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1 JOHDANTO 

Liikkuva sarjakuva (eng. Motion comic) on suhteellisen uusi ilmiö, joka yhdistää 

elementtejä niin sarjakuvasta kuin animaatiosta (Devine 2017). Tyypillisesti liik-

kuvalla sarjakuvalla tarkoitetaan jo olemassa olevaa sarjakuvaa, joka on myö-

hemmin animoitu. Hyödyntämällä liikettä ja ääntä voidaan sarjakuvalle antaa ko-

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

Olen aina ollut kiinnostunut sarjakuvasta tarinankerronnan välineenä. Sarjakuvia 

tehneenä koen kuitenkin usein rajoittavana sen, että tekemäni sarjakuvat eivät 

aina vastaa sitä, mitä itse pään sisälläni näen.  Kun ajattelen tarinaa, jonka tah-

don piirtää sarjakuvaksi, näen selvästi hahmojen liikkeet ja tarinan tapahtumat, 

ikään kuin animaationa päässäni. Sarjakuvaa tehdessä minun pitää kuitenkin niin 

sanotusti piirtää pysäytyskuvia tapahtumista ja liikkeestä.  

Sarjakuvaa piirtäessä toimintaa ja liikettä voidaan kuvata ’liikeviivoilla’ (eng. Mo-

tion line). Liikeviivaa voidaan käyttää, kun halutaan näyttää liikkeen tai toiminnan 

nopeutta sekä suuntaa. (Comic Book Glossary 2021.) Liikeviivojen käytön olen 

omaksunut tekemiseeni, kun huomasin, että saan viivalla näkyväksi halutun liik-

keen. Jäin kuitenkin edelleen kaipaamaan jotain liikkeen esittämiseen.  

Törmäsin käsitteeseen liikkuva sarjakuva selatessani sosiaalista mediaa. Joku 

oli ottanut lukemani sarjakuvan ja animoinut sen liikkuvaksi. Vaikka liike oli staat-

tista ja kömpelöä, mielenkiintoni heräsi. Tämä vaikutti sellaiselta menetelmältä, 

jolla saisin tuotua liikettä omiin hahmoihini sekä jotain uutta tekemiseeni. Koen, 

että sarjakuvan animoiminen on helpompaa kuin animaation tekeminen. Liikku-

vissa sarjakuvissa on vähemmän liikettä kuin puhtaassa animaatiossa. Hahmot 

ovat edelleen hyvin staattisia, mutta liike käy silti selväksi.  Lisäksi voidaan käyt-

tää ääntä, musiikkia tai äänitehosteita, joilla voidaan tuoda lisää tunnelmaa sar-

jakuvaan. (Powerhouse Animation Studio Inc 2015.) En ole koskaan tehnyt liik-

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

 

Opinnäytetyössäni tulen pääsääntöisesti käyttämään laadullisen tutkimuksen ai-

neistonkeruumenetelmiä. Laadullinen eli kvalitatiivinen tutkimus on erilaisiin 
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aineistoihin ja niiden analysointiin perustuva tutkimusmenetelmä (Juhila 2021). 

Menetelmäsuuntauksella pyritään ymmärtämään tutkittavan kohteen laatua, omi-

naisuuksia sekä merkitystä kokonaisvaltaisesti (Koppa 2015). Koen laadullisen 

tutkimuksen olevan hyvä lähestymistapa opinnäyteaiheeni tutkimiseen. Tavoit-

teeni on ymmärtää tutkittavaa kohdetta syvällisesti. Aion perehtyä olemassa ole-

vaan tietoon liikkuvasta sarjakuvasta sekä havainnoida jo olemassa olevia ani-

moituja sarjakuvia ja tutoriaaleja aiheesta. 

Lähtökohtani on tutkia, kuinka liikkuvaa sarjakuvaa tehdään. Tulen siis tutkimaan 

eri menetelmiä siitä, kuinka sarjakuvaa voidaan animoida ja kuinka liikkuva sar-

jakuva syntyy. Päätutkimuskysymykseni on kuinka tehdä liikkuva sarjakuva. Tar-

koituksena on tehdä ensin normaali sarjakuva, jonka jälkikäteen animoin. Näitä 

kahta versiota aion lopuksi verrata toisiinsa ja pohtia kuinka liike eroaa toisistaan. 

Alatutkimuskysymyksenä siis pohdin, kuinka animoitu sarjakuva eroaa liikkumat-

tomasta sarjakuvasta. Haluan opinnäytteellä vastata myös kysymykseen, tuoko 

animaatio jotain uutta omaan tekemiseeni sarjakuvien tekijänä.  
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2 LIIKKUVA SARJAKUVA 

Liikkuva sarjakuva yhdistää elementtejä niin sarjakuvasta kuin animaatiosta. Tyy-

pillisesti liikkuva sarjakuva tehdään jo olemassa olevan sarjakuvan pohjalta (Po-

werhouse Animation Studio Inc 2015.) Esimerkiksi amerikkalainen viihdeyritys 

Warner Bros on ottanut tunnettuja sarjakuvia ja animoinut niistä kokonaisia tv-

sarjoja (Albrecht 2008). Yksi ikonisimmista heidän tuottamistaan liikkuvista sarja-

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

Liikkuvan sarjakuvan voisi sanoa olevan helpotetumpi versio puhtaasta animaa-

tiosta. Liikkuvan sarjakuvan liike muistuttaa kenties enemmän animoitua kuvakä-

sikirjoitusta (eng. Animatic), joka tehdään ennen varsinaisen animaation aloi-

tusta.  Animoidun kuvakäsikirjoituksen tarkoitus on määrittää liikkeen sujuvuus ja 

ajoitus lopullista animaatiota varten. Lisäksi animoituun kuvakäsikirjoitukseen 

voidaan liitää mukaan ääntä ja musiikkia, jotta saadaan idea siitä, millainen itse 

animaatiosta tulee. (Chambers 2021.) Liikkuva sarjakuva toimii samalla periaat-

teella. Vaikutelma liikkeestä luodaan hyvin vähällä animoimisella. Liike voi yksin-

kertaisimmillaan olla hahmon käden nousua tai sarjakuvapaneeliin zoomausta. 

(Albrecht 2008.) Liikkuva sarjakuva sisältää yhtä lailla musiikkia ja ääntä kuin ani-

moitu kuvakäsikirjoituskin.  

Tärkeä elementti liikkuvassa sarjakuvassa on säilyttää teoksen sarjakuvamai-

suus. Tarkoituksena ei ole luoda uutta erillistä versiota teoksesta, vaan tarjota 

uudenlainen tapa kokea se. Sarjakuva ikään kuin herätetään animaatiolla eloon. 

Lisäksi liikkuva sarjakuva helpottaa sarjakuvan ymmärtämistä, sillä se luo visu-

aalisen jatkumon sarjakuvapaneelien välille. Mikä ennen on ollut pelkästään luki-

jan mielikuvituksen varassa, on nyt tuotu esille animaation kautta (Powerhouse 

Animation Studio Inc 2015.) 
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3 TYÖSTÖVAIHE – SARJAKUVA 

3.1  Käsikirjoitus 

Ennen liikkuvan sarjakuvan tekemistä on minun luotava ensin sarjakuva, jota ani-

moida. Seurasin sarjakuvan tekemisessä niitä työskentelyvaiheita, jotka ovat tul-

leet tutuksi aiempia sarjakuvia tehdessä. Koin helpoimmaksi aloittaa käsikirjoi-

tuksesta. Käsikirjoitus on perusta koko tulevalle prosessille. Käsikirjoituksen teko 

auttaa hahmottamaan ja rajaamaan ideaa (Tevlin 2014).   Tahdoin tarinan olevan 

suhteellisen lyhyt, jotta sarjakuvaan ei tulisi tuhottoman montaa sivua. Aluksi oli 

vaikeaa keksiä niin lyhyttä tarinaa ja käsikirjoituksesta uhkasi tulla monen sivun 

mittainen. Yritin pitää mielessä, että tarinalla ei ole tämän sarjakuvan suhteen niin 

suurta merkitystä, sillä tarkoituksena on keskittyä liikkeen esittämiseen, ei niin-

kään tarinaan. Lopullinen käsikirjoitus mahtui yhdelle sivulle.  

Sarjakuva kertoo naisesta nimeltä Naomi, joka toimii myös tarinan kertojana. Hän 

päätyy tahtomattaan majoittamaan noidan hänen asuntoonsa. Muutaman sivun 

mittaisen takauman kautta nähdään, kuinka noita eräänä sateisena päivänä len-

tää sisään ikkunasta ja päättää ryhtyä naisen kämppäkaveriksi. Hän kertoo ni-

mensä olevan Blair ja että hän asuisi Naomin luona tästä eteenpäin. Häkelty-

neenä Naomi ei osaa kieltäytyä, ja noita asettuu aloilleen. Outoja asioita alkaa 

tapahtua, kun noita tekee taikuuksiaan ympäri asuntoa. Takauman päätyttyä 

Naomi seuraa noidan touhuja hymyillen. Hän tulee siihen lopputulokseen, että 

hänen elämänsä on noidan tultua ollut paljon jännittävämpää, ja tyytyy kohta-

loonsa.  

3.2 Hahmosuunnitelmat ja taustat 

Hahmosuunnittelulla tarkoitetaan hahmojen ulkonäön, persoonallisuuden sekä 

visuaalisen ilmeen suunnittelua (DeGuzman 2021).  Hahmosuunnitelmia kannat-

taa tehdä useita ja eri kuvakulmista. Ne auttavat hahmottamaan ja ymmärtä-

mään, miltä hahmon tulisi näyttää, ja niiden tekeminen harjoittaa hahmojen piir-

tämistä. Sarjakuvaa tehdessä hahmot kannattaa pitää yksinkertaisina, sillä hah-

moja tullaan piirtämään useaan otteeseen. (Nieto 2020.) 
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Tarinan hahmot, joiden ympärille aloin pohtimaan tarinaa, ovat peräisin muuta-

man vuoden takaa. Selasin luonnoslehtiöitä etsiessäni inspiraatiota tarinaan ja 

törmäsin vanhoihin luonnoksiin hahmoista. Piirsin hahmot nykyisellä tyylilläni ja 

mietin hahmojen luonteenpiirteet uusiksi. Halusin hahmojen olevan toistensa 

vastakohdat: Naomi on varautunut ja hiljainen. Blair on ulospäinkääntynyt ja ää-

nekäs. Hahmojen luonteenpiirteet korostavat toinen toistaan, mikä auttaa vie-

mään tarinaa eteenpäin. Blair on hyvin voimakas persoona, jolle Naomi ei osaa 

sanoa vastaan. Näin Blairin oli helppo jäädä asumaan Naomin asuntoon, sillä 

Naomi ei kyennyt potkimaan noitaa ulos.  

 Keskityin hahmosuunnitelmissa paljon hahmojen vaatteisiin, sillä halusin haas-

taa itseni piirtämään jotain, josta en juurikaan nauti. Minulla on tapana piirtää 

hahmoni hyvin tylsiin ja helppoihin vaatteisiin sarjakuvia tehdessä, sillä säästän 

näin aikaa, kun ei tarvitse keskittyä vaatteiden ulkonäköön. Koska tästä sarjaku-

vasta oli tarkoitus tehdä lyhyt, päätin, että nyt on hyvä aika harjoitella vaatteiden 

piirtämistä. Piirsin molemmille hahmoille muutaman vaatekerraston, joita hahmot 

käyttävät sarjakuvan edetessä. Mietin myös, millaisia värejä hahmot käyttäisivät 

vaatetuksessaan.  Ensimmäinen hahmo, jonka otin työn alle, oli Naomi. Naomi 

on tyylikäs pukeutuja, joka tykkää käyttää mekkoja ja neuleita. Hänen värimaail-

mansa rakentuu hyvin maanläheisistä väreistä (Kuva 1).  

 

Kuva 1. Hahmon Naomi asujen ja ulkonäön konseptikuvitus 
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Blair pukeutuu hyvin löysiin ja huonosti istuviin vaatteisiin. Hänen pukeutumi-

sensa lähtökohta on mukavuus (Kuva 2). Suurin osa vaatteista, joita Blair sarja-

kuvassa käyttää, on lainattu Naomin vaatekomerosta, sillä hän saapui Naomin 

asuntoon tyhjin käsin.  

Kuva 2. Hahmon Blair asujen ja ulkonäön konseptikuvitus 

 

Tärkein osa Blairin ulkonäköä on hänen hattunsa, jonka hän ottaa harvoin pois 

päästään. Blairin ulkonäkö muuttui hiusten suhteen muutamaan otteeseen, mutta 

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

Suunnittelin myös, millaisia tunteita hahmot näyttävät ilmeillään. Tämä auttoi mi-

nua ymmärtämään hahmoja paremmin. Mietin myös, miltä hahmojen hiukset 

näyttävät eri kuvakulmista. (Kuvat 3 ja 4.) 

 

Kuva 4. Hahmon Naomi ilmeiden ja hiusten harjoittelua 
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Sarjakuvaan kirjoitin mukaan myös kaksi eläintä: Naomin kissa Artemis sekä Blai-

rin varis Cerys. Tein näistä kahdesta sivuhahmosta myös hahmosuunnitelmat 

harjoitellakseni niiden piirtämistä (Kuva 5). Yritin yksinkertaistaa eläimet mahdol-

lisimman helpoiksi piirtää, mutta erityisesti variksen piirtäminen hankaloitti teke-

mistäni paljon. Siksi Varista nähdään sarjakuvassa vain muutamalla sivulla.  

 

Kuva 5. Eläin hahmojen konseptikuvitukset 

Kun olin tyytyväinen hahmoihin, siirryin suunnittelemaan taustoja. Tapahtumat 

sijoittuvat Naomin asuntoon. Suunnittelin asunnon niin, että ikkuna, josta Blair 

lentää sisään on huomiota herättävä (Kuva 6). Ikkunasta piti tehdä myös sen ver-

ran iso, että siitä mahtuu lentämään.  Muut asunnon elementit pidin yksinkertai-

sina, jotta ikkuna korostuisi yhä enemmän.  
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Kuva 6. Olohuoneen suunnitelma 

Riisuin sarjakuvaa tehdessä huoneesta paljon asioita pois, sillä ne eivät asettu-

neet tilaan hyvin. Huoneiden suunnitelmat auttoivat minua kuitenkin paljon sen 

suhteen, että minun oli helpompi hahmottaa kuinka sarjakuvan tapahtumat ete-

nevät tilassa.  Suunnittelin asuntoa myös ulkopuolelta, mutta lopullinen versio ei 

vastaa luonnoksia juuri lainkaan (Kuva 7).  
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Kuva 7. Rakennuksen suunnitelma 

3.3 Kuvakäsikirjoitus 

Kuvakäsikirjoitus on menetelmä, jossa selvitetään kuvien kautta, kuinka tarina 

tulee rakentumaan. (Elokuvantaju 2021). Kuvakäsikirjoittamista käytetään erityi-

sesti videoiden ja elokuvien suunnitteluvaiheessa, mutta se on hyödyllinen me-

netelmä myös sarjakuvaa tehdessä (Biowars 2021). Se auttaa ymmärtämään, 

kuinka eri kohtaukset kannattaa rakentaa ja kuinka sarjakuva etenee (Leighfield 

2021). 

Olen omaksunut kuvakäsikirjoittamisen omaan tekemiseeni, sillä olen huoman-

nut, kuinka hyvä suunnitelma helpottaa ja nopeuttaa työskentelyä. Minun on hel-

poin hahmottaa tämä vaihe piirtämällä se kokonaan käsin paperille, joten otin 

pinkan tulostuspaperia ja aloin luonnostelemaan sarjakuvaa lyijykynällä.  Palas-

telin tarinaa siten, että saisin sen sommiteltua sarjakuvaruutuihin. Tarina sai lo-

pullisen muotonsa tässä vaiheessa. Esimerkiksi dialogia jouduin miettimään mo-

neen kertaan uudestaan, jotta se virtasi hyvin sarjakuvan edetessä.  
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Kuvakäsikirjoituksen skannasin koneelle (Kuva 8), jonka jälkeen oli aika siirtyä 

digitaalisen piirtämisen pariin.  

 

 

 

Kuva 8. Skannattu kuvakäsikirjoituksen sivu 
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3.4 Sarjakuva 

Sarjakuvan digitaalisen piirtämisen tein PhotoShopissa. Ohjelma ei ole paras 

mahdollinen piirtämiseen, mutta se on minulle sen verran tuttu, että en tohdi sitä 

vaihtaa toiseen. Tein sarjakuvaa eteenpäin sivu kerrallaan. Työnkuva pysyi jokai-

sen sivun kohdalla suurin piirtein samana: ensin luonnostelu, sitten puhtaaksi 

piirtäminen, väritys ja mahdollisten tehosteiden lisääminen. Aluksi minulla oli 

ideana tehdä sarjakuvasta värillinen. Huomasin kuitenkin pian ensimmäistä sivua 

tehdessä, että sivun kokonaisuus alkoi kärsiä. Oli hyvin aikaa vievää miettiä, 

kuinka värityksestä saisi tasapainoisen. Kokeilin eri väriyhdistelmiä ja loin väripa-

letteja. Tästä huolimatta sivusta uhkasi tulla raskaan ja sotkuisen näköinen kaik-

kine väreineen.  Lopulta päätin tehdä sivuista harmaansävyisiä. Kansikuvasta 

tein värillisen, jotta lukija saa idean siitä, miltä hahmot näyttävät värien kanssa.  

Latasin uuden sivellinsetin Devianart-sivustolta, joilla sain tehtyä eri efektejä 

taustaan (Kuva 9).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kuva 9.  Shoujo Wonderland sivellinsetti artistilta Kabocha Devianartista 
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Hyödynsin myös aiemmin tekemääni efektikirjastoa, josta saatoin poimia eri efek-

tejä eri käyttötarkoituksiin (Kuva 10). Hyödynnän efektejä taustoissani paljon, sillä 

ne tekevät tylsistä taustoista paljon mielenkiintoisempia.  

 

Kuva 10. Itse tekemä efektikirjasto  

Sivujen oltua valmiit päätin taittaa sarjakuvan InDesign-ohjelmalla. Lisäsin sarja-

kuvaan valkoiset reunat, joka antaa sivuille keveyttä. Reunat toimivat myös leik-

kausvaroina, jos sarjakuvan haluaa printata. Lopullinen versio näyttää enemmän 

sarjakuvalle, kun sivut ovat aukeamia, eivätkä yksittäisiä sivuja (Kuva 11). 
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Kuva 11. Valmis sarjakuvan aukeama 

4 TYÖSTÖVAIHE – LIIKKUVA SARJAKUVA 

4.1 Animaatio harjoitukset 

Ennen varsinaisen sarjakuvan animointia näin parhaaksi tehdä muutaman har-

joituksen. Harjoituksia varten tein muutaman piirroksen, joiden kautta lähdin poh-

timaan parhainta tapaa animoida. Harjoituksissa käytin PhotoShop- ja After effect 

-ohjelmia. Ensimmäisen harjoituksen tein pala-animaation periaatteella. Jokainen 

piirustuksen osa on omalla tasollaan ja niitä voi liikutella vapaasti. Liikuttelin hah-

moa rotaatiotyökalun avulla luoden liikettä hahmon raajoihin (Kuva 12). 

 

Kuva 12. Ensimmäiseen animaatioharjoitukseen piirretty kuva 

Tämä tapa oli hyvin yksinkertainen ja helppo, mutta ei sovi käyttötarkoituk-

seeni. Ymmärsin harjoitusta tehdessä, että sarjakuvaa harvoin tehdään niin, että se 

on tarkoitus animoida jälkikäteen. Usein nämä sarjakuvat ovat fyysisiä kappaleita, 

joita jonkun toisen toimesta saatetaan animoida.  Tämä tarkoittaa sitä, että sarjaku-

van eri elementit, esimerkiksi tausta ja hahmot ovat kaikki samassa kuvassa. Olisi 
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ollut myös hankalaa ja aikaa vievää piirtää sarjakuva niin, että kaikki animoitavat 

osat pidetään erillään.  

Seuraavan harjoituksen tueksi otin YouTubesta löytämäni tutoriaalin nimeltä 

"Manga animation tutorial" (Kmabrat 2019). Animointi tehtiin siten, että liikutetta-

vaan alueeseen luotiin maski, jota liikutettiin 'puppet position pin tool' työkalun avulla 

saaden vaikutelma liikkeestä. Ensimmäisessä kokeilussa tein maskin koko hah-

moon, joka ei ollut hyvä idea: liikutellessa eri osia jotkin osat alkoivat vääristyä. Esi-

merkiksi hametta liikuttaessa käsi alkoi venyä. Työkalu kuitenkin toimii, kun maski 

tehdään vain osaan alueesta, esimerkiksi hahmon käteen, jolloin vääristymistä ei 

pääse tapahtumaan.  

YouTubessa tuli vastaan tutoriaali silmien animoimisesta, joka kiinnitti huomioni. 

Tutoriaali oli nimeltään "eye animation tutorial/ After Effect" (Ziparus 2020). 

Tutoriaali hyödynsi jälleen maskiominaisuutta ja puppet tool -työkalua. Toin ku-

van jpg-tiedostona After effectiin ja aloitin työnteon seuraten tutoriaalia.  

Silmän räpäytys saatiin aikaan siten, että neljälle eri tasolle luotiin maskeja ja 

ankkuripisteitä. Nämä tasot ovat aikajanalla aktiivisena eri aikoina ja tasoille teh-

dyt työvaiheet antavat vaikutelman siitä, että silmä sulkeutuu.  

Harjoitus oli alkuun haastava, mutta onnistui sen verran hyvin, että aion hyödyn-

tää oppimaani myös itse sarjakuvan animoimisessa (Kuva 13). 

 

Kuva 13. Silmien liike -harjoitukseen piirretty kuva 
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Lopuksi päätin kokeilla animointia aikaisemmin tekemääni sarjakuvaan. Erottelin 

sarjakuvan paneelit ensin omiksi tiedostoiksi PhotoShopissa. Tämän jälkeen mie-

tin, mitä osia haluan paneeleista animoida. Leikkasin osia ja siirsin ne omille ta-

soilleen. Tässä muodostui ongelmaksi se, että taustaan jäisi reikiä, kun osia lii-

kutellaan. Näin ollen piirsin taustoja uusiksi, jotta vältyn tältä ongelmalta.  

Tein animoimista After effect -ohjelmalla.  Animoin jokaisen paneelin erikseen ja 

kokosin ne lopulta yhdeksi videoksi Premiere Pro -ohjelmalla.  Tämä harjoitus 

auttoi minua ymmärtämään, kuinka minun kannattaa edetä opinnäytetyöni ani-

moinnin suhteen.  

4.2 Sarjakuva liikkuvaksi  

Sarjakuvan ja animaatio harjoitusten tultua päätökseen oli aika siirtyä opinnäyte-

työni varsinaisen aihepiirin pariin: sarjakuvan animoimiseen. Näin helpoimmaksi 

ensin animoida kaikki tarvittava materiaali After effectissä ja siirtää animoidut pät-

kät Premiere Prohon, jossa tekisin videon kasaamisen ja lisäisin äänet. Ensim-

mäisenä 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 mitä osia halusin paneelista animoida. 

Halutut osat valitsin kynä työkalulla, jonka jälkeen kopioin ne omille tasoilleen 

(Kuva 15). 

 

Kuva 15. Animoitujen elementtien irrottaminen kynä työkalulla 

Päädyin sulattamaan kaikki tasot yhdeksi, jotta minun olisi helppo siirtää panee-

leja omiksi tiedostoiksi. Tämä tarkoitti sitä, että taustoihin jäi reikiä, kun eri ele-

menttejä siirrettiin omille tasoille. Näitä reikiä täytyi paikkailla, jotta animaatio vai-

heessa ne eivät tulisi näkyviin (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 työvaihe oli uppoutua After effectin pariin. Tarkoituksenani oli työsken-

nellä usean paneelin kanssa yhtä aikaa. Avasin kolme ensimmäistä paneelia Af-

ter effectiin ja aloin animoimaan. Huomasin kuitenkin pian, että ohjelma alkoi ny-

kiä tehden työskentelystäni hidasta ja turhauttavaa. Vaikka animaatio oli hyvin 

yksinkertaista, ei koneeni tehot riittäneet usean pienen animaation pyörittämi-

seen. Päädyin animoimaan jokaisen ruudun yksitellen. Tämä tarkoitti kolmen-

kymmenenkahden muutaman sekunnin pituisen videopätkän tekoa yksi kerral-

laan.  

Animointi oli kuitenkin suhteellisen nopeaa. Liikettä tein hyvin yksinkertaisilla me-

netelmillä. Hyödynsin pääasiassa skaalaus-, positio- ja rotaatiotyökaluja. Muuta-

maan otteeseen seurasin samaa tutoriaalia silmien räpsäytyksestä kuin harjoit-

teluvaiheessa. Tämä oli vaativin ja hankalin liike, mitä animaatioon tein. 

Kun viimein kaikki paneelit oli animoitu, siirryin pienten videopätkien kanssa Pre-

miere Prohon, jossa saatoin koota ne varsinaiseksi videoksi. Itse videon ko-

koamiseen ei mennyt paria tuntia pidempään. Tein video pätkien väliin muutamia 
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siirtymiä, jotta video etenisi sulavasti. Alusta asti halusin tuoda liikkuvaan sarja-

kuvaan ääntä jossain määrin. Aloin etsimään äänitehosteita YouTuben audiokir-

jastosta sekä muilta ilmaisilta sekä tekijänoikeuksista vapailta sivustoilta. Free-

sound-sivustolta löysin suurimman osan käyttämistäni äänitehosteista.  

Äänitehosteiden lisäämisen jälkeen video kuitenkin kaipasi lisää ääntä. Päätin 

kokeilla, miltä video kuulostaisi, jos lisäisin siihen puhetta. Tutkin eri puhe gene-

raattoreita tähän tarkoitukseen. Nämä toimivat siten, että ohjelmat lukevat ää-

neen kirjoitetun tekstin. Löysin yhden sivuston nimeltä ’voice maker’, jossa ääntä 

pystyi itse muokkaamaan, esimerkiksi äänenpainoa. Puhe oli edelleen kuitenkin 

niin robottimaista ja epäaidolta kuulostavaa että hylkäsin idean. Nauhoitin omaa 

puhettani ja kokeilin, kuinka tämä toimisi videolla. Oman äänen kuunteleminen 

oli kuitenkin niin sietämätöntä, että en kyennyt jatkamaan tämän idean parissa. 

Jätin puheen pois ja aloin pohtimaan, jos voisin äänitehosteiden lisäksi käyttää 

musiikkia. Etsin musiikkiraitoja YouTuben audiokirjastosta. Ensiksi ajattelin käyt-

täväni yhtä musiikkipätkää, mutta päädyin siihen tulokseen, että tarvitsen eri tyy-

listä musiikkia eri kohtauksiin luomaan tarvittavaa tunnelmaa.  

Ensimmäisessä kohtauksessa kuullaan pirteää pianon soittoa, jonka keskeyttää 

kova ukkosen jyrähdys. Seuraavassa kohtauksessa Blair lentää sisään ikku-

nasta. Halusin musiikin olevan hieman eriskummallista ja koomista. Löysin 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 hyväksyy uuden 

elämänsä. Musiikin ottaminen mukaan liikkuvaan sarjakuvaan oli hyvä ratkaisu. 

Video etenee musiikin ansiosta sujuvammin ja auttaa seuraamaan tarinaa. Se 

tuo videoon myös koomisuutta.  
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5 POHDINTA 

Tutkimuskysymykseni, johon lähdin vastauksia etsimään, kuului näin: Kuinka 

tehdä liikkuva sarjakuva? Alatutkimuskysymyksinä pohdin, kuinka animoitu sar-

jakuva eroaa tavallisesta sarjakuvasta. Mietin myös, tuoko animointi jotain uutta 

tekemiseeni sarjakuvien tekijänä. Tässä osiossa pohdin, kuinka tutkimukseni 

vastaa näihin kysymyksiin.  

Siihen, kuinka liikkuva sarjakuva tehdään ei ole yksiselitteistä vastausta, sillä ta-

poja on monia. Oma työskentelyni lähti sarjakuvan teosta. Kun sarjakuvani val-

mistui, paloittelin sen osiin animoimista varten. Käyttäen hyvin yksinkertaisia ta-

poja ja työkaluja loin pientä liikettä sarjakuvaan. Liikkeen ei tarvinnut olla moni-

mutkaista, sillä liikkuvan sarjakuvan periaate on säilyttää pohjateoksen sarjaku-

vamaisuus. Lopullisen videon kokosin Premiere Pro -ohjelmalla kasaan. Näin 

syntyi minun versioni liikkuvasta sarjakuvasta.  

Puhtaan sarjakuvan ja animoidun version välillä ei loppujen lopuksi löytynyt mon-

taa poikkeamaa. Suurin ero on tietenkin liikkeen kuvaaminen. Sarjakuvassa lii-

kettä kuvataan liikeviivoilla, kun taas liikkuvassa sarjakuvassa se kirjaimellisesti 

näytetään. Sarjakuvan liike on kuitenkin ymmärrettävää, vaikka lukijan pitää se 

itse kuvitella. Liikkeen vaikutus animoidussa versiossa ei ollut niin suuri kuin olisin 

odottanut. Kenties animaatiota olisi pitänyt olla paikoittain enemmän, jotta liike 

olisi noussut enemmän esiin. Väittäisin, että äänimaailmalla oli suurempi vaikutus 

kuin liikkeellä lopullisessa versiossa. Ilman ääntä liikkuva sarjakuva uhkasi jäädä 

latteaksi ja hankalaksi seurata. 

Toinen iso ero onkin sarjakuvan äänettömyys ja liikkuvan version ääni. Tässä 

suhteessa liikkuva sarjakuva toimii kenties sarjakuvaa paremmin, sillä äänestä 

muodostui niin tärkeä kokonaisuus ja toi tarinaan aivan uuden puolen. Liikkuvan 

sarjakuvan äänimaailmaa parantaisi puheen lisääminen, sillä se antaisi hahmoille 

lisää ulottuvuutta, kun hahmojen ääni ei olisi enää mielikuvituksen varassa.   

Kuten aiemmin mainitsinkin, ei sarjakuvasta ollut tarkoitus tehdä uutta versiota 

animoinnin kautta, vaan tarjota erilainen tapa kokea se. Tämä korostuu tekemäs-

säni liikkuvassa sarjakuvassa vahvasti, kun sitä vertaa lähtökohtaansa. Liikku-

vaan sarjakuvaan ei ole lisätty mitään uutta, vaan kaikki materiaali on 
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löydettävissä sarjakuvasta. Nyt lukijalla on mahdollisuus lukea sarjakuva sen al-

kuperäisessä muodossa, tai lukea se liikkeen ja musiikin kera. Mitään uutta ei 

sinänsä siis ole luotu, tapa esittää sarjakuva on vain eri.  

Toiko animaatio jotain uutta työskentelyyni sarjakuva taiteilijana? Pohdittuani 

asiaa päädyin siihen lopputulokseen, että ei. Koen sarjakuvan teon paljon haus-

kempana prosessina kuin sen animoimisen. Olen miettinyt hyödyntäväni oppi-

miani animaatio tekniikoita yksittäisten piirrosten animoimiseen, mutta kokonaista 

sarjakuvaa en ole aikeissa animoida, ainakaan lähiaikoina.  
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