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Taman osittain toiminnallisen opinnaytetyon aiheena on tutkia liikkeen ja ajan kuvaa-
misen keinoja sarjakuvassa. Tavoitteena on laajentaa opinnaytetyon tekijan osaa-
mista ja ymmarrysta sarjakuvan kerronnan keinoista.

Opinnaytetyo rakentuu kolmesta osasta. Ensimmaisessa osiossa tarkastellaan sarja-
kuvaa ja sen elementteja liikkeen ja ajan kuvaamisen kautta. Siina keskitytaan kasit-
telemaan tekniikoita, jotka ovat sovellettavissa niin printtiin kuin nettiin. Toisessa osi-
ossa vertaillaan julkaisualustan vaikutusta kaytossa oleviin tekniikkoihin. Kolmas osio
koostuu opinnaytetydn toiminnallisesta osuudesta, jossa avataan sarjakuvani suh-
teen tehtyja ratkaisuja pohjautuen ensimmaisessa osiossa tarkasteltuun tietoon.

Opinnaytetyon pohdinnoissa selviaa, etta suurin osa liikkeen ja ajankuvaamisen kei-
noista on sovellettavissa niin fyysiseen printtiin kuin sdhkodiseen julkaisuun. Tekstin ja
kuvan asettelun saannot pysyvat samoina. Verkko poistaa joitain printin rajoitteita,
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liin. Vapaampi sijoittelu kasvattaa lukunopeutta, mika taas lisaa ruutujen sisaisten
elementtien selkeyden tarvetta.

Opinnaytetyo on suunnattu sarjakuvantekijoiden lisaksi kaikille visuaalisen alan am-
mattilaisille, jotka haluavat kasvattaa tietamystaan liikkeen ja ajan kuvaamisen kei-
noista likkumattomassa mediassa.
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The purpose of this partially functional thesis was to inspect different ways to convey
time and movement in comics. The practical part of this study consists of planning in
which format the Untamed comic is published and the visual choices made during the
process. These choices concern the layout, format and colors. The main aim was to
broaden the author’s skill and knowledge of narrative techniques in comics.

The thesis consists of three parts. In the first part, comic and its elements are in-
spected through the ways they can portray time and movement. The focus is on the
techniques which can be applied to both print and digital media. In the second part,
these two platforms are examined through the techniques they possess. The third
part consists of the practical portion in which the author’s comic is discussed through
the examination made in the first part. The author’s decisions regarding the Untamed
comic layout, coloring and selected platforms are analyzed.

It was discovered that most techniques to convey time and movement in comics can
be applied to both platforms. For example text and picture layout rules stay the same.
The internet removes some of the print limits such as positioning of the frame in a
place fixed in advance. The most common fixed layout forms are single page and
panel. More freedom in layout design increases the reading speed which in behalf
adds the need for more clarity in the elements themselves.

In addition to comic authors, the thesis is aimed at all the professionals of the visual
communication industry who want to broaden their knowledge about the different
ways to convey time and movement in still form of media.
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1 Johdanto

Monimuotoinen opinnaytetyoni kasittelee sarjakuvan liikkeen ja ajan kuvaami-
sen keinoja keskittyen niihin tapoihin, jotka toimivat niin printissa kuin verkossa.
Tyoni teososa on oman sarjakuvani Kesyttdémétéon julkaisu valitulle alustalle,
jonka valintaa olen tassa tarkastellut. Julkaisen sarjakuvasta vain osan jatkaen
opinnaytetydn jalkeen sen saanndllista paivittamista. Lahestyn aihetta kirjalli-
suuskatsaustyyppisena kayttaen tukena myos omia havaintojani sarjakuvan te-

kijana.

Olen aiemmin piirtanyt Osuustoiminta-lehdelle kaksi sarjaa, jotka ovat Hedvig ja
Hannes Gebhard — Osuustoiminnan tulisielut vuosina 2014-17 ja Meidén
osuuskunta vuosina 2012-13 ja 2018-19. Naiden teosten kasikirjoitukset tulivat
lehden toimitukselta. Naista ensin mainittu on historiallinen sarjakuva ja toinen
nuorille suunnattu kertomus osuuskunnan perustamisen vaiheista. Tyoskente-

len talla hetkella edellda mainitun Kesyttamaton sarjakuvan parissa.

Opinnaytetyoni lahti liikkeelle pitkaaikaisesta haaveesta julkaista oma sarjaku-
vateos, jonka olen piirtdmisen lisdksi myds kasikirjoittanut. Sarjakuvan ohella
peliala oli silloin alkanut kiinnostaa minua enemman, minka vuoksi tein Opin-
naytevalmiudet-kurssilla pienoisopinnaytteen haarautuvasta tarinan kerronnasta
peleissa. Kiinnostukseni kohteiden laaja-alaisuuden vuoksi koin tarpeelliseksi
kartoittaa naiden tekniikoiden yhdistamisen mahdollisuutta pohtien aihetta eri-
laisten tarinankerronnan keinojen kautta. Paadyin rajaamaan aiheen sarjaku-
vaan, koska se on minulle tutuinta ja teososaa ajatellen toteuttamiskelpoisin ta-

manhetkisen osaamiseni puitteissa.

Rajauksen puitteissa lahdin liikkeelle kartoittamalla sarjakuvalleni sopivaa julkai-
sualustaa ja sita kautta myos muotoa. Tutkielman ollessa jo jonkin aikaa tyon
alla on painopiste siirtynyt yha vahvemmin kartoittamaan liikkeen ja ajan kuvaa-

misen keinoja likkumattomassa mediassa. Tekemaani pohdintaa sarjakuvan



alustan valinnasta kayn lapi opinnaytetyoni viimeisessa luvussa, jossa keskityn

oman tyoskentelyni avaamiseen taustoittaen Kesyttdméatdn-sarjakuvan vaiheita.

Henkilokohtaisen kiinnostukseni ja oman sarjakuvailmaisun kehittdmistarpeen
lisaksi koen, etta aiheen ymmartaminen auttaa sarjakuvataiteilijoiden lisaksi
myos kaikkia visuaalisten materiaalien tuottajia. Kuvallinen ilmaisu on olennai-
sin osa sarjakuvaa ja se jakaa paljon samaa muun kuvallisen ilmaisun kanssa.
Opinnaytety6 on suunnattu kaikille visuaalisen alan tekijoille, jotka haluavat kas-

vattaa ymmarrystaan liikkeen ja ajan kuvaamisen keinoista sarjakuvassa.

Aloitan tyoni kertomalla lyhyesti sarjakuvasta ilmaisumuotona. Pyrin maarittele-
maan, mita sarjakuva on, nostaen esiin sarjakuvan ominaispiirteita. Haluan nain
mahdollistaa sarjakuvan vertailun valineena suhteessa muihin ilmaisuvalineisiin.
Etenen tasta kasittelemaan opittuja lukemisen tapoja pohjustukseksi seuraa-
vassa luvussa tarkastelemaani liikkkeen ja ajan kuvaamista, jotta se olisi mielek-

kaampaa.

Lahestyn liikkeen ja ajan kuvaamista tarkastelemalla ensin vakiintuneita sarja-
kuvan rakentamisen konventioita, jotka toimivat niin verkossa kuin paperilla.
Sarjakuva on ilmaisuvaline, joka on alun perin luotu sivulle, paneeliin tai strip-
peihin osana joko aikakaus- tai sanomalehtea. Taman vuoksi koen mielekkaim-
maksi aloittaa lahestymalla aihetta siten, etta se koskettaa sarjakuvaa yleisem-
malla tasolla, eika nain ollen ole sidoksissa julkaisualustaan vaan on sovelletta-

vissa niin fyysiseen painotuotteeseen kuin verkkojulkaisuun.

Loppupuolella tarkastelen liiketta ja aikaa sarjakuvassa digitaalisen ympariston
luomien mahdollisuuksien puitteissa. Kuinka verkko julkaisualustana vaikuttaa
sarjakuvan muotoon ja kaytettavissa oleviin tekniikoihin? Tarkastelen loputonta
kanvaasia, videota ja konkreettista aanta seka interaktiivisuutta osana sarjaku-
vakerrontaa. Havainnollistan asioita esimerkkikuvien avulla avaten samalla

omassa sarjakuvassani tekemiani ratkaisuja.



Valitsemani lahdeaineisto on monitasoista sisaltaen niin alan akateemisia tutki-
muksia, vaitoskirjoja kuin ammattisarjakuvataiteilijoiden henkilokohtaisia ja ko-
kemusperaisia nakemyksia. Keskeisimpina lahteina kaytan teoksia Sarjakuva
nédkymaétén taide (Scott McCloud) ja Comics and Sequential art (Will Eisner).
Kyseiset tekijat kuuluvat tunnetuimpiin alan ilmaisua tutkineisiin tekijoihin. Teos-
ten voidaan sanoa kuuluvan sarjakuvaa kasittelevan kirjallisuuden merkkiteok-
siksi. Monet alan kirjat ovat piirustusteknisia oppaita, jotka keskittyvat eri tyylien
ja valineiden hallintaan, eivatka niinkaan itse sarjakuvan rakenteeseen toisin
kuin McCloudin ja Eisnerin julkaisut, jotka tutkivat sarjakuvaa nimenomaan il-
maisun valineena. Paikoin hyddynnan kasittelyssa myos kevyempaa lahdeai-

neistoa kuten opinnaytetyoita.

2 Lyhyesti sarjakuvasta

Tassa luvussa pyrin maarittelemaan, mita sarjakuva on. Maarittely on valttama-
tonta silloin, kun halutaan ymmartaa sarjakuvan suhdetta muihin ilmaisuvalinei-
siin. Helppoa tama ei tosin ole, kun ottaa huomioon, kuinka valtava maara eri-
laista materiaalia aiheesta I0ytyy maailmasta. Maaritelmien mielekkyys voidaan
aina kyseenalaistaa, mutta pyrkimykseni on antaa Iahtokohta seuraavien luku-
jen aikana tekemalleni tarkastelulle. Sivuan myos vahan sarjakuvan historiaa,
joka on olennaisesti vaikuttanut sarjakuvan muotoon, yleistymiseen ja asentei-

siin.

Kuten muihinkin ilmaisumuotoihin, myds sarjakuvan maaritelmiin on suuresti
vaikuttanut arvottaminen, joka on vaihdellut sen hetkisten kokemusten ja tunte-
musten mukaan. Luokittelussa on kyse arvoista ja asenteista, ei niinkaan ilmai-
sumuodon sisaisistd ominaisuuksista. Siksi vastaus kysymykseen "Onko sarja-
kuva taidetta?” rippuu ymparoivista asenteista. (Herkman 1996, 9-10.) Tarkas-
taessa sarjakuvaa valineena ilman arvopohjaista latausta havaitaan, etta kaik-
kea sarjakuvaa yhdistaa se, etta sarjakuva on sarja kuvia eli kuvasarja. Suo-

menkielinen maaritelma onkin siten varsin osuva.



Tama maaritelma rajaa kuitenkin ulos yhden ruudun mittaiset sarjakuvat, jolloin
kaikki kuvalliset elementit sijoitetaan yhteen ruutuun. Se on erityistapaus. Yksi
ruutu voi sisaltaa useita dialogeja ja nain ollen useita hetkia. Myds toimintaa voi-
daan jakaa jo yhden ruudun sisalla. Tallaisessa tapauksessa voidaankin kysya,
toimivatko kaikki henkilot kuvassa yhta aikaa vai limittyvatko tapahtumat jollain

toisella tavalla.

Vaikka sarjakuvaan liittyy hyvin usein tekstia, myos taysin tekstittomiakin sarja-
kuvia on. Edelliseen vaitteeseen nojaten sarjakuvapiirtaja Kristian Huitula pe-
rustelee nettikirjoituksessaan tekstin toisarvoiseksi elementiksi sarjakuvassa.
Yleensa sarjakuva koostuu piirroksista, mutta tamakaan ei toimi yksiselitteisena
maaritelmana, mikali valokuvista koottuja teoksia ei haluta rajata ulkopuolelle.

(Huitula i.a.)

Sarjakuvalle onkin hankalaa antaa tarkkaa maaritelmaa, joka kattaisi niin uudet
digitaalista tekniikkaa hyodyntavat sarjakuvat kuin myos perinteiset printit sa-
malla rajaten ulos muut taidemuodot kuten animaation. Yleisesti kaytetty sarja-
kuvan maaritelma on Scott McCloudin tekema kirjassaan "Sarjakuva Nakyma-
ton taide”. Han maarittelee sarjakuvan seuraavasti: "Harkitussa jarjestyksessa
olevia rinnakkaisia kuvallisia tai muita ilmaisuja, joiden tarkoituksena on valittaa
informaatiota tai saada lukijassa aikaan esteettinen vaikutelma” (McCloud 1993,
9). Maaritelma korostaa kuvien rinnakkaisuutta, mika viittaa ennen kaikkea sar-
jakuvaan painotuotteena. Tilan kasite on muuttunut digitaalisuuden myota, ja
siina missa sarjakuvan ruudut ovat painotuotteissa rinnakkain, naytolla tilan
kaytté on vapaampaa. McCloud myods itse toteaa, etta yritykset maaritella sarja-

kuvaa on jatkuva prosessi.

Sarjakuvan katsotaan syntyneen varsinaisesti vasta 1800-luvun lopulla, jolloin
niita alettiin julkaista sdanndllisesti sanomalehdissa (Herkman 1996, 11). Ta-

man mahdollisti kirjapainotaidon kehittyminen, jolloin painotuotteita voitiin pai-
naa suuria maaria halvalla. Tahan perustuen Huitula(i.a.) maarittelee sarjaku-

van seuraavasti:



Sarjakuva voidaan siis maaritella massamarkkinoille tuotetuksi teol-
liseksi painotuotteeksi, jolla on kaupallista potentiaalia. 1900- luvun
lopulla teknologian nopea kehitys on pakottanut pohtimaan asioi-
den ja ilmididen maaritelmia uudelleen. Uudet mediat luovat kehitty-
essaan uudenlaisia menetelmia ja ratkaisuja - uudenlaista todelli-
suutta.

McCloud sijoittaa sarjakuvan syntyman paljon tata kauemmaksi aina muinai-
seen Egyptiin asti 1300 eKr. Han perustelee kirjassaan kantaansa sen ajan
maalausten lukutavan ja kuvallisen kerronnan varjolla. (McCloud, 1993, 14-15.)
Hanen tarkoituksensa tassa on uskoakseni sijoittaa sarjakuva historialliseen ke-
hykseen ja nain vahvistaa sarjakuvan asemaa vakavana taidemuotona muiden
taiteiden joukossa. Viela tanakaan paivana kaikki eivat miella sarjakuvaa mui-
den taiteiden joukkoon, mika juontaa juurensa sarjakuvan historiaan halpana

massoille tarkoitettuna kertakayttdisena painotuotteena (McCloud 1993, 9-15).

Sarjakuvan syntyman ajallisen pohdinnan ohella McCloud itsekin myontaa, ettei
hanella ole aavistusta, missa ja miten sarjakuva syntyi. Han jattaa tuon pohdin-
nan mielellaan muille. Han onnistuu kuitenkin teoksessaan avaamaan kiinnosta-
van keskustelun siita, mita voidaan pitaa sarjakuvana ja nain ollen mita sarja-
kuva oikeastaan on. Yhdesta asiasta voidaan tasta huolimatta olla varmoja,
mink& my6s McCloud vahvistaa, etta juuri kirjapainotaidon keksiminen oli histo-
riallisesti sarjakuvalle yhta kaanteentekeva keksinto kuin se oli aiemmin kirjoite-
tulle sanalle. (McCloud 1993, 9-15.)

Sarjakuvan muoto ei maarittele sarjakuvaa ilmaisukeinona vaan valineena. Ka-
siteltdessa sarjakuvaa ilmaisukeinona on keskitettava huomio itse sisaltoon.
(Huitula i.a.) Tassa tydssa kasittelen sarjakuvaa nimenomaan valineena. Sarja-
kuvantekijand minua erityisesti kiinnostaa, miten liikkumattomassa mediassa

luodaan illuusio liikkeesta ja sita kautta myos ajasta.

Sarjakuva voidaan ymmartaa mediana, joka koostuu useista eri elementeista,
sivuista, ruuduista, puhekuplista ja kuvista. Se yhdistelee tekstia ja kuvaa ta-
voilla, joilla niista tulee yhdessa enemman kuin osiensa summa. Sarjakuvan lu-

keminen vaatii seka visuaalista etta verbaalista lukutaitoa.



Seuraavassa luvussa Eisner esittaa, etta sarjakuvan perimmainen tarkoitus on
kuvata ideoita ja tarinoita sanojen ja kuvien tilassa tapahtuvan liikkkeen avulla.
Nain ollen liikkeen ja ajan kuvaaminen muodostuvat ensisijaisen tarkeiksi. Jotta
sarjakuvan tekija voisi uskottavasti kuvata liiketta ja aikaa, taytyy tekijan tietaa
ensin, kuinka sarjakuvaa luetaan. Kasittelen seuraavaksi lukusuuntaa ja sen

vaikutusta tapahtumien sijoitteluun sivuille ja ruutuihin aloittaen printista.

Lansimaalaisessa kulttuurissa lukija on opetettu lukemaan vasemmalta oikealle
ja ylhaalta alas. Japanilaisessa mangassa lukusuunta on painvastainen ja myos
useimmat japanilaisen sarjakuvien kaannokset pitaytyvat tassa. Kaytannossa

kumpikaan naista tavoista ei ole valttamattomyys, mutta tasta huolimatta aloitta-
essaan uuden sivun lukija palaa aina alkupisteeseen eli vasempaan tai oikeaan

ylanurkkaan. Paneelien asettelu tehdaan talla oletuksella. (Eisner 2008, 41.)

On useita keinoja, joilla tekija voi ohjata lukijaa seuraamaan tarinaa halutussa
jarjestyksessa. Printin tekniset rajoitukset luovat esteita, mutta myos keinoja lu-
kijan ohjaamiseksi. Suurin haaste on katseen taipumus vaellella. Milla tahansa
sivulla ollaankin, ei sarjakuvan tekijalla ole keinoja estaa lukijaa lukemasta esi-
merkiksi viimeista ruutua ennen ensimmaista. Sivun kdantaminen antaa jonkin-
laisen mekaanisen kontrollin, mutta ei laheskaan yhta absoluuttista kuin liikku-
vassa kuvassa. (Eisner 2008, 40—41.) Tarkastelen lisda pysahtyneen liikkeen

illuusiota suhteessa liikkkuvaan kuvaan luvussa 6.

Netissa voidaan julkaista sarjakuvaa, joka kayttaa jakoa useampiin ruutuihin,
jolloin lukutapa on paljolti sama kuin printissa. Taman lisaksi netti mahdollistaa
kokeilevampia tapoja, jolloin tekijalla on mahdollisuus enemman ja useammilla
tavoilla kontrolloida tarinan rytmitysta. Tekija voi kayttaa animoituja siirtymia pa-
neelista toiseen, jotka matkivat perinteisten printtisarjakuvien lukemisen tapaa.
Tai vaihtoehtoisesti han voi hyddyntaa netin luomaa mahdollisuutta vierittaa si-
vuja, jolloin vain osa tapahtumista on kerrallaan nakyvissa, kuten loputtomassa
kanvaasissa on mahdollista. Tall6in ruudulla voi olla esimerkiksi vain yksi kuva
kerrallaan. Tama vaikuttaa lukemisen tapaan, kuten lukunopeuteen ja kokonai-

suuksien hahmottamiseen. Printtisarjakuvaa luettaessa monesti silmaillaan sivu



lapi ennen tarkempaa lukemista ja aikaa kaytetaan enemman lukemiseen. Ruu-
tujaon jaadessa pois ensisijaisen tarkeaksi nousee ruudun sisaisten elementtien

luettavuus lukunopeuden kasvaessa. (Eisner 2008, 41.)

3 Liikkeen ja ajan kuvaaminen sarjakuvassa

Sarjakuvan perimmainen tarkoitus on kuvata ideoita ja tarinoita sanojen ja ku-
vien tilassa tapahtuvan liikkeen avulla. Liiketta ei ole ilman aikaa, ja kyky kuvata
aikaa muodostuu siksi kriittisen tarkeaksi visuaalisessa tarinankerronnassa.
Aika mahdollistaa kyvyn kuvata koko tunneskaalaa. Musiikissa ja muussa audi-
tiivisessa viestinnassa rytmi on saatu aikaan oikean ajan pituuden avulla. Visu-
aalisessa viestinnassa sama kokemus luodaan illuusion ja symboleiden seka
niiden jarjestelyn avulla. Adnta mittaamme kuulon avulla, joka on suhteellinen
omaan sijaintimme nahden. Tilaa hahmotamme visuaalisesti. (Eisner 2008,
23.)

Me mittaamme aikaa omien kokemustemme kautta. Alkukantaiset yhteisot ha-
vainnoivat aikaa paljolti auringon ja kuun liikkeiden, kasvillisuuden kasvun ja
saanvaihtelun avulla. Moderni sivilisaatio on kehittanyt ajan mittaukseen me-
kaanisen laitteen, kellon, joka auttaa meitd mittaamaan aikaa visuaalisesti. Liike
ja aika ovat sarjakuvassa illuusioita, joita yritetdan luoda erilaisilla keinoilla. (Eis-
ner 2008, 23.)

Elavan kuvan aloittaessa nousunsa muutamat tuon ajan radikaaleimmat taide-
maalarit tutkivat ajatusta, etta likketta voisi kuvata yhdella kuvalla kankaalle.
Marcel Duchamp Ranskassa ja futuristit Italiassa alkoivat jarjestelmallisesti pur-
kaa lilkkuvia kuvia staattisessa mediassa. Kuvatakseen maailman, joka on
taynna liiketta, pitaa kuvata liiketta. Duchamp kaytti apunaan valokuvasarjaa
tutkiessaan liikkeen kuvaamista kankaalle, kuten voimme nahda kuvasta 1.
Siina seka valokuvasarja ettd maalaus ovat rinnakkain. Kiinnostuneempana liik-
keen ideasta kuin sen tunnusta Duchamp tiivisti liikkeen kasitteen lopulta yh-
teen viivaan. Myohemmin Duchamp kiinnostui muista asioista, futuristilike ha-

josi ja kaunotaiteilijat menettivat kiinnostuksensa tahan toisenlaiseen "liikkkuvaan



kuvaan”. Kuitenkin koko taman ajan myos sarjakuva oli tutkinut samaa alu-
etta. (McCloud 1993, 108-109.)

Kuva 1. Duchampin maalauksessa ja valokuvassa mies laskeutuu alas portaita.
(Duchamp i.a.)

Moderni sarjakuva on alkuajoistaan Iahtien kamppaillut sen ongelman parissa,
miten esittaa liiketta likkumattomassa ilmaisuvalineessa. Sarjakuvan kohdalla
kysymys ei ollut ainoastaan teoreettinen kuten kuvataiteessa. Etsinta lahti liik-
keelle tutkimalla usean kuvan muodostaman sarjan mahdollisuuksia lilkkkeen ku-
vaajana. Sarjakuvan vauhtiviiva on jossain futuristien dynaamisen liikkeen (kuva

1) ja Duchampin kaaviomaisen liikkeen kasitteen valissa. (McCloud 1993, 110.)



McCloud (1993) jakaa liikkeen kuvaamisen kahteen alaryhmaan. Niista ensim-
mainen on taydentaminen ruudusta ruutuun ja toinen liikkeeseen ruudun si-
salla. Kasittelen seuraavissa luvuissa ensin ruutua yleisella tasolla, jonka jal-
keen kaytan kyseista jakoa syventyen naihin kahteen eri tapaan. Tarkoitukseni
on selvittaa, milla keinoin liikkumattomassa mediassa voidaan luoda illuusio liik-
keesta ja sita kautta myos ajasta. Juuri sarjakuvalle ominaisin tapa nayttaisi ole-
van ruudusta ruutuun siirtymat. Useimmiten naita kahta tapaa kaytetaan yh-

dessa, jolloin ne tukevat toisiaan vahvistaen samalla viestia.

4 Ruutu

Jotta likkumattomassa mediassa voitaisiin kuvata aikaa, taytyy tapahtumat ja-
kaa perakkaisiin osiin. Naita osia kutsutaan ruuduiksi. Ruudut ottavat hallin-
taansa ajatusten, ideoiden, toiminnan ja paikan ilmaistakseen ajan kulumista ja
liketta. Nain ollen ruutujen avulla pyritaan kuvaamaan laajimpia dialogin ele-
mentteja: kognitiivisté eli tiedostavaa havainnointia, perspektiivia eli nakokul-
maa ja visuaalista lukutaitoa. Onnistuakseen kuvaamaan visuaalista kielta teki-
jan taytyy ottaa huomioon seka ihmisten kokemusten yleisyys etta havainnoin-
timme niista. Sarjakuvan tekijan tehtava on jakaa tapahtumat niin, etta lukija

pystyy tadydentamaan puuttuvat kohdat, ruutujen valit. (Eisner 2008, 39)

Digitaalisen alustan astuessa kuvaan ei rajanveto olekaan enaa yhta selvaa,
toisin kuin printissa, jossa kuvat ovat likkumattomia. Digitaaliset sarjakuvat voi-
vat hyddyntaa uuden alustan luomia mahdollisuuksia ja osa kohtauksista voi
olla kokonaan tai osittain animoituja. Hahmojen animoinnin lisaksi voidaan
my0s ruutu- tai kohtauksensiirtymat tehda animaatiolla. McCloud (1993) kuvaa

kirjassaan ajan kuvaamista sarjakuvassa seuraavasti:

Jos jokainen ruutu esittaa yhta hetkea ajassa ja noiden pysahtynei-
den hetkien valilla, ruutujen valissa tapahtuva taydentaminen luo
ajan ja liikkeen illuusion, kuin kahden pisteen valille piirretyn viivan.
Oikeasti aika on sarjakuvassa paljon tata oudompi, jo yhden ruudun
sisalle mahtuu useita eri hetkia. Yksi ruutu voi myos kuvata yhta ai-
noaa hetkea ajassa. (McCloud 1993, 94.)
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McCloud arvelee, etta valokuva on saattanut ehdollistaa meidat liikaa nake-
maan yksittaiset kuvat yksittaisina hetkina. Ruutujen valissa tapahtuva ajan
kulku voi olla todella lyhyt tai vastaavasti pitka, yhdesta silmaniskusta siirty-
maan dinosaurusten ajasta meidan aikaamme. Lukijalle jaa epamaarainen
tunne siita, etta silman liikkuessa tilassa, ne liikkkuvat myos ajassa. Lukija ei kui-
tenkaan tarkkaan tieda, paljonko aikaa on kulunut. Useimmissa tapauksissa vii-
saan arvauksen tekeminen ei ole vaikeaa, niin kauan kuin nuo elementit ovat
meille tuttuja. (McCloud 1993, 96—100.)

4.1 Ruutu tapahtumien jakajana ja kerronnallisena elementtina

Tapahtumat voidaan ruuduilla erottamisen sijaan sijoittaa yhteen tilaan, jossa
henkild esiintyy useissa eri tilanteissa tai useina eri hetkina. Tama on kuvasta
kuvaan -tyypin alalaji, jota kutsutaan simultaanikuvaksi (continious narrative).
Paikka siis pysyy samana, mutta ajan ja tapahtumien yhteenkuuluvuus tietoi-
sesti rikotaan. (Kontturi 2014, 93.)

Valipalkeilla tallaisen kuvan voisi jakaa sarjaksi, mutta samalla jako rikkoisi sa-
mankaltaisuuden illuusion, milla haetaan joko pitkakestoisen tilanteen tai asioi-
den nopeuden iimentamista. Simultaanikuva siis ilmentda nimenomaan aikaa ja
liketta tilassa ja siksi sita erityisesti kaytetaan liikesarjojen kuvaajana. Yksi tal-
lainen kayttotapa on kopioida sarjakuvan henkild useaksi, varitykseltaan haila-

kaksi hahmoksi ja lisata liikkeen suunnan mukaisia viivoja.

Jaljempana kuva 2 on Don Rosan tarinasta Incident at McDuck Tower (suo-
mennettuna Nokanneulan tapaus), joka on julkaistu vuonna 1991. Esimerkki on
sarjakuvalle tyypillinen simultaanikuva. Epaselvien hahmojen ja vauhtiviivojen
avulla saadaan vaikutelma, ettda Aku on vauhdikkaasti useammassa paikassa
yhta aikaa. Vaikka asiat vaikuttavat tapahtuvan samanaikaisesti, niin on havait-

tavissa liike paikasta toiseen.
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Kuva 2. Esimerkki simultaanikuvasta: "Incident at McDuck Tower" -tarinasta
otettu kohtaus, missa Aku vahingossa, mutta tapansa mukaan lopulta
kuitenkin onnekkaasti ja hyvin vaiheikkaasti putoaa ylhaalta kuvan poikki
alas (Kontturi 2014, 94). Samalla huumorisarjakuville luonteenomainen
liioittelu tulee tassa korostetusti esille.

Ruudut, niiden muoto ja sijoittelu valikoituu tarinan ehdoilla. Mina rakennan koh-
taukset niin, ettd ensin mietin kunkin kohtauksen keskeiset tapahtumat, jotka
sitten jaan pienempiin hetkiin. Tassa kaytan apunani thumbnailseja eli niin sa-
nottuja pikkukuvia. Naiden pienen pienten luonnosten avulla suunnittelen sivu-
jen sommittelun. Eri elementit ja niilden suhde toisiinsa on helpompi hahmottaa
pienemmassa mittakaavassa kuin mita lopullinen sivu on. Talléin huomio vie-
daan yksityiskohtien sijaan kokonaisuuteen. Tapa saastaa myos paljon aikaa,
kun piirustustyylin pitda yksinkertaisena. Tallainen asettelun ennakkokokeilu va-
hentaa lopullisen sivun uudelleen piirtamiseen tarvetta ja hyvin suunniteltuna
voidaan valttya silta kokonaan. Haluan painottaa myos kasikirjoituksen tar-

keytta, joka korostuu mita pidempi tarina on kyseessa.
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Kaikista ilmeisin vaikutus ruutujen koolla on tilankayttoon, mutta silla on myos
kerronnallinen aspekti. Miellamme helpommin suuremman ruudun sisaltavan pi-
demman ajanjakson kun taas pienempi ruutu koetaan kuvaavan lyhyempaa het-
kea. Ruutujen rytmityksella voidaan siis pyrkia luomaan elokuvallinen kehys ta-
pahtumien kestosta. Olen huomannut, ettd usein hahmojen toiminta suhteessa
ymparistdéon tai muihin hahmoihin on vaikuttanut eniten ruutujen kokoon. Jois-

sakin tapauksissa olen ensin miettinyt asentoja tilankayton kautta.

Ruudun muoto tai sen puuttuminen antaa ruudulle mahdollisuuden olla enem-
man kuin pelkka ikkuna, jonka kautta sarjakuvan tapahtumia tarkastellaan. Ruu-
dusta voi tulla osa itse tarinaa. Ruudulla voidaan kuvata jotain aanen ulottuvuu-
desta, tunnelatauksesta, tapahtumapaikasta ja koko sivun tunnelmasta. (Eisner
2008, 45-51.)

Sarjakuvan kehittyessa on muodostunut totuttuja tapoja kuvata ruutujen reu-
noilla asioita itse tarinan sisallosta. Eniten kaytetyt suorat ruutujen reunat kerto-
vat yleensa nykyhetkesta. Aaltoilevat "pilvireunat" voivat viitata menneisyyteen
tai uneen. Reunattomuus kuvaa yleensa ajattomuutta. Reunojen ylitykset voivat
tarinasta riippuen viitata esimerkiksi voimaan tai uhkaan. (Kontturi 2014, 82.)
Omassa tydssani olen varioinut ruutujen muotoa kaytettavissa olevan tilan, koh-
tauksen tunnelatauksen ja ruudun sisalle sijoitettavien elementtien mukaan. Esi-
merkiksi nopeaa toimintaa kuvaavissa taistelukohtauksissa olen ruuduissa kayt-

tanyt kaltevia reunoja korostamaan tilanteen epavakautta ja arvaamattomuutta.

Ruutua voidaan kayttaa myos tehokeinona kolmiulotteisen vaikutelman aikaan-
saamiseksi. Tama saa lukijan osallistumaan tarinaan enemman kuin yksinker-
tainen ruutukehys. (Eisner 2008, 45-51.) Tata havainnollistaa esimerkki Will
Eisnerin sarjakuvasta, jossa tekija on istuttanut katsojan yhden henkildhahmon

mielen sisalle kekselidalla ruutujen kaytolla (kuva 3).
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Kuva 3. Kohtaus Will Eisnerin sarjakuvasta, jossa lukija on istutettu katsomaan
tapahtumia henkilén paan sisalta. ("The Killer," published in The Spirit
Magazine #1 January 1974)

Ruudun muoto vaikuttaa kasitykseen ajasta, mutta maarittavin tekija on kuiten-
kin ruudun sisaltd. "Ruutu itsessaan toimii eraanlaisena yleisosoittimena siita,
etta aikaa tai tilaa jaetaan.” (McCloud 1993, 99.)

Seuraavassa luvussa tarkastelen sarjakuvalle ominaisia siirtymia ja liikkeen ku-
vaamisen keinoja ruudun sisalla. Lahtokohdakseni tarkastelulle olen ottanut
McCloudin tekeman jaon kuuteen eri tapaan tehda ruudusta ruutuun siirtyma.
Tasta siirryn kasittelemaan liikkkeen kuvaamisen keinoja ruudun sisalla pohtien
aihetta ensin yleisemmalla tasolla, mina jalkeen jaan aiheen viela kahteen pie-

nempaan osaan: vauhtiviivoihin ja liike-epateravyyteen.
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4.2 Taydentaminen ruudusta ruutuun

Taydentamiseksi sanotaan ilmiota, jossa nahdaan vain osa, mutta havaitaan
kokonaisuus. Jokapaivaisessa elamassamme suoritamme taydentamista sita
edes huomaamatta. Entisten kokemusten perusteella tdydennamme epataydel-
lisen. Esimerkiksi kun katsomme kirjahyllya, naemme vain kirjojen selkamykset,
mutta tiedamme, ettd myds kirjan muut osat ovat hyllyssa. Aistimme voivat valit-
tad maailmasta vain pienen osan kerrallaan ja noista osista kokoamme havain-

tomme ympardivasta maailmasta. (McCloud 1993, 62—63.)

Taydentamisen avulla tulkitsemme jo muutaman piirretyn viivan kasvoiksi ja
muutamme elokuvaa katsoessamme sarjan liikkumattomia kuvia jatkuvaksi liik-
keeksi jalkikuvailmion avulla. Liikkuvassa kuvassa tadydentamista tapahtuu jat-
kuvasti, elokuvat kuten myds animaatio koostuvat pysahtyneista kuvista, joita
naytetaan lukuisia kertoja sekunneissa. (McCloud 1993, 64—65.) Poiketen elo-
kuvasta sarjakuva ilmaisee vain yhden aistin kautta koko kokemusten maail-
maa, miké tekee siitd monosensorisen viestintavalineen. Aanta esitimme puhe-
kuplien ja onomatooppisten ilmaisujen [avaan aihetta luvussa 5.3] avulla, mutta
nekin ovat yksinomaan visuaalisia esityksia. Ruutujen sisalla voimme valittaa in-
formaatiota vain visuaalisesti, mutta ruutujen valissa ei tarvita mitaan aisteis-

tamme, silloin kaikki aistimme ovat kaytéssa. (McCloud, 1993, 89.)

Sarjakuvassa taydentaminen tapahtuu ruutujen valissa. Tata tilaa kutsutaan va-
lipalkiksi meillda Suomessa. Englanniksi sita kutsutaan nimella the gutter, joka
suoraan suomeksi kaannettyna tarkoittaa katuojaa. Valipalkin tyhjassa tilassa
mielikuvitus ottaa kaksi erillistd kuvaa ja muuttaa ne yhdeksi ajatukseksi.
(McCloud, 1993, 66.) Seuraavassa kuvassa 4. McCloud havainnollistaa eri siir-

tymat.
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6 Types of Transitions

: & MOMENT
! 7O -

Kuva 4. Scott McCloudin kuvitus havainnollistaa erilaiset ruudusta ruutuun siirty-
mat. (McCloud 1993, 70-73)

McCloud jakaa ruudusta ruutuun siirtymat kuuteen kategoriaan (vrt. kuva 3).
Naista ensimmainen on hetkesta hetkeen siirtyma (moment to moment), joka
vaatii kaikista vahiten taydentamista. Seuraava siirtyma, esittda yhden kohteen
etenemista toiminnasta toimintaan (action to action). Kolmas tyyppi vie lukijan
kohteesta kohteeseen pysyen yhden kohtauksen tai ajatuksen puitteissa (sub-
ject to subject). Neljas on kohtauksesta kohtaukseen siirtyma (scene to scene),
joka kuljettaa lukijaa huomattavia valimatkoja ajassa ja paikassa. Viides siirtyma
on nakdkulmasta nakokulmaan (aspect to aspect), tama tyyppi jattaa ajan suu-
rimmaksi osaksi huomiotta ja esittaa paikan, ajatuksen tai tunnelman eri nako-
kulmista. Voidaan sanoa etta se esittaa tilanteen vaeltavan katseen kautta. Vii-
meinen eli kuudes siirtyma on siirtyma ilman seuraussuhdetta (non sequitur),
joka ei tarjoa mitaan loogista suhdetta ruutujen valillda. McCloud toteaa, etta ih-
minen pyrkii Idytamaan merkitysta tai yhdistavaa tekijaa mita ristiriitaisimmista

yhdistelmista, jolloin on mahdotonta tehda taysin erillaan olevia ruutujen sarjoja.



16

Tallaiset siirtymat eivat kay jarkeen millaan perinteisella tavalla, mutta jonkinlai-
nen suhde lukijalle kehittyy vaistamatta. Tehdessamme kahden tai useamman
kuvan sarjan, annamme kuville yhden yhteisen ylitsekayvan identiteetin ja pako-

tamme lukijan kasittelemaan niitd kokonaisuutena. (McCloud 1993, 70-73.)

4.3 Liike ruudun sisalla

Liikkeen luonteesta kertoo eniten liikkeen kohde. Siksi aloitan tdman luvun ker-
tomalla kehonkielesta ja siitd miten vahva keino se on tuottamaan mielikuvan
likkeesta ja tunteista, jotka vahvistavat lukijan immersion kokemusta tarinoissa.
Termi immersio on kuvainnollinen ilmaisu, jota on kaytetty paljon puhuttaessa
esimerkiksi videopeleista. Pelien yhteydessa termi viittaa virtuaalitodellisuuteen
"uppoamista” (engl. to immerse.) Termilla viitataan pelaajan kokemukseen sy-
ventya peliin niin, ettd hanen keskittymisensa on kokonaan pelissa, eika han sil-
loin tiedosta pelin ulkopuolista maailmaa. Tassa opinnaytetyon kontekstissa im-
mersio tarkoittaa yleisemmalla tasolla tarinoihin uppoamista. Etenen tasta seu-
raavassa kahdessa alaluvussa kartoittamalla kahta muuta visuaalista keinoa:

vauhtiviivoja ja liike-epateravyytta liikkeen kuvaajina.

Kommunikaatioteknologian kehitys on luonut kuvien universaalin kielen, joka
pohjautuu meidan jaettuihin yleisiin kokemuksiin. Symboleiden toisteisuus,
joista myohemmin kehittyi kirjaimet, teki niista koodin, jotka pohjautuvat muista-
miselle joka taas mahdollisti merkityksen purkamisen. Eisner mainitsee, etta
kaikkein tunnetuin esimerkki tasta taitaa olla egyptilaiset hieroglyfit. (Eisner
2008, 103.)

Siind missa olemme oppineet tiettyjen symboleiden merkityksen yksinkertai-
sesta hymiosta abstrakteihin kirjaimiin asti, on kokemustemme pohjalta muis-
tiimme jaanyt ei-verbaalinen sanasto kehonkielesta. Olemme siis tallentaneet
mieleemme ihmisen tunteiden aikaansaamat eleet ja asennot. Toisin kuin ruutu
sarjakuvan tyokaluna ei kehonkielta ole tietenkaan luotu sarjakuvaa varten. Ta-
man liikesanaston taiteilija tallentaa muistiinsa omien havaintojensa pohjalta.

Hyvin tehty kuva voi saada aikaan sen, etta tunnistamme tunteen, jota kuva
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esittaa, kuten voimme nahda kuvasta 5. Taito kuvata tunteita kehonkielen

kautta muodostuu ensiarvoisen tarkeaksi osaksi sarjakuvataiteiljan osaamista.

Se on taito, jolla mitataan tekijan kykya esittaa ideansa. (Eisner 2008, 103.)

Kuva 5. Ruutu Blacksad-nimisesta sarjakuvasta, jossa hahmojen tunnetilat ovat
hyvin luettavissa asennoista ja ilmeista. (Juan Diaz Canales & Juanjo
Guarnido 2000)

Toisin kuin liikkuvassa kuvassa tekijan taytyy valita vain yksi asento satojen
eleeseen kuuluvien liikkeiden joukosta. Valitun asennon taytyy kuvata vivah-
teita, tukea dialogia ja vieda tarinaa ja viestia eteenpain. Se kuinka liioiteltu tai
hienovarainen lilke on, riippuu genresta ja tyylista, joka on erilainen kullakin tai-
teilijalla. Naiden eri tapojen suosio vaihtelee kausittain, muotiin ja pois muo-
dista. (Eisner 2008, 104—-106.)

Hahmon liikeradasta on tyypillista poimia aina kyseessa olevan liikkeen aari-
asennot, jotta liikkeen tuntu korostuisi. Samoin kuin animaatiossa saatetaan ko-
rostaa liikesarjan aariasentoja. Poiketen sarjakuvasta myos valivaiheet tuodaan
animaatiossa nakyvaksi. Joitakin animaation keinoja voidaan soveltaa staatti-

seen kuvaan, jotta saadaan aikaan liikkeen tuntu.
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Yksi tallainen on vastaliike, jolla saadaan aikaan massan ja sita kautta painon
tuntua lilkkkuvaan objektiin. Henkilon kavellessa paino siirtyy alas saaden vaat-

teet ja hiukset nousemaan ylospain liikkeen voimasta. (Williams 2001, 156.)

4.3.1 Vauhtiviivat

Vauhtiviivat ovat yksi yleisimmin kaytetty visuaalinen efekti likkeen kuvaami-
seen sarjakuvissa. Vauhtiviivat ovat abstrakteja viivoja, joilla pyritaan havainnol-
listamaan liikkeen eteneminen yhdesta pisteesta toiseen. Viivat piirretaan liikku-
van elementin taakse liikkeen suunnan mukaiseksi. Aluksi vauhtiviivat olivat sot-
kuisia ja kuten McCloud(1993, 111) kirjassaan toteaa: "epatoivoisia yrityksia

esittaa liikkuvien objektien reitteja tilassa.”

Kuten monessa muussakin asiassa vauhtiviivojen kaytto kehittyi, jolloin niista
tuli hienostuneempia ja tyylitellympia. Liikkeen pituuteen ja intensiteettiin pyri-
taan vaikuttamaan viivojen pituudella, maaralla, tiheydella ja paksuudella. Pi-
demmalla viivalla luodaan mielikuva pidemmasta matkasta ja viivojen paksuu-
della ja tiheydella pyritaan lisaamaan liikkeeseen vauhdin tuntua. Marek Metta-
lan opinnaytetydn mukaan liike vaikuttaa sitd nopeammalta, mita paksumpia vii-
vat ovat ja mita tiheammin niita on, mutta voi olla, etteivat kaikki lukijat koe sita

samalla tavalla.

Vauhtiviivoilla on kyky kuvata toimintaa dramaattisesti. Yksi tapa hyddyntaa
niitad on piirtaa tausta seka liikkuva kohde selkealla tyylilla ja piirtaa liikkeen reitti
niiden paalle. Toinen mahdollisuus on kayttaa lisatehosteena moninkertaistet-
tuja kuvia, jolloin liikkuva hahmo nakyy samaan aikaan eri kohdissa liikera-
taansa. (McCloud 1993, 112.)

Sarjakuvasivulla, joka nakyy edempana olevassa kuvassa 6, olen kayttanyt ai-
noastaan vauhtiviivoja korostetusti ja jattanyt taustan muutoin kuvittamatta. Tar-
koituksena oli saada lukija osallistumaan enemman olemalla itse osa liiketta.
Kyseinen esimerkki on tarinan kannalta erityinen. Se kuvaa paahenkilon, koi-

ranpentu Edin siirtymaa todellisuudesta taysin toisenlaiseen unimaailmaan.
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Kuva 6. Sivu 18 omasta Kesyttamatdn-sarjakuvastani, jossa kokeilin ensimmai-
sen kerran vauhtiviivoja liikkeentunnun aikaansaamiseksi.
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Tapa kayttaa vauhtiviivoja on toki vaihdellut kulttuurista ja genresta riippuen.
Eurooppalaisessa sarjakuvassa vauhtiviivoja kaytetaan hillitysti vain yhta tai
muutamaa lyhytta viivaa hyodyntaen. Amerikkalaisissa toiminnantaytteisissa
sarjakuvissa kaytetaan runsaasti vauhtiviivoja, kun taas japanilainen manga
tunnetaan aarimmaisesta vauhtiviivojen kaytosta. Mangassa vauhtiviivojen
kayttd voi olla niin ylivoimaista, ettda koko kuvan tausta peittyy hahmon vauhtivii-
voihin. (Mettala 2017, 11.)

4.3.2 Liike-epateravyys

Japanin sarjakuvakulttuuri omaksui toisenlaisen liikkeen kasitteen: liike-epate-
ravyyden kayton. Tekniikka sai innoituksensa valokuvauksen puolelta. Kameran
sulkimen ollessa liian hidas tallentaakseen liikkuvan kohteen tarkasti, syntyy
mielenkiintoinen epaselva vaikutelma. Kameran ollessa paikallaan liikkuva
kohde muuttuu epaselvaksi. Jos taas kamera liikkuu liikkuvan kohteen mukana,

niin vastaavasti ymparistdo muuttuu epateravaksi.

Japanilaiset piirtajat alkoivat 1960-luvun lopulta Iahtien istuttaa lukijansa ajajan
paikalle. McCloud nimittaa tata subjektiiviseksi liikkeeksi. Kyseinen tekniikka toi-
mii sen oletuksen varassa, etta jos liikkkuvan kohteen katsominen saa lukijan
osallistumaan, niin tuona kohteena oleminen saisi osallistumaan viela enem-
man. Amerikassa osa piirtajista alkoi 1980-luvun puolivalista l1ahtien omaksua
tehosteen omiin t6ihinsa, mutta vasta 1990-luvun alussa siita on tullut melko
yleinen. (McCloud 1993, 113—-114.)

Liike-epateravyytta voidaan luoda seka perinteisilla etta digitaalisilla tyovali-
neilld. Entinen Metropolian graafisen suunnittelun opiskelija Marek Mettala ker-
too opinnaytetydssaan (2017), etta perinteinen tapa on piirtaa likkuvan kohteen
aariviivat liikkeen mukaisesti kulkevilla vauhtiviivoilla. Liitettaessa efekti hah-
moon syntyy vaikutelma, ettd kuvan tarkkailupiste on paikoillaan ja hahmo on
likkeessa. Taustaan liitettdessa efekti saa aikaan vaikutelman, jossa kamera
seuraa liikkuvaa kohdetta. (Mettala 2017,12.)
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Mettala ehdottaa opinnaytetydssaan, etta liiketta voidaan kuvata myos ilman
vauhtiviivoja tai epateravyytta. Talloin luotetaan kuvan dynaamisuuden ja fy-
siikan tuntuun. Liiketta voidaan imitoida liikkeen synnyttaman vastaliikkeen
avulla, joka saa hiukset ja vaatteet likkumaan ilmavirran mukana. (Mettala
2017, 30.)

5 Tekstin ja kuvan liitto

Sarjakuvaa luonnehditaan usein kuvan ja sanan hybridiksi. Naiden kahden eri
median vuorovaikutuksen tekstilahtdinen analysoiminen on yksi sarjakuvatutki-
muksen vankimmista pohjista ja jatkuvasti uusia malleja tuottava asetelma.
(Romu 2018, 38.) Seuraavassa alaluvussa tarkastelen aihetta nimenomaan sen

kautta, miten kirjallisella aineksella pyritaan vaikuttamaan ajankuvaamiseen.

Sarjakuvakerronnassa aanen kasite nivoutuu yhteen erityisesti ajan kasitteen
kanssa. Vaikka sarjakuvan kuvitteellinen aanimaisema ei ole suorassa yhtey-
dessa aikaan, on sen merkitys lukijalle suuri tavassa, jolla se ohjaa lukijan ajal-
lista kokemusta. Kerronnan eteneminen on rakenteellisesti lineaarista, mutta
sen aika ei kulje lineaarisesti vaan on suhteessa tilaan, kuten luvussa 3 kerro-

taan.

Ajallista kestoa tekstin muodossa maarittelee puhekuplien dialogi, onomatopo-
eettiset erikoisefektit, joita kasittelen tdman luvun viimeisessa alaluvussa seka
pistetehosteet. Teksti on suoremmassa suhteessa aikaan kuin kuvat, jolloin
ajallisen keston vaikutelma on melko ilmeinen. Tasta huolimatta taysin yksiselit-

teista vastaavuutta aikaan ei ole.

Tata vastaavuutta voidaan myo0s tietoisesti vaaristaa. Huitula toteaa, etta tata

ominaisuutta voidaan pitaa sarjakuvan vahvuutena. Nopeisiin liikeratoihin viit-
taavissa kuvasiirtymissa saattaa dialogi sisaltaa paljon tekstia. Tallaisessa ta-
pauksessa dialogin aikaan viittaava aanellinen kesto ei ole suhteessa ruutujen

sisaltamaan kuvalliseen kestoon. Tama harvoin hairitsee lukijaa, silla han ei
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odota realistista ja yksiselitteista ajan logiikkaa. Sarjakuvassa aika ei kulje line-
aarisesti. Tasta huolimatta aanelliset kestot voivat toimia tietyissa tilanteissa tar-

keassa roolissa. (Huitula i.a.)

5.1 Tekstin vaikutus kuvallisen kerronnan aikaan

Dialogissa teksti toimii puheen vastineena. Sanoilla on suora yhteys puhuttuun
kieleen ja sita kautta puhekuplissa oleva dialogi viittaa tiettyyn ajalliseen kes-
toon. Lukija siis muodostaa kasityksen ajasta sen perusteella, mika olisi dialogin
kesto puhuttuna kielena todellisessa ajassa. Pysahtynyt kuva, joka ei tapahtu-
mien tai likkeen avulla viittaa aikaan, saa ajallisen merkityksensa ensisijaisesti
dialogin kautta. Tapauksessa jossa kuva viittaa liikkeen kautta lyhyeen ajanjak-
soon, joka poikkeaa selvasti dialogin kestosta, maaraytyy ajan kesto myds dia-
login mukaan. Tallaisessa tapauksessa kuvallisen liikkeen kesto laajenee luki-
jan mielikuvituksessa kuvallisen informaation ulkopuolelle tdydentaen visuaali-

sen tason tekstin kanssa yhtenaiseksi kokonaisuudeksi. (Huitula i.a.)

OH, HENEY S
PUT THAT CAMERA
AvAax, WILL

WELL, IF

OL  HENRY IS

SONNA, HAVE MUCH
ATORE FUN, WE

THAT FLASH

15 SLINVENG, Youv?

WAY HAFTA,

e AWW, LOCK LIP THE
o ’ LET HIM PVINE CELLAR, :
FE,. MOM. SURE YOU

WANT TO MOVE

Kuva 7. Scott McCloudin kuvitus, jossa yhden ruudun sisalla kaydaan monta eri
dialogia. (McCloud 1993, 95)

Sarjakuvan ajan epalineaarinen ominaisuus lisaa tulkinnanvaraisuutta tilantee-
seen, jossa yksi kuva sisaltaa useita eri henkildiden valisia vuoropuheluita (ks.
kuva 7). TallGin eri dialogien ja tapahtumien valinen suhde jaa ajallisesti maarit-

telemattomaksi, mikali niilla ei ole tiivistd suhdetta toisiinsa. Lukija lukee puhe-
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kuplat tietyssa perakkaisessa jarjestyksessa. Pelkan puhekuplien dialogin pe-
rusteella syntyy ajallinen vaikutelma dialogien yhteiskeston mukaan. Mutta jos
mikaan ei maarita puhekuplien ajallista suhdetta toisiinsa, ja jos niiden valilla ei
ole mitaan syy-seuraussuhdetta, niin koko kuvan sisainen ajan maaritelma jaa

taysin tulkinnanvaraiseksi. (Huitula i.a.)

5.2 Tekstin ja kuvan yhdistamisen tavat

Kuvan ja sanan vuorovaikutus ei ajatuksena kerro, millaisia suhteita naiden
kahden valilla voi muodostua. Taman vuoksi erilaiset mallit voivat parhaimmil-
laan toimia lahtokohtana kuvan ja sanan suhteiden tarkastelulle. Nama vuoro-
vaikutustyyppeja luokittelevat mallit eivat kuitenkaan kerro, miten kuva ja sana
osallistuvat sarjakuvakerronnan rakentumiseen. Tarkastellaksemme esimerkiksi
sarjakuvan kertojan rakentamista, olemusta ja hanen suhdettaan kuvalliseen ja
sanalliseen ainekseen, taytyy meidan tarkastella sarjakuvaa narratologisten eli
kirjallisuuden kasitteiden kautta. (Romu 2018, 39.)

Tekstia ja kuvaa voi tunnetusti yhdistaa hyvin monella eri tavalla. Sarjakuvalli-
sen kuvan ja sanan vuorovaikutuksen kategorioinnin mahdollisesti pisimmalle
on vienyt McCloud, joka jakaa nama tavat seitsemaan eri kategoriaan. (ks. kuva
8) Han erottaa (1) sanapainoitteiset (word-specific) yhdistelmat, joissa kerron-
nan sisaltd on sanoissa ja kuvat 1ahinna kuvittavat tekstia; (2) kuvapainoitteiset
(picture-specific) yhdistelmat, jolloin sisaltd on kuvien varassa ja jolloin tekstille
jaa vain kuvallisen viestin vahvistaminen; (3) kaksinkertaiset (duo-specific) yh-
distelmat, jolloin teksti ja kuva valittavat pohjimmiltaan saman viestin. Pyrin itse
valttamaan kaksoiskerrontaa, mutta kuten McCloud toteaa joissakin tilanteissa
sen olevan perusteltua. Han antaa esimerkin tilanteesta, jossa halutaan varmis-
taa viestin perille meno mahdollisimman selkeasti, kuten likenneopasteissa ja
varoituksissa; (4) taydentavat (intersecting) yhdistelmat, joissa sanat voimista-
vat tai selventavat kuvaa tai toisinpain. Tallaisessa yhdistelmassa kumpikin me-
dia taydentaa toisiaan antamalla jotain lisatietoa, jota kumpikaan ei yksin an-
taisi. (5) Toisistaan riippuvat (interdependent) yhdistelmat, joissa kuva ja sana

valittavat yhdessa ajatuksen, jota kumpikaan ei pystyisi valittamaan yksinaan;
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(6) rinnakkaiset (parallel) yhdistelmat, joissa kuvat ja sanat seuraavat naennai-
sesti omaa polkuaan eivatka kohtaa; (7) montaasit (montage) on tapa kayttaa
tekstia osana kuvan kuvallista ilmaisua ikaan kuin graafisena elementtina. Tasta
hyva esimerkki on liikenteessa olevat varoituskyltit. (Herkman 1996, 83;
McCloud 1993, 130.)

A few categories of Word/Picture Combination styles

I. WORD-SPECIFIC

WORDS PROVIDING ALL YOU NEED TO

4. INTERSECTING

WORDS AND PICTURES WORKING

KNOW, WHILE THE PICTURES ILLUSTRATE
ASPECTS OF THE SCENE BEING
DESCRIBED.

2. PICTURE-SPECIFIC
PICTURES PROVIDING ALL YOU NEED TO

KNOW, WHILE THE WORDS ACCENTUATE
ASPECTS OF THE SCENE BEING SHOWN.

3. DUO-SPECIFIC

WORDS AND PICTURES BOTH SENDING
ROUGHLY THE SAME MESSAGE.

TOGETHER IN SOME RESPECTS WHILE
ALSO CONTRIBUTING INFORMATION
INDEPENDENTLY.

5. INTERDEPENDENT
WORDS AND PICTURES COMBINING TO

CONVEY AN IDEA THAT NEITHER WOULD
CONVEY ALONE.

6. PARALLEL

WORDS AND PICTURES FOLLOWING
SEEMINGLY DIFFERENT PATHS WITHOUT

INTERSECTING.

7. MONTAGE

WORDS AND PICTURES COMBINED
PICTORIALLY.

THESE ARE FROM
SCOTT MCCLOUD'S
BOOK 'MAKING COMICS'.

hup:sconmecioud cony

Kuva 8. Scott McCloudin kuvitus havainnollistaa eri tavat yhdistaa tekstia ja ku-
vaa. (McCloud 1993, 130.)

Naista ensimmainen mahdollistaa tarinan tiivistdmisen, jo muutamalla sanalla
pystytaan tiivistamaan pitkia ajanjaksoja ja tietoa. Tama on erittain hyodyllista,
kun kerrotaan lyhyita tarinoita tai sarjakuvan taytyy mahtua tarkasti ennalta so-
vittuihin mittoihin kuten lehtien sarjakuvissa. Ei ole valia, kuinka iso tapahtuma
on Kyseessa, niin sanat voivat sen tiivistaa. Tekijan tehtavaksi siis jaa paattaa,
kuinka paljon han haluaa nayttaa lukijalle ja kuinka paljon jattaa lukijan kuvitel-
tavaksi. Toinen etu antaa tekstille paavastuu tarinan kuljettamisessa on se, etta

se mahdollistaa vapaamman kuvien kayton. Kun kaikki on kerrottu, sanoilla voi
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kuvien suhteen menna moneen eri suuntaan, esimerkiksi kuvia voi kayttaa ku-
vaamaan tekstia hyvinkin suorasti tai valita vain yhden aspektin, kuten kertojan
kertomaan tarinaa lukijalle. (McCloud 2006, 131-133.)

Kuvien ja sanojen rinnakkain kayttamisella, jossa ne eivat suoranaisesti kohtaa
toisiaan voidaan luoda useampia kerronnan tasoja, jotka voivat myéhemmin ta-
rinan edetessa kohdata. Tata voidaan kayttaa pehmentamaan ruutujen valista
siirtymaa. (McCloud 2006, 138.)Tekstilla voidaan tehda isoista vaihdoista ym-
marrettavia ja antaa tarkempaa tietoa siita, kuinka paljon aikaa on tapahtumien
valilla kulunut. Yksi paljon kaytetty tapa on merkita ruudun ylareunaan paivays.

Tapaa kaytetaan erityisesti historiallisissa sarjoissa.

On my6s muita tapoja jasentaa kuvan ja tekstin yhdistamista kuin McCloudin te-
kema jako seitsemaan kategoriaan. Olen poiminut tdhan Juha Herkmannin kir-
jasta "Ruutujen valista” kaksi pelkistetympaa tapaa jasennella kuvan ja tekstin
yhdistamista. Haluan talla osoittaa, etta ei ole valttamatta mielekasta juuttua lii-
aksi vain yhteen tapaan jasennella asioita. Kategorioiden tarkoitus on auttaa
hahmottamaan, miten paljon tekijalla on kaytdssaan erilaisia mahdollisuuksia ja
mitka niiden erilaiset vahvuudet ovat. Nain tekijan on helpompaa valita juuri ha-

nen tydhonsa sopivat keinot.

Myos Herkmanin mielesta McCloudin tekema jako auttaa ajattelemaan kuvan ja
sanan vuorovaikutustapausten ja mahdollisuuksien lukuisuutta tai jopa rajatto-
muutta. Herkman nostaa McCloudin kategorisoinnin pohjalta vastakysymyksia
ja omia pohdintojaan, kuinka osaa naista kategorioista voisi ajatella yhtenaisena
kattokasitteena, joka pitaa sisalladn muita kategorioita. Ensimmaisena haas-
teena Herkman nostaa esiin, ettd monet naista tyypeista saattavat sekoittua ja
toimia samanaikaisesti. Toisena han mainitsee, etta joissakin tapauksissa voi
olla mahdotonta paatella, onko sana vai kuva yhdistelman maaraavampi ele-
mentti. (Herkman 1996, 84.)
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Yksi kattokasite voisi syntya kuvan ja sanan toisiaan taydentavyyden ja riippu-
vaisuuden kategorioista (tyypit 4 ja 5). Niitéd voidaan ajatella eraanlaisina ylei-
sinad luonnehdintoina, jotka voivat kuvata muitakin tapoja tuoda kuvaa ja sanaa
yhteen. Kuvan ja sanan toisiaan taydentavyys (tyyppi 4) ja toisistaan riippuvuus
(tyyppi 5) ovat keskenaan paallekkaisia, silla toisen esitysmuodon "selventami-
nen” ja toisella "ajatuksen valittdminen” kahden esitysmuodon yhteistoiminnalla
eivat sulje toisiaan pois. Herkmannin mukaan voidaan ajatella, ettd kuvan ja sa-
nan toisistaan riippuvuus ja toisiaan taydentavyys on yleinen sarjakuvallisen

esityksen muoto. (Herkman 1996, 84.)

Erityistapauksia naiden alla ovat selvasti sanapainotteiset, kuvapainoitteiset ja
disharmoniset yhdistelmat. (tyyppi 6) Tapausta, jossa kuvaelementti ei toisi mi-
taan uutta informaatiota sanaelementtiin verrattuna tai painvastoin on vaikea
kuvitella. Herkman toteaa, etta selvasti sanapainoitteista tai kuvapainoitteista
kerrontaa voisi mahdollisesti ajatella jonkinlaisina sarjakuvallisen esityksen aari-
paina. (Herkman 1996, 84-85.)

Herkman kayttaa vaihtoehtoisista tavoista esimerkkeina Jan Baetnasin ja Ro-
land Barthnesin esittamia yleisia malleja kielellisen aineksen ja kuvan valisen
kohtaamisen muodoista. Ensimmaisena han ottaa tarkastelun alle Baetensin te-
keman jaon, jossa teksti ja kuva ovat epasuorassa vuorovaikutuksessa. Teksti
ja kuva tai ikoniset merkit yhdistyvat tilallisella ja ajallisella tasolla, mutta eivat
sulaudu. (Herkman 1996, 85) Esimerkki sulautumisesta on kuvakirjainten

kayttd, McCloudin tyypeista 7 eli montaasi. (ks. kuva 9)

Tekstin ja kuvan tilallinen yhteistoiminta perustuu vuorotteluun, jossa seka ku-
valla etta tekstilla on oma tehtavansa. Tata ohjaa kaksi esittamisen "tabua” eli
kieltoa. Tabuista ensimmainen maaraa kullekin esitysmuodolle kuuluvaa tilaa.
Kuva ja sanat eivat saa olla lilan kaukaisesti tai |0yhasti yhdistettyja eivatka toi-
saalta liilan paallekkaisesti aseteltuja. Tilallista suhdetta voidaan saadella puhe-

kuplien sijoituksella tai puhekuplien osoitinten paikalla ja suunnalla. Toisen ta-
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bun mukaan kuva ja sana eivat saa olla sisalloltaan lilan kaukaisesti tai lilan 13-
heisesti yhdistettyja. Kiellon syyna on vaikeasti tulkittava taysi epajohdonmukai-

suus ja toisteisuus eli kaksoiskerronta. (Herkman 1996, 85.)

Kuva 9. Pekka Halosen Akatemian aikaisten opintojeni yhtena koulutehtavana oli
luoda aakkoset erilaisella tavalla. Kirjaimet ovat seka merellisia fantasia-
hahmoja etta kirjaimia. Lahinna sarjakuvien otsikoinneissa voidaan kayt-
taa tallaisia kikkoja, mutta vaikealukuisuutensa takia niista ei sellaise-
naan ole pidemman tekstin kirjoittamiseen.

Toinen hieman samanlainen tapa kuin edellinen on kategorisoida kuvan ja teks-
tin suhdetta on Barthesin tekema. Han keskittyy kartoittamaan asiaa merkityk-
senannon tasolla, ei niinkaan esityksen tilallisuuden tai ajallisuuden kannalta.
Barthes l0ytaa kaksi funktiota verbaalisen viestin suhteessa kuvalliseen viestiin.

Nama ovat ankkurointi ja vuorottelu. (Herkman 1996, 86.)

Luonteeltaan ankkurointi on merkitysta supistava, monimerkillisyytta rajaava toi-
minto. Ankkurointi siis on tekstin tapa osoittaa kuvan merkitys ja liittaa kuvalli-

nen ja sanallinen sisalto toisiinsa niin, ettd ne selventavat toisiaan. Ankkuroinnin
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tarkoitus on tehda kuvan tulkinnasta yksiselitteisempi ja nain ohjata lukijaa ym-
martamaan haluttu merkitys. Sanojen tarkoitus on rajoittaa liian "rikkaan” kuvan
merkitysta seka toisaalta luoda "kdyhalle” kuvalle enemman merkitysta. (Herk-
man 1996, 86.)

Vuorottelu on tekstin ja kuvan toisiaan taydentamista, jossa toinen sanoo sen
mita toinen ei. Vuorottelu tarkoittaa samaa kuin McCloudin tyypit 4 ja 5, jossa
kuva ja sana luovat yhdessa merkityksen olemalla osa laajempaa kerronnallista
kokonaisuutta. Kokonaisuus tapahtuu yleisemmalla rakennetasolla, kuten tari-
nan juonella. Kysymys on eri esitysmuotojen valisesta vuorovaikutuksesta ja
vuorottelusta enemman kuin jonkin elementin dominoinnista. Kuvan ja sanan
suhteen lisaksi sarjakuva toimii myos kuvan ja kuvan seka tekstin ja tekstin ta-
soilla. (Herkman 1996, 86-87.)

5.3 Puhekupla

Eisnerin mielesta kupla on epatoivon tyovaline, joka yrittaa vangita ja tehda na-
kyvaksi nakymattoman elementin, aanen. Puhekuplien jarjestykselld, niiden si-
jainnilla toistensa tai toiminnan suhteen tai suhteessa puhujaan on merkitysta
ajan mittaamiseen. Puhekuplat vaativat lukijaa osallistumaan. (Eisner 2008,
24))

Paavaatimus on se, etta kuplat luetaan oikeassa jarjestyksessa, jotta tiedetaan
kuka puhuu ensin. Puhekuplien totuttu lukemisen jarjestys on sama kuin teks-
tilla: lansimaissa vasemmalta oikealta ja ylhaalta alas. (Eisner 2008, 24.) "Sanat
tuovat esiin ajan esittamalla sita, mika voi olla olemassa ainoastaan ajassa,
aanta.” (McCloud 1993, 95).

Puhekuplan ensisijaisena tarkoituksena on ilmaista danen lahde. Ensimmaiset
kuplat olivat nauhoja, jotka tulivat puhujien suusta. Myéhemmin puhekuplat ei-
vat olleet enaa pelkastaan puheen sulkijoita vaan myos niiden muodolla usein
on merkitys viestin tulkinnassa. (Eisner 2008, 24.) Py6rean muotoinen puhe-

kupla on varattu tavalliselle puheelle. Pilvenmuotoinen kupla, jossa pallot
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osoittavat kenelle teksti kuuluu, on ajatuskupla. Teravareunainen kupla taas ku-
vaa mekaanista aanta kuten radiota tai puhelinta. Nama ovat totuttuja tapoja

erotella erilaisia aania toisistaan. (Eisner 2008, 24-25.)
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Kuva 10. Juha Herkmanin kuvitus erityylisten puhekuplien kaytésta (Herkman
1998).

Puhekuplat voivat sisaltda myods muuta kuin tekstia. Sarjakuvan tekijat ovat ke-
hittaneet erilaisia 43nia kuvaavia ikoneita. Adniefekti yhdistaa kuvallisen ja sa-
nallisen ilmaisun graafisessa muodossa. Sarjakuvassa aaniefekti on tapa visu-
alisoida aani, joka muutoin olisi mahdoton esittaa tarpeeksi lyhyesti painetussa
muodossa. Seuraavassa alaluvussa tutkailen aaniefektia ja sen suhdetta ajalli-

sen keston luojana.

5.4 Aaniefekti

Sarjakuvassa aanitehosteina kaytetaan onomatooppisia ilmauksia, joilla saa-
daan aikaan illuusio aanesta. Tallaisia ilmauksia ovat esimerkiksi CHRASH,
VIUH ja BLAM. Aivan kuten lukija taydentaa kuvien valiset tyhjat kohdat toimin-
nalla, samoin syntyy alitajuinen aistikokemus todellisesta kuullusta aanesta. Ih-
misella on alitajuinen taipumus taydentaa aistikokemukset muistiin ja mielleyh-

tymiin perustuen. (Huitula i.a.) McCloudin mukaan sarjakuva ilmaisee yhden
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aistin kautta kaikki viisi aistia, erityisesti ruutujen valissa kaikki ovat kaytossa
(McCloud 1993, 89). Aaniefektilld voidaan luoda ajallinen viite suhteessa ku-
vaan. Teksti lisda sarjakuvan kestoa ja maaratyn tekstin lukeminen vaatii tietyn

ajan. Myos tekstilla voidaan siis vaikuttaa lukijan kokemaan ajan kestoon.

LiTs! LETS! BATS

Kuva 10.  Onomatopoeettisen ilmaisun eri kuvallisuuden asteita
(Herkman 1998, 50).

Onomatopoeetisilla ilmauksilla tdydennetaan kuvallista merkitysta, mutta nailla
ilmauksilla voi olla myods ratkaiseva rooli viestin ymmartamisessa. Huitula antaa
hyvan esimerkin tilanteesta jossa sormi painaa nappia ja lukijan on tall6in saa-
tava varmennus siitd, onko sormi todella painanut nappia vai ei. Kyseisella tilan-
teella saattaa olla suuri merkitys tarinan jatkon ymmarrettavyyden kannalta.
Elokuvan aanisuunnittelun saantoihin kuuluu pyrkimys valttaa kaksoiskerrontaa,
jossa aani vastaa taysin kuvallista informaatiota, koska se ei tuo mitaan lisaa
kuvalliseen informaatioon. Tasta poikkeuksena on aanen tehtava uskottavuu-
den luojana ja esineiden karakterisoijana. Pyrkimyksena on luoda merkitykselli-
nen aanimaisema, jossa kaikki ei-merkitsevat aanet on poistettu. Elokuvissa tur-
vaudutaan jatkuvan taustaaanen luomaan tunnelmaan, mutta sarjakuvassa jat-
kuvaa aanta kuvaavien ilmaisujen kaytto vie tehoa nailta ilmauksilta. Tilan-
teissa, missa kuva jo itsessaan antaa kaiken tarvittavan informaation, voidaan
aanitehosteet jattaa kokonaan pois. Kuvan ollessa yksiselitteinen myoskaan

ajallista kestoa ei ole tarpeen maaritella aaniefektin avulla. (Huitula i.a.)
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6 Julkaisualustan vaikutus ajan ja liikkeen kuvaami-
seen

Mietin pitkaan, mille alustalle julkaisisin "Kesyttamaton” sarjakuvani. Siita lahti
likkeelle pitkallinen pohdinta digi- ja printtialustan heikkouksista ja vahvuuk-
sista. Sarjakuvani on varsin toiminnantayteinen, mika korostuu tarinan ede-
tessa. Halusin etsia keinoja luoda mahdollisimman vahva liikkeen tuntu kuviin.
Tassa luvussa pohdin asioita ja avaan syita, mika johti minut valitsemaan juuri
ne tavat tehda ja julkaista sarjakuvaani niin kuin olen valinnut. Tutkailen asiaa
kayden lapi tuoko digitaalisen ympariston mahdollistavat tekniikat, animaatio,
aani tai interaktiivisuus mitaan lisda ajan ja liikkeen kuvaamiselle sarjakuvassa

ja onko kyseessa silloin enaa sarjakuva.

Joskus kahden eri median fuusiosta voi syntya kokonaan uusi taidemuoto, ku-
ten kavi japanilaisen mangan fuusiotuessa animeksi. Voiko animoitu sarjakuva
antaa mitaan uutta, jos animaatio tekee saman asian jo paremmin? Enta toi-
miiko peli vahvemmin kokijalle kuin sarjakuvallinen peli, jossa ei ole enaa muuta

sarjakuvallista kuin muoto?

Kaikista ilmeisin liiketta ja ajankuvaamista muuttava tekija digitaalisessa ympa-
ristdssa on animaatio, minka yhdistaminen sarjakuvaan on luonut naiden kah-
den median fuusion, motion comicin. Elementtiensa puolesta motion comic voi
olla tyypillisen sarjakuvan nakdista, mutta etenee padosin animoituna. Uuden
yhdistelman kokeilu on jakanut mielipiteita siitd, onko kyseessa enaa sarjakuva

ja onko uusi tapa vain halpa keino tuottaa animaatiota. (Rantila 2016, 6.)

Sarjakuva eroaa animaatiosta tavalla, jolla se kuvaa aikaa. Katsoja tayttaa ruu-
tujen valissa olevan tyhjan tilan, jossa illuusio ajasta syntyy. Sarjakuvan yksi
ominaispiirre on, etta kaikki hetket ovat yhta aikaa lasna, menneisyys, nykyisyys
ja tulevaisuus. Lukija voi siis paattaa missa jarjestyksessa sarjakuvaa lukee ja
kuinka paljon kayttaa aikaa kuhunkin ruutuun. Liikkuvan kuvan kayttd muuttaa

tilanteen toiseksi. Animaatio sitoo katsojansa kokemaan asiat juuri siina jarjes-
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tyksessa ja ajassa kuin tekija on ne halunnut esittaa. (McCloud 1993, 104.) Ani-
maation lisaaminen sarjakuvaan voi rikkoa immersiota katkaisemalla lukijan va-

pauden seurata tapahtumia omalla tahdillaan.

Animaatioita voidaan toteuttaa useammalla eri tavalla. Animaatio voi olla hallit-
sevaa, jolloin tarina etenee paaosin animoituna tai koostua ruutujen sisaisista
animaatioluupeista eli toistuvista animaation patkista. Kun animaatio toimii li-
sana jonkin sarjakuvaruudun sisalla joko luuppaavina tai kertaluonteisina, niin
animaation ei tarvitse piilottaa seuraavaa ruutua tai muulla tavoin estaa lukemi-

sen jatkamista.

Aloin tutkimaan, miten muut ovat hydodyntaneet animaatiota sarjakuvassaan.
Yksi tallainen sarjakuva on "Thunderpaw”. Sen sivut ovat stabiileja ja animaatiot
on toteutettu ruutujen sisalla tapahtuviksi toistuviksi animaatioksi. Tarinan kan-
nalta vain merkittavimmat kohtaukset ovat kokonaan animoituja. Ajatus ani-
moidusta sarjakuvasta kiinnosti minua. Aloitettuani lukemaan "Thunderpawta”
huomasin, ettd animaatioiden vilina sivulla hairitsi lukukokemustani. Tuli tunne
etta animaatioiden rytmitys yrittaa ohjata lukunopeuttani nopeampitempoiseen
suuntaan ja nain mukautumaan kyseisten animaatioiden keston mukaisiksi. Ky-

seista sarjakuvaa paasee tarkastelemaan osoitteesta: http:/thunderpaw.co/

Animaation liséksi digitaalisten laitteiden naytot vaikuttavat tapaan, jolla sarjaku-
via voidaan lukea. Selaamme sisaltda tyypillisesti ylhaalta alaspain vierittamalla.
Taman myos sarjakuva on omaksunut kayttoonsa muuttamalla sarjakuvien lu-
kusuuntaa. Tata uutta tapaa McCloud kutsuu nimella "infinite canvas”, vapaasti
suomennettuna loputon kanvaasi. Uusista mahdollisuuksista huolimatta sarja-
kuvaa jasennellaan edelleen myds naytoilla printilta perittyjen keinojen avulla
uusien vaihtoehtoisten tapojen rinnalla. Nama uudet tavat eivat tukeudu aiem-
paan printtijulkaisuun ja sen rajoituksiin vaan avaavat lisaa tapoja kayttaa tilaa.
Nayttda voidaan ajatella ikaan kuin ikkunana, jonka kautta sarjakuvaa tarkastel-

laan. (McCloud i.a. Chapter five and a half)
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Printtisarjakuvassa tekija joutuu tekemaan kompromisseja sisallon asettelun
suhteen fyysisen julkaisun rajallisen muodon vuoksi. Tapahtumien rytmittami-
nen sivuille lisdamalla ja vahentamalla ruutuja, rajoittamalla ruutukokoja, rikko-
malla lukemisen sivun vaihdoilla ja harvoin varioimalla ruutujen valista tilaa siina
pelossa etta kallista paperia menee hukkaan. Loputtomalla kankaalla nama
kaikki valinnat voidaan tehda vain tarinan ehdoilla. (McCloud i.a. The “infinite
canvas) Ruutuvaleja pidentamalla voidaan luoda mielikuva pidemmasta ajan-
jaksosta ja toisin pain kaytettyna voidaan saavuttaa painvastainen tulos. Yleisin
ruutujen asettelu on laittaa ruudut yhtena tasaisena nauhana kulkemaan paal-
lekkain johtuen tietokoneella totutusta lukusuunnasta. Tata on tietenkin myds

mahdollista rikkoa.

Naytté mahdollistaa myds puhekuplien vapaamman sijoittelun, kun printin fyysi-
set rajoitteet eivat enaa pade. Puhekuplat voidaan esimerkiksi sijoittaa koko-
naan ruudun ulkopuolelle jattaen nain enemman tilaa hahmojen ja taustojen
esittamiselle. Sama periaate selkeydesta tekstin asettelun suhteen kuitenkin pa-
tee niin digi- kuin painetussa sarjakuvassa. Lukijan taytyy vaivatta osata yhdis-

taa aani ja aanen lahde.

Omaan sarjakuvaani valitsin perinteisen tavan jasennella sivuja loputtoman
kanvaasin sijaan. Paadyin ratkaisuun, koska haluan julkaista sarjakuvastani
my0s painetun version tavoittaakseni myds heidat, jotka eivat lue sarjakuvia
naytolta. Suosin myds itse sarjakuvia lukiessani painotuotetta. Vahentaakseni
tyon maaraa teen sarjakuvan sellaisenaan printtiin sopivaksi sadastaen tyon
maarassa, joka menisi ruutujen uudelleen sovittamiseen digiversiosta printtiin.
Toinen asia, joka vaikutti valintaani, olivat varit. Halusin tehda varityksen puuva-
reilla, koska pidan niiden elavasta jaljesta, jonka tekniikka mahdollistaa. Mina

my0s pidan kyseisesta tavasta tyoskennella.

Animaation ja loputtoman kanvaasin lisaksi sarjakuvaan voidaan yhdistaa inter-
aktiivisuutta, mikd muuttaa tarinan kulkua ja sita kautta kasitysta ajasta. Idea,
etta lukija voisi itse vaikuttaa tarinan kaanteisiin ja loppuratkaisuun, ei ole uusi.

Idea eri medioita yhdistelevasta hypermediasta nousi esiin kirjallisuuden parissa
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jo yli sata vuotta sitten. Ensimmainen kayttoliittyma toimi siten, etta aina valinta-
kohdassa lukijalle kerrottiin valinnan yhteydessa, mille sivulle hanen piti siirtya.

Sivulta toiselle nain ollen hypittiin lukijan valintojen perusteella. (Makinen 2010)

Samaa kaavaa noudattivat myds ensimmaiset kotikoneille suunnitellut seikkailu-
pelit. Ideaa kokeiltiin sarjakuvissa 1990-luvun taitteessa. Suomessa haarautuvia
tarinoita nahtiin Aku Ankan taskukirjan numeroissa 117 ja 128. Naista ensim-
mainen sisaltaa 38-sivuisen Mikki Hiiri-tarinan "Vanhan linnan salaisuus”. Toi-
sessa pokkarissa Roope seta ja Kroisos etsivat parituhatta vuotta vanhaa aar-

retta ja luonnollisesti Aku ja veljenpojat auttavat Roopea. (Makinen 2010)

Kaikki mainitut puskevat sarjakuvamediaa uusille vesille ja samalla lisaavat uu-
sia ulottuvuuksia ja muokkaavat tyovalineen rakennetta. Loputon kanvaasi pois-
taa joitakin sarjakuvaprintin rajoitteita muuttamatta kuitenkaan sarjakuvan koko-
naistunnelmaa radikaalisti. Toisin kuin loputon kanvaasi animoidut ja aanelliset
nettisarjakuvat (kuten myds interaktiiviset tai pelisarjakuvat) kallistuvat enem-
man muiden medioiden puolelle sovittaakseen omikseen ndma uudenlaiset tek-
niikat. (Batini¢ 2017)

En paatynyt lisaamaan interaktiivisuutta osaksi omaa sarjakuvaani, vaikka aihe
minua aluksi kiinnosti siina maarin, etta tein siitd miniopinnaytetyon. Tarkastelin
aihetta silloin nimenomaan videopelien kautta. Varsinaisen opinnaytetyoni
alussa mainitsen kiinnostuksen kohteideni laaja-alaisuuden ja syyt miksi paa-
dyin valitsemaan sarjakuvan pelien sijaan. Naita aiheita kartoittaneena olen
paatynyt siihen tulokseen, etta interaktiivisuus ei toisi sarjakuvaani lukijoille lisa-
arvoa. Eika se myoskaan tukisi valintaani tehda sarjakuvastani sellaisenaan so-

piva seka printtiin etta nettiin.

Vaikka digitaalisuuden kehittyminen on mahdollistanut myos sarjakuvan omak-
sua toisten medioiden tapoja, ei meidan pida unohtaa, etta sarjakuva on osa kir-
jallista mediaa. Printin fyysisyys mahdollistaa kasin kosketeltavuuden ja tilan

tunnun, joka on hyvin erilainen kuin ruudun kautta nakyvalla kuvalla. Will Eisner
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painottaa, etta sarjakuva on kirjallinen media, joka kertoo tarinaa kuvien ja teks-
tien ymmarrettavalla jarjestelylla. Julkaisualustasta huolimatta sarjakuvan olen-
naiset vaatimukset pysyvat samana. Eisner listaa kyseiset vaatimukset kahteen
osaan: kertomukseen ja kompositioon. Kertomus tarkoittaa, etta tarinan taytyy
pitaa kiinni totutuista lukemisen tavoista. Kompositio puolestaan merkitsee, etta
paneelien ja niiden ryhmittelyn taytyy muodostaa lukijalle ymmarrettava koko-

naisuus.

7 Sarjakuva nimelta Kesyttamaton, UNTAMED

Kun aloitin 2016 sarjakuvaopinnot Limingan taidekoulussa, tavoitteenani ol
myohemmin julkaista ensimmainen kokonaan oma sarjakuva-albumi. Tahan
lopputydhdn valitsemani "Kesyttamaton” ilmestyi vain kerran pienlehtena sisal-
taen ainoastaan tarinan prologin. Muutamia naita kahdentoista sivun mittaisia
lehtia oli myynnissa Tampere kuplii -tapahtumassa vuonna 2017. Koulun print-
terilla tulostamani kuusi kappaletta myytiin kaikki — ja juuri silloin kun en itse sat-
tunut haarailemaan esittelytiskin takana. Tyon varsinainen toteutus jai viela vuo-

siksi odottelemaan parempia ja valjempia aikoja.

Tilanne on nyt toinen ja koin ilon hetken, kun erdana huhtikuun paivana sain en-
simmaisen osan viimeisen sivun piirrettya puhtaaksi. Kaikista sivuista on nyt
valmiina tussilla piirretyt versiot. Kaytin tassa apuna valopoytaa kopioidessani
luonnoksen vahvemmalle paperille, joka soveltuu hyvin puuvaritydskentelyyn.
Teen luonnokset erillisille papereille kuin lopullisen tyon, koska se poistaa aikaa
vievan lyijykynajaljen kumittamisen ja luonnos sailyy tallessa. Mikali tussilla
puhtaaksi piirtamisessa sattuisi enemman virheita, on minulla myos keino aloit-
taa sivu helposti uudestaan. Nostaisin viela esille hyvana puolena sen, etta
luonnosten tullessa edullisemmalle paperille, ei harmita tehda enemmankin ko-
keiluja. Eika tarvitse sutata paperia siihen kuntoon, ettei siita enaa ihan val-
koista saa. Toivoakseni olen tassa kehittynyt vuosien mittaan. Metropolia
AMK:n aikana paadyin valitsemaan sarjakuvalleni molemmat niin digin kuin

printin alustoiksi, aloittaen julkaisemisen ensin verkkoalustalle.
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Kuva 12.

Sarjakuvani ensimmai-
sen osan kansi. Sym-
paattisen paahenkilon,
faaraokoiran nimi on Ed-
ward, mista tulee ly-
henne ED. Lempinime-
nakin kaytetty ED toistuu
myods sarjan englannin-
kielisessa paaotsikossa.

Itsensa ja ymparistonsa
kanssa kamppailevan ja
kasvavan Edin takana
tassa kannessa nakyva
paha "henki" on nimel-
taan Leobold.

Paatostani puolsi nettisarjakuvien pitkdan kasvussa ollut suosio ja halu saada

tyoni laajemmalle yleisolle nahtavaksi. Verkossa on mahdollista Ioytaa isompi

lukijakunta, joka parhaassa tapauksessa voisi myohemmin lisatad myos painetun

sarjakuvan kysyntaa. Tarkoitus oli lisdksi kartoittaa, kuinka paljon sarjakuvalleni

on ylipaataan kysyntaa ja kannattaako tasta tehda viela lisdosia. Sarjakuvani

olen alusta alkaen suunnitellut ja kasikirjoittanut trilogiaksi. Ensimmaisen osan

sivujen puhtaaksi piirretyt versiot ovat kaikki jo valmiina ja osa alun sivuista jo

taysin varitettyja. Mutta nettijulkaiseminen on viela toistaiseksi kuitenkin viivas-

tynyt.
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Netissa jakelu on valitonta, ja netti itsessaan toimii mainoskanavana. Myoskaan
painokuluja ei ole. Painokulujen takia ei tassa vaiheessa tarvitse tehda kompro-
misseja varien kayton suhteen. Minulla olisi ollut mahdollisuus hyddyntaa verk-
kojulkaisussa erilaisia animaatioita ja muita efekteja. Mutta mielestani tama olisi
luonut kuitenkin liilan ison eron painetun ja digitaalisen julkaisun valille. Yhtenai-
semman lukukokemuksen lisaksi halusin valttya ohjailemasta liikkaa lukijan
omaa lukemisen rytmia, joka olisi voinut hairitd immersion kokemusta. Huoma-

sin tdman hairitsevan itseani animoituja sarjakuvia lukiessani.

Tiedostan, etta netissa julkaisun helppous on madaltanut kynnysta julkaista
omia sarjakuvia, mika on puolestaan aiheuttanut tarjonnan rajahdysmaisen kas-
vun. "Jokaiselle jotain” -periaate tuntuu patevan, mutta se on tuonut mukanaan
uuden haasteen, kuinka erottua tuhansien muiden sarjojen joukosta. En antanut
taman lannistaa, vaan aloin miettimaan, miten saisin kohdennettua sarjakuvaani
juuri minun kohderyhmalleni, ja miten maarittelisin sen, kenelle tama olisi ehka
se paras juttu. Pieni ja aanekas lukijakunta veisi sarjakuvaa paremmin tunne-

tuksi kuin lilan geneerinen kaikille kaikkea tarjoaminen.

Saastaakseni itseani sarjakuvan uudelleen sovittamiselta eri alustoille paatin
kayttaa printtiin sopivaa muotoa, joka toimii sellaisenaan myds netissa. Tasta
johtuen kaytan sarjakuvassani printtiin sopivia ajan ja likkeen kuvaamisen kei-

noja, joita tassa olen tutkinut.

Ruutujen valisista siirtymista olen kayttanyt tahan mennessa eniten toiminnasta
toimintaan, kohteesta kohteeseen ja kohtauksesta kohtaukseen siirtymia.
McCloudin kirjassa "Sarjakuva - Nakymaton taide” kirjoittaja havainnollistaa eri
ruutusiirtymien yleisyytta. Lansimaissa juuri toimintapainotteinen kerrontatapa
on vahvasti havaittavissa ja eniten kaytettyja ovat ne samat siirtymat, joita itse-
kin paadyin suosimaan. Naiden tyyppien valta-asema on helposti selitettavissa,
koska ne mahdollistavat tapahtumien kuvaamisen tiiviilla ja siten tehokkaalla ta-
valla. (McCloud 1993, 74 — 76.)
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Vauhtiviivoja olen kayttanyt enimmakseen maltillisesti luottaen siihen, etta yk-
sistaan hahmojen asennoilla saan viestittya liikkeen suunnasta ja olemuksesta
tarpeeksi, jotta viesti on selkea. Vauhtiviivojen kaytolla olen pyrkinyt vahvista-
maan voiman ja nopeuden tuntua kuvissa, kun kohtaus on sita kaivannut. Liike-
epateravyytta on helpompi luoda digitaalisesti, jonka takia tama on ainakin tois-
taiseksi jaanyt pois sarjakuvastani. Saatan tehda jonkun kokeilun sivujen jalki-

kasittelyvaiheessa ja paattaa vasta silloin, sopiiko se tekniikka tahan tyohon.

Hahmojen tilassa tapahtuvan liikkeen lisaksi ajan kuluminen ilmenee kaikkein
selvimmin vuodenaikojen luonnollisena vaihtumisena, minka lisaksi kaikki hah-
mot vanhenevat tarinan aikana, mika on varsin epatyypillista sarjakuvissa. Hah-
mot eivat yleensa vanhene, vaikka vuodenajat ja vuodetkin vaihtuisivat. Halusin
tehda yhtenaisen pitkan tarinan, jossa keskityn hahmojen kasvuun tarinan ede-

tessa.

Pyrin tietoisesti valttamaan hahmojen tekemista kuolemattomiksi ja muuttumat-
tomiksi. Pahimmassa tapauksessa hahmot unohtaisivat yhden seikkailun paat-
tyessa koetut tapahtumat. Sitten he siirtyisivat puhtaalta pdydalta seuraavaan
kuten monissa Aku Ankoissa on tapana. Minua on aina henkilokohtaisesti vai-
vannut edistymisen lakaisu maton alle ja siksi pyrin valttamaan sita omassa ker-

ronnassani.

8 Yhteenveto

Taman opinnaytetyon keskeisia tavoitteita on ollut selvittaa erilaisia sarjakuvan
rakentamisen konventioita ja sita, milla tavoin julkaisualustan valinta voi vaikut-
taa naihin. Olen tyossani vertaillut verkko ja painetun julkaisualustan eroja, vah-

Vuuksia ja rajoitteita, joita ne asettavat sarjakuvan tekijalle.

Yksi tyon kantavista teemoista syntyi kiinnostuksestani liikkeen ja ajan kuvaami-

seen liikkumattomassa mediassa. Lisaksi halusin tutustua mahdollisuuksiin laa-
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jentaa sarjakuvailmaisua yhdistamalla siihen muiden medioiden tekniikoita ku-
ten liikkuvaa kuvaa. Nopeasti huomasin, etta asia ei olekaan niin mutkaton kuin

aluksi ajattelin.

Koin, etta olisi jarkevaa aloittaa perehdyttamalla lukija ensin lyhyesti sarjaku-
vaan ilmaisumuotona, jotta kasitellyt asiat aukenisivat paremmin myos aihee-
seen perehtymattomille. Aluksi pyrin siis maarittelemaan mita sarjakuva oikeas-
taan on. Kaikenlaisten maaritelmien mielekkyys voidaan toki kyseenalaistaa,
mutta sarjakuvan maarittdminen on kuitenkin erityisen tarpeellista silloin kun
sita halutaan vertailla muihin medioihin. Tassa tein sita vertailua. Taysin yksi-
mielisyyteen sarjakuvan maaritelmasta tuskin koskaan paastaan ja maarittele-
minen on muutenkin jatkuva prosessi, johon vaikuttaa sarjakuvien valtava kirjo
ja tekniikan luomat uudet mahdollisuudet. Voidaan kuitenkin todeta, etta kaik-

kea sarjakuvaa yhdistaa ainakin se, miten ne muodostuvat sarjasta kuvia.

Opitut lukemisen tavat vaikuttavat siihen miten sarjakuvia rakennetaan ja sita
kautta sarjakuvan rytmitykseen ja nain ollen myos ajan ja liikkeen kuvaamiseen.
Lyhyesti sanottuna sarjakuvan lukeminen on taydentamista, jossa lukijan va-
raan jaa ruutujen valisten siirtymien tulkitseminen. Samoin kuin kirjallisuudessa
lukija kuvittelee tapahtumat visuaalisesti mielessaan ja sarjakuvassa lukija tay-

dentaa puuttuvat kohdat.

Sarjakuvassa julkaisualustasta rippumatta toimivat liikkeen ja ajan kuvaajina eri-
laiset ruudusta ruutuun siirtymat ja efektit, joilla luodaan liikkkeen tuntu ruudun
sisalla, kuten erilaisten vauhtiviivojen ja valokuvauksen puolelta tullut liike-epa-
terdvyyden kaytto. Liike ja aika ovat painetussa sarjakuvassa aina illuusio.
Verkkojulkaisualustalla voidaan liike animoida ja yhdistdd mukaan konkreettista
aanta. Painetussa sarjakuvassa aanta on kuvattu onomatooppisilla ilmauksilla,
joilla saadaan aikaan illuusio aanesta. Tallaisia ilmauksia ovat esimerkiksi
CHRASH, VIUH ja BLAM. Aivan kuten lukija taydentaa kuvien valiset tyhjat koh-
dat toiminnalla, samoin syntyy myés alitajuinen aistikokemus todellisesta kuul-

lusta aanesta.
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Kiinnostukseni hajaantuminen moneen suuntaan on johtanut pitkaan mietintaan
kiinnostavien tekniikoiden yhdistamisesta. Ottaessani selvaa sarjakuvan mah-
dollisuuksista (vrt. luku 6) olen enenevissa maarin tullut siihen tulokseen, etta
sarjakuva on parempaa sellaisenaan ilman digitaalisen median mahdollistamia
efekteja. En kiella, etteivatko efektit harkitusti kaytettyna voi lisata sarjakuvan

kiinnostavuutta, mutta niilla voi helposti myds huonontaa luettavuutta.

Tutkiessani liikkuvan kuvan yhdistamista sarjakuvaan (luvussa 4.2 Video ja aani
digitaalisessa sarjakuvassa) olin kiinnostunut lisdamaan animoituja elementteja
my0s osaksi omaa sarjakuvaani. Pian huomasin, etta Kesyttamaton -projektiin
nain jalkikateen animaation lisdaminen ei todennakoisesti toisi lisdarvoa. Mie-
lestani toimivinta saattaisi olla alusta asti suunnitella sarjakuva, joka hyodyntaa
likkuvaa kuvaa niin, etta se toisi jotain lisaa itse tarinalle, eika olisi vain paalle

liimattu koriste.

Tiivistaen muotoilisin mielipiteeni seuraavasti: Minusta liikkuva kuva toimii par-
haiten sellaisenaan, kuten interaktiivisuus toimii peleissa. Rajasin omasta pro-
jektistani animaation pois niin kuin interaktiivisuudenkin, jonka tutkiminen oli kui-
tenkin mielekasta. Rajaamisesta huolimatta koen saaneeni aiheista lisaa tietoa,
jota voin hyodyntaa toissani. Erotuksena on se, etta en yhdistaisi kyseisia teknii-
koita sarjakuvan kanssa. Mielekkdammalta tuntuisi kokeilla esimerkiksi "visual
novellin” eli tarinavetoisen pelin tekemista tai sitten sukeltaa syvemmalle peli-

maailmaan.

Olen syventanyt aikaisempaa tietamystani ja uskon, etta siitéa on ollut hyétya ta-
man hetkisen projektini kanssa ja jatkossa toivottavasti tukevan tydskentelyani
sarjakuvien parissa. Oli myos mielenkiintoista perehtya interaktiivisuuden tarjo-
amiin kerronnan mahdollisuuksiin, vaikka en niita sarjakuvassani hyodyntanyt-
kaan. Tasta on kuitenkin hyva pohja jatkaa, mikali joskus paadyn esimerkiksi te-

kemaan visual novelleja tai muilla tavoin syvennan pelipuolen osaamistani.
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