulisi tuhottoman montaa sivua. Aluksi oli
vaikeaa keksiéa niin lyhytta tarinaa ja kasikirjoituksesta uhkasi tulla monen sivun
mittainen. Yritin pitdd mielessa, etté tarinalla ei ole tAmén sarjakuvan suhteen niin
suurta merkitysta, silla tarkoituksena on keskittya liikkeen esittamiseen, ei niin-

kaan tarinaan. Lopullinen kasikirjoitus mahtui yhdelle sivulle.

Sarjakuva kertoo naisesta nimeltd Naomi, joka toimii myos tarinan kertojana. Han
paatyy tahtomattaan majoittamaan noidan hanen asuntoonsa. Muutaman sivun
mittaisen takauman kautta ndhdaan, kuinka noita eraana sateisena paivana len-
taa sisdan ikkunasta ja paattda ryhtya naisen kamppakaveriksi. Han kertoo ni-
mensa olevan Blair ja etta han asuisi Naomin luona tasta eteenpéain. Hakelty-
neend Naomi ei osaa kieltaytya, ja noita asettuu aloilleen. Outoja asioita alkaa
tapahtua, kun noita tekee taikuuksiaan ympéari asuntoa. Takauman paatyttya
Naomi seuraa noidan touhuja hymyillen. Han tulee siihen lopputulokseen, etta
hanen elamansa on noidan tultua ollut paljon jannittdvampaa, ja tyytyy kohta-

loonsa.

3.2 Hahmosuunnitelmat ja taustat

Hahmosuunnittelulla tarkoitetaan hahmojen ulkonaon, persoonallisuuden seka
visuaalisen ilmeen suunnittelua (DeGuzman 2021). Hahmosuunnitelmia kannat-
taa tehdéa useita ja eri kuvakulmista. Ne auttavat hahmottamaan ja ymmarta-
maan, milta hahmon tulisi nayttaa, ja niiden tekeminen harjoittaa hahmojen piir-
tamistd. Sarjakuvaa tehdesséd hahmot kannattaa pitdé yksinkertaisina, silla hah-

moja tullaan piirtamaéan useaan otteeseen. (Nieto 2020.)



Tarinan hahmot, joiden ymparille aloin pohtimaan tarinaa, ovat perdisin muuta-
man vuoden takaa. Selasin luonnoslehtiditd etsiessani inspiraatiota tarinaan ja
térmasin vanhoihin luonnoksiin hahmoista. Piirsin hahmot nykyisella tyylillani ja
mietin hahmojen luonteenpiirteet uusiksi. Halusin hahmojen olevan toistensa
vastakohdat: Naomi on varautunut ja hiljainen. Blair on ulospainkaantynyt ja aa-
nekéas. Hahmojen luonteenpiirteet korostavat toinen toistaan, mika auttaa vie-
maan tarinaa eteenpain. Blair on hyvin voimakas persoona, jolle Naomi ei osaa
sanoa vastaan. Nain Blairin oli helppo jddda asumaan Naomin asuntoon, silla

Naomi ei kyennyt potkimaan noitaa ulos.

Keskityin hahmosuunnitelmissa paljon hahmojen vaatteisiin, silla halusin haas-
taa itseni piirtamaan jotain, josta en juurikaan nauti. Minulla on tapana piirtaa
hahmoni hyvin tylsiin ja helppoihin vaatteisiin sarjakuvia tehdessa, silla sdastan
nain aikaa, kun ei tarvitse keskittya vaatteiden ulkondkdon. Koska tasta sarjaku-
vasta oli tarkoitus tehda lyhyt, paatin, etta nyt on hyva aika harjoitella vaatteiden
piirtdmista. Piirsin molemmille hahmoille muutaman vaatekerraston, joita hahmot
kayttavat sarjakuvan edetessa. Mietin myds, millaisia vareja hahmot kayttaisivat
vaatetuksessaan. Ensimmainen hahmo, jonka otin tyon alle, oli Naomi. Naomi
on tyylikas pukeutuja, joka tykkaa kayttaa mekkoja ja neuleita. Hanen varimaail-

mansa rakentuu hyvin maanlaheisista vareista (Kuva 1).

Kuva 1. Hahmon Naomi asujen ja ulkonadn konseptikuvitus
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Blair pukeutuu hyvin 16ysiin ja huonosti istuviin vaatteisiin. Hanen pukeutumi-
sensa lahtokohta on mukavuus (Kuva 2). Suurin osa vaatteista, joita Blair sarja-
kuvassa kayttaa, on lainattu Naomin vaatekomerosta, silla héan saapui Naomin

asuntoon tyhjin kasin.

Kuva 2. Hahmon Blair asujen ja ulkonadn konseptikuvitus

Tarkein osa Blairin ulkon&kda on hanen hattunsa, jonka han ottaa harvoin pois
paastaan. Blairin ulkonaké muuttui hiusten suhteen muutamaan otteeseen, mutta

lopulta piirsin hanelle lyhyet hiukset (Kuva 3).
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Kuva 3. Hahmon Blair ilmeiden ja hiusten harjoittelua

Suunnittelin myoés, millaisia tunteita hahmot nayttavat ilmeillaéan. Tama auttoi mi-
nua ymmartamaan hahmoja paremmin. Mietin myds, miltd hahmojen hiukset

nayttavat eri kuvakulmista. (Kuvat 3 ja 4.)

Kuva 4. Hahmon Naomi ilmeiden ja hiusten harjoittelua
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Sarjakuvaan kirjoitin mukaan myos kaksi elainta: Naomin kissa Artemis seka Blai-
rin varis Cerys. Tein ndistd kahdesta sivuhahmosta myds hahmosuunnitelmat
harjoitellakseni niiden piirtdamista (Kuva 5). Yritin yksinkertaistaa elaimet mahdol-
lisimman helpoiksi piirtaa, mutta erityisesti variksen piirtdminen hankaloitti teke-

mistani paljon. Siksi Varista ndhdaan sarjakuvassa vain muutamalla sivulla.

Kuva 5. Elain hahmojen konseptikuvitukset

Kun olin tyytyvainen hahmoihin, siirryin suunnittelemaan taustoja. Tapahtumat
sijoittuvat Naomin asuntoon. Suunnittelin asunnon niin, ettd ikkuna, josta Blair
lentda sisaan on huomiota herattava (Kuva 6). Ikkunasta piti tehda myos sen ver-
ran iso, etta siitd mahtuu lentamaan. Muut asunnon elementit pidin yksinkertai-

sina, jotta ikkuna korostuisi yha enemman.
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Kuva 6. Olohuoneen suunnitelma

Riisuin sarjakuvaa tehdesséa huoneesta paljon asioita pois, silla ne eivat asettu-
neet tilaan hyvin. Huoneiden suunnitelmat auttoivat minua kuitenkin paljon sen
suhteen, ettda minun oli helpompi hahmottaa kuinka sarjakuvan tapahtumat ete-
nevét tilassa. Suunnittelin asuntoa my6s ulkopuolelta, mutta lopullinen versio ei

vastaa luonnoksia juuri lainkaan (Kuva 7).



14

Kuva 7. Rakennuksen suunnitelma

3.3 Kuvakasikirjoitus

Kuvakasikirjoitus on menetelma, jossa selvitetaan kuvien kautta, kuinka tarina
tulee rakentumaan. (Elokuvantaju 2021). Kuvakasikirjoittamista kaytetaan erityi-
sesti videoiden ja elokuvien suunnitteluvaiheessa, mutta se on hyddyllinen me-
netelmé myos sarjakuvaa tehdessa (Biowars 2021). Se auttaa ymmartamaan,
kuinka eri kohtaukset kannattaa rakentaa ja kuinka sarjakuva etenee (Leighfield
2021).

Olen omaksunut kuvakasikirjoittamisen omaan tekemiseeni, silla olen huoman-
nut, kuinka hyva suunnitelma helpottaa ja nopeuttaa tydskentelyd. Minun on hel-
poin hahmottaa tama vaihe piirtamalla se kokonaan kasin paperille, joten otin
pinkan tulostuspaperia ja aloin luonnostelemaan sarjakuvaa lyijykynalla. Palas-
telin tarinaa siten, etta saisin sen sommiteltua sarjakuvaruutuihin. Tarina sai lo-
pullisen muotonsa tassa vaiheessa. Esimerkiksi dialogia jouduin miettim&an mo-
neen kertaan uudestaan, jotta se virtasi hyvin sarjakuvan edetessa.
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Kuvakasikirjoituksen skannasin koneelle (Kuva 8), jonka jalkeen oli aika siirtya

digitaalisen piirtdmisen pariin.
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Kuva 8. Skannattu kuvakasikirjoituksen sivu
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3.4 Sarjakuva

Sarjakuvan digitaalisen piirtamisen tein PhotoShopissa. Ohjelma ei ole paras
mahdollinen piirtdmiseen, mutta se on minulle sen verran tuttu, ettd en tohdi sita
vaihtaa toiseen. Tein sarjakuvaa eteenpain sivu kerrallaan. Tydnkuva pysyi jokai-
sen sivun kohdalla suurin piirtein samana: ensin luonnostelu, sitten puhtaaksi
piirtdminen, varitys ja mahdollisten tehosteiden lisadminen. Aluksi minulla oli
ideana tehda sarjakuvasta varillinen. Huomasin kuitenkin pian ensimmaista sivua
tehdessa, ettd sivun kokonaisuus alkoi karsida. Oli hyvin aikaa vievaa miettia,
kuinka vérityksesta saisi tasapainoisen. Kokeilin eri variyhdistelmia ja loin varipa-
letteja. Tasta huolimatta sivusta uhkasi tulla raskaan ja sotkuisen nakoéinen kaik-
kine vareineen. Lopulta paatin tehda sivuista harmaansavyisia. Kansikuvasta

tein varillisen, jotta lukija saa idean siita, miltd hahmot nayttavat varien kanssa.

Latasin uuden sivellinsetin Devianart-sivustolta, joilla sain tehtya eri efekteja

taustaan (Kuva 9).

Kuva 9. Shoujo Wonderland sivellinsetti artistilta Kabocha Devianartista
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Hyddynsin my6s aiemmin tekemaani efektikirjastoa, josta saatoin poimia eri efek-

teja eri kayttotarkoituksiin (Kuva 10). Hyodynnan efekteja taustoissani paljon, silla

ne tekevat tylsista taustoista paljon mielenkiintoisempia.

Kuva 10. Itse tekema efektikirjasto

Sivujen oltua valmiit paéatin taittaa sarjakuvan InDesign-ohjelmalla. Lisasin sarja-
kuvaan valkoiset reunat, joka antaa sivuille keveyttd. Reunat toimivat myos leik-
kausvaroina, jos sarjakuvan haluaa printata. Lopullinen versio nayttdd enemman

sarjakuvalle, kun sivut ovat aukeamia, eivatka yksittaisia sivuja (Kuva 11).




18

Kuva 11. Valmis sarjakuvan aukeama

4 TYOSTOVAIHE — LIIKKUVA SARJAKUVA

4.1 Animaatio harjoitukset

Ennen varsinaisen sarjakuvan animointia nain parhaaksi tehda muutaman har-
joituksen. Harjoituksia varten tein muutaman piirroksen, joiden kautta I&hdin poh-
timaan parhainta tapaa animoida. Harjoituksissa kaytin PhotoShop- ja After effect
-ohjelmia. Ensimmaisen harjoituksen tein pala-animaation periaatteella. Jokainen
piirustuksen osa on omalla tasollaan ja niité voi liikutella vapaasti. Liikuttelin hah-
moa rotaatiotydkalun avulla luoden liikettd hahmon raajoihin (Kuva 12).

Kuva 12. Ensimmaiseen animaatioharjoitukseen piirretty kuva

Tama tapa oli hyvin yksinkertainen ja helppo, mutta ei sovi kayttotarkoituk-
seeni. Ymmarsin harjoitusta tehdessa, etta sarjakuvaa harvoin tehdaan niin, etta se
on tarkoitus animoida jalkikateen. Usein ndma sarjakuvat ovat fyysisia kappaleita,
joita jonkun toisen toimesta saatetaan animoida. Tama tarkoittaa sita, etté sarjaku-

van eri elementit, esimerkiksi tausta ja hahmot ovat kaikki samassa kuvassa. Olisi
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ollut my6s hankalaa ja aikaa vievaa piirtdd sarjakuva niin, etta kaikki animoitavat

osat pidetaan erillaan.

Seuraavan harjoituksen tueksi otin YouTubesta l6ytdmani tutoriaalin nimelta
"Manga animation tutorial" (Kmabrat 2019). Animointi tehtiin siten, etta likutetta-
vaan alueeseen luotiin maski, jota liikutettiin 'puppet position pin tool' tydkalun avulla
saaden vaikutelma liikkeesta. Ensimmaisesséa kokeilussa tein maskin koko hah-
moon, joka ei ollut hyva idea: liikutellessa eri osia jotkin osat alkoivat vaaristya. Esi-
merkiksi hametta likuttaessa kasi alkoi venya. TyOkalu kuitenkin toimii, kun maski
tehdaén vain osaan alueesta, esimerkiksi hahmon kateen, jolloin vaaristymista ei

paase tapahtumaan.

YouTubessa tuli vastaan tutoriaali silmien animoimisesta, joka Kiinnitti huomioni.
Tutoriaali oli nimeltddn "eye animation tutorial/ After Effect” (Ziparus 2020).
Tutoriaali hyédynsi jalleen maskiominaisuutta ja puppet tool -tytkalua. Toin ku-
van jpg-tiedostona After effectiin ja aloitin tyonteon seuraten tutoriaalia.
Silman rapaytys saatiin aikaan siten, etta neljalle eri tasolle luotiin maskeja ja
ankkuripisteitd. Nama tasot ovat aikajanalla aktiivisena eri aikoina ja tasoille teh-
dyt tybvaiheet antavat vaikutelman siitd, ettd silma sulkeutuu.
Harjoitus oli alkuun haastava, mutta onnistui sen verran hyvin, etta aion hyddyn-

téaa oppimaani myos itse sarjakuvan animoimisessa (Kuva 13).

Kuva 13. Silmien liike -harjoitukseen piirretty kuva
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Lopuksi paatin kokeilla animointia aikaisemmin tekemaani sarjakuvaan. Erottelin
sarjakuvan paneelit ensin omiksi tiedostoiksi PhotoShopissa. Taman jalkeen mie-
tin, mita osia haluan paneeleista animoida. Leikkasin osia ja siirsin ne omille ta-
soilleen. Tassa muodostui ongelmaksi se, ettd taustaan jaisi reikid, kun osia lii-
kutellaan. Na&in ollen piirsin taustoja uusiksi, jotta valtyn téltd ongelmalta.
Tein animoimista After effect -ohjelmalla. Animoin jokaisen paneelin erikseen ja
kokosin ne lopulta yhdeksi videoksi Premiere Pro -ohjelmalla. Tama harjoitus
auttoi minua ymmartamaan, kuinka minun kannattaa edeté opinnaytetydni ani-

moinnin suhteen.

4.2 Sarjakuva liikkuvaksi

Sarjakuvan ja animaatio harjoitusten tultua paattkseen oli aika siirtya opinnayte-
tyoni varsinaisen aihepiirin pariin: sarjakuvan animoimiseen. N&in helpoimmaksi
ensin animoida kaikki tarvittava materiaali After effectissa ja siirtd& animoidut pat-
kat Premiere Prohon, jossa tekisin videon kasaamisen ja lisdisin aanet. Ensim-
maisena vaiheena minun tuli erotella sarjakuvan paneelit omiksi tiedostoikseen.

Avasin valmiin sarjakuva sivun PhotoShopiin. Loin uuden tiedoston jokaiselle pa-

neelille, jonne kopioin sarjakuvasta leikatut paneelit (Kuva 14).

Kuva 14. Paneelin irrottaminen sarjakuvasta omaksi tiedostoksi
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Kun paneelit oli eritelty, aloin pohtimaan mita osia halusin paneelista animoida.

Halutut osat valitsin kyna tyokalulla, jonka jalkeen kopioin ne omille tasoilleen
(Kuva 15).

Kuva 15. Animoitujen elementtien irrottaminen kyna tytkalulla

Paadyin sulattamaan kaikki tasot yhdeksi, jotta minun olisi helppo siirtda panee-
leja omiksi tiedostoiksi. Tama tarkoitti sitd, etté taustoihin jai reikid, kun eri ele-
mentteja siirrettiin omille tasoille. Naita reikia taytyi paikkailla, jotta animaatio vai-

heessa ne eivat tulisi nakyviin (Kuva 16).
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Kuva 16. Taustojen paikkailua

Paneeli on valmis animoitavaksi, kun kaikki animoitavat osat ovat omilla tasoil-

laan ja taustat on paikattu (Kuvat 17

Kuva 17. Valmis paneeli animoitavaksi

Seuraava tyovaihe oli uppoutua After effectin pariin. Tarkoituksenani oli tydsken-
nella usean paneelin kanssa yhta aikaa. Avasin kolme ensimmaista paneelia Af-
ter effectiin ja aloin animoimaan. Huomasin kuitenkin pian, ettd ohjelma alkoi ny-
kia tehden tydskentelystani hidasta ja turhauttavaa. Vaikka animaatio oli hyvin
yksinkertaista, ei koneeni tehot riittaneet usean pienen animaation pydorittami-
seen. Paadyin animoimaan jokaisen ruudun yksitellen. Tama tarkoitti kolmen-
kymmenenkahden muutaman sekunnin pituisen videopatkén tekoa yksi kerral-

laan.

Animointi oli kuitenkin suhteellisen nopeaa. Liiketta tein hyvin yksinkertaisilla me-
netelmilla. Hy6dynsin padasiassa skaalaus-, positio- ja rotaatiotydkaluja. Muuta-
maan otteeseen seurasin samaa tutoriaalia silmien rapsaytyksesta kuin harjoit-

teluvaiheessa. Tama oli vaativin ja hankalin liike, mita animaatioon tein.

Kun viimein kaikki paneelit oli animoitu, siirryin pienten videopéatkien kanssa Pre-
miere Prohon, jossa saatoin koota ne varsinaiseksi videoksi. Itse videon ko-

koamiseen ei mennyt paria tuntia pidempaan. Tein video patkien valiin muutamia
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siirtymid, jotta video etenisi sulavasti. Alusta asti halusin tuoda liikkkuvaan sarja-
kuvaan aanta jossain maarin. Aloin etsimaan aanitehosteita YouTuben audiokir-
jastosta seka muilta ilmaisilta seké tekijanoikeuksista vapailta sivustoilta. Free-

sound-sivustolta I6ysin suurimman osan kayttamistani &anitehosteista.

Aanitehosteiden lisaamisen jalkeen video kuitenkin kaipasi lisaa aanta. P&Aatin
kokeilla, milté video kuulostaisi, jos liséisin siihen puhetta. Tutkin eri puhe gene-
raattoreita tdhan tarkoitukseen. Nama toimivat siten, ettd ohjelmat lukevat aa-
neen Kirjoitetun tekstin. Loysin yhden sivuston nimelta 'voice maker’, jossa aanta
pystyi itse muokkaamaan, esimerkiksi &&dnenpainoa. Puhe oli edelleen kuitenkin
niin robottimaista ja epaaidolta kuulostavaa ettéa hylkasin idean. Nauhoitin omaa
puhettani ja kokeilin, kuinka tdma toimisi videolla. Oman aanen kuunteleminen
oli kuitenkin niin sietamatonta, ettd en kyennyt jatkamaan tdman idean parissa.
Jatin puheen pois ja aloin pohtimaan, jos voisin &anitehosteiden liséksi kayttaa
musiikkia. Etsin musiikkiraitoja YouTuben audiokirjastosta. Ensiksi ajattelin kayt-
tavani yhta musiikkipatkaa, mutta paadyin siihen tulokseen, etta tarvitsen eri tyy-

listd musiikkia eri kohtauksiin luomaan tarvittavaa tunnelmaa.

Ensimmaisessa kohtauksessa kuullaan pirteda pianon soittoa, jonka keskeyttaa
kova ukkosen jyrahdys. Seuraavassa kohtauksessa Blair lentaa sisaan ikku-
nasta. Halusin musiikin olevan hieman eriskummallista ja koomista. Léysin koh-
taukseen hauskan jazz musiikkiraidan. Kolmas kohtaus alkaa levottomalla rock
musiikilla, kun outoja ja kaoottisia asioita alkaa tapahtumaan noidan toimesta.
Video loppuu rauhoittavaan klassiseen musiikkiin, kun Naomi hyvéksyy uuden
elamansa. Musiikin ottaminen mukaan liikkuvaan sarjakuvaan oli hyva ratkaisu.
Video etenee musiikin ansiosta sujuvammin ja auttaa seuraamaan tarinaa. Se

tuo videoon myo6s koomisuutta.
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5 POHDINTA

Tutkimuskysymykseni, johon lahdin vastauksia etsimaan, kuului néin: Kuinka
tehda liikkuva sarjakuva? Alatutkimuskysymyksina pohdin, kuinka animoitu sar-
jakuva eroaa tavallisesta sarjakuvasta. Mietin myos, tuoko animointi jotain uutta
tekemiseeni sarjakuvien tekijané. Tassa osiossa pohdin, kuinka tutkimukseni

vastaa naihin kysymyksiin.

Siihen, kuinka liikkuva sarjakuva tehdaan ei ole yksiselitteista vastausta, silla ta-
poja on monia. Oma tydskentelyni lahti sarjakuvan teosta. Kun sarjakuvani val-
mistui, paloittelin sen osiin animoimista varten. Kayttden hyvin yksinkertaisia ta-
poja ja tyokaluja loin pienta liiketta sarjakuvaan. Liikkeen ei tarvinnut olla moni-
mutkaista, silla likkuvan sarjakuvan periaate on sailyttdd pohjateoksen sarjaku-
vamaisuus. Lopullisen videon kokosin Premiere Pro -ohjelmalla kasaan. Nain

syntyi minun versioni liikkuvasta sarjakuvasta.

Puhtaan sarjakuvan ja animoidun version valilla ei loppujen lopuksi I6ytynyt mon-
taa poikkeamaa. Suurin ero on tietenkin liikkeen kuvaaminen. Sarjakuvassa lii-
kettd kuvataan liikeviivoilla, kun taas liikkuvassa sarjakuvassa se kirjaimellisesti
naytetaan. Sarjakuvan liike on kuitenkin ymmarrettavaa, vaikka lukijan pitaa se
itse kuvitella. Liikkeen vaikutus animoidussa versiossa ei ollut niin suuri kuin olisin
odottanut. Kenties animaatiota olisi pitanyt olla paikoittain enemman, jotta liike
olisi noussut enemman esiin. Vaittaisin, ettd aanimaailmalla oli suurempi vaikutus
kuin liikkeella lopullisessa versiossa. Ilman danté liikkuva sarjakuva uhkasi jaada

latteaksi ja hankalaksi seurata.

Toinen iso ero onkin sarjakuvan aanettomyys ja likkuvan version aani. Tassa
suhteessa liikkuva sarjakuva toimii kenties sarjakuvaa paremmin, silla danesta
muodostui niin tarke&a kokonaisuus ja toi tarinaan aivan uuden puolen. Liikkuvan
sarjakuvan &animaailmaa parantaisi puheen lisddminen, silla se antaisi hahmoille

lisd& ulottuvuutta, kun hahmojen aani ei olisi enaa mielikuvituksen varassa.

Kuten aiemmin mainitsinkin, ei sarjakuvasta ollut tarkoitus tehda uutta versiota
animoinnin kautta, vaan tarjota erilainen tapa kokea se. TAama korostuu tekemas-
sani liikkuvassa sarjakuvassa vahvasti, kun sitd vertaa lahtékohtaansa. Liikku-

vaan sarjakuvaan ei ole lisatty mitddn uutta, vaan kaikki materiaali on
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l0ydettavissa sarjakuvasta. Nyt lukijalla on mahdollisuus lukea sarjakuva sen al-
kuperdisessa muodossa, tai lukea se liikkeen ja musiikin kera. Mitaan uutta ei

sindnsa siis ole luotu, tapa esittda sarjakuva on vain eri.

Toiko animaatio jotain uutta tydskentelyyni sarjakuva taiteilijana? Pohdittuani
asiaa paadyin siihen lopputulokseen, etta ei. Koen sarjakuvan teon paljon haus-
kempana prosessina kuin sen animoimisen. Olen miettinyt hyddyntavani oppi-
miani animaatio tekniikoita yksittaisten piirrosten animoimiseen, mutta kokonaista

sarjakuvaa en ole aikeissa animoida, ainakaan lahiaikoina.
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