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1 JOHDANTO 

Käsittelen opinnäytetyöni aiheena japanilaista populaarikulttuuria taiteessa ja sen 

historiaa. Lähestyn aihetta aloittaen historiasta, jossa tutkin animen ja mangan 

historiaa alkuajoista nykypäivään ja sen kehitystä läpi tärkeimpien kohokohtien 

myötä. Käsittelen populaarikulttuuria ja ilmiöitä Suomen taidekentällä. Pohdin 

piirrostapojen muuttumista tutkimalla aihetta manga-sarjakuvista. 

Opinnäytetyön päätutkimuskysymys on, millaista on japanilainen populaarikult-

tuuri sarjakuvataiteessa. Tutkimusongelman alatutkimuskysymykset ovat, mikä 

on japanilaisen kulttuurin levinneisyys ja millainen on historia. Työni on taiteelli-

nen tutkimus, koska tarkastelen tekemisen prosessia (ks. Gröndahl 2023.) Lä-

hestyn aihetta aloittaen historiasta, jossa tutkin animen/mangan historiaa ja sen 

kehitystä, mutta vain tärkeimpien tapahtumien myötä. Toinen lähestymistapa on 

tutkia taidetyylejä ja tekijöitä teoriatietoa etsien sekä pohtien omaa näkemystä 

aiheeseen. Kolmas lähestymistapa on haastattelut, jossa haastattelen harrastajia 

ja heidän suhdettaan aiheeseen. Saan vastauksia näihin kysymyksiin kirjoja ja 

sarjakuvia tutkimalla, sosiaalisen median avulla sekä harrastajien haastattelujen 

avulla.  

Yksi keskeisimmistä aiheista on animen ja mangan taidetyylit. Käsittelen erilaisia 

taidetyylejä, joika ovat kawaii, chibi ja moe, jotka ovat yksinkertaisempia tyylejä. 

Tyyleistä löytyy hankalampia, koska ne ovat realistisempia tai puolirealistisempia. 

Tähän liittyy myös viisi luokkaa, johon anime sopii shonen, shojo, seinen, josei ja 

kodomomuke (Peca 2022.) Perehdyn opinnäytetyössäni animen tekijöihin ja ani-

men rantautumiseen Suomeen. Eräässä artikkelissa kerrotaan: "Onpa oman lu-

kunsa (aivan ansaitusti) saanut Suomen esiintyminen animessa ja animen tulo 

Suomeen. Kaikki muistanevat muumit ja paimentyttö Katrin." (Futot 2011.) 

Teen myös taiteellisen produktion, joka liittyy japanilaiseen kulttuuriin. Käytin 

maalauksen inspiraationa mangaa nimeltä Koe no katach, jossa koikarpit ovat 

näkyviä eläimiä ja ne toimivat myös symboleina. Taiteellisen produktioni liittyy 

opinnäytetyöhöni mangan kautta. Teoksia on vain yksi ja teen sen isolle kangas-

pohjalle, jonka maalaan akvarelliväreillä. Japanilaisissa sarjakuvissa ja sarjoissa 
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esiintyy koi kaloja. Teoksen aiheena on japanilainen luonto, johon kuuluu koi ka-

loja ja vedenalaista tunnelmaa. Haluan värimaailman olevan yhteensopiva, johon 

aion käyttää väreinä harmaan erisävyjä, punaista, vihreää ja valkoista. Käytän 

työn pohjana japanilaisten kiinnostusta meriin, mutta myös omaa mielikuvitusta. 

Valitsin aiheeksi japanilaisen luonnon, koska siellä kiehtoo vesistöt ja vuoristot 

sekä värikkäät puutarhat, näistä valitsen vesistön. Pyrin teoksen avulla saamaan 

katsojan huomion yksityiskohtiin ja arvostamaan luontoa enemmän. 

Tarvitsen opinnäytetyöhöni teoriatietoa ja erilaisia artikkeleita. Lähteiden tuoreus 

ei ole olennaista, koska tutkin historiaa. Tuloksena syntyisi tietoa historiasta sekä 

mangan ja animen kehityksestä. Aion hyödyntää tutkimusaineistona artikkeleita 

ja haen inspiraatiota teoksesta. Koen, että sarjakuvataide on hyvin monipuolista, 

jossa voi löytää erilaisia tarinoita ja tuntemuksia. 

Olen ollut viime vuosina kiinnostunut aasialaisesta kulttuurista erityisesti Japa-

nista ja Etelä-Koreasta kulttuurin takia. Halusin tehdä työn, joka liittyy aasialai-

seen kulttuuriin erityisesti taiteen saralla, vaikka manga ja anime ei ole ennen 

herättänyt suurta innostusta, joten haluan löytää uutta tietoa populaarikulttuu-

rista. Aion löytää tietoa kirjoista sekä artikkeleista ja saatan myös hyödyntää so-

siaalista mediaa vertaillessani piirrostyylejä. 
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2 TYÖNI TAITEELLINEN TUTKIMUS 

Opinnäytetyöni on taiteellinen tutkimus, eli yhtenä tärkeimmistä ohjenuorista on 

tutkijan taiteellinen praktiikka, joka perustuu ymmärrykseen. Lisäksi sitä syven-

netään taiteellisten prosessien avulla (Gröndahl 2023.) Tutkin aihetta historiasta 

vaikutteisiin ja samalla syntyy taiteellinen produktio, joka liittyy enemmän japani-

laiseen kulttuurin, mutta myös mangaan. Koikakarpit ovat osa animea ja mangaa, 

joten haluan luoda maalauksen liittyen niihin. Aineistokeruun menetelmänä toimii 

myös haastattelut, joita saatan hyödyntää kirjallisessa osiossa. Tarkastelun koh-

teena on, tekemisen prosessi, ja tutkimus tapahtuu myös taiteen tekemisen 

kautta, koska tutkiessani syvennyn japanilaisen kulttuuriin. Kirjallisessa osiossa 

keskityn tutkimaan sisältöä, mikä pysyy aiheessa. Pyrin, että lukija ymmärtää te-

ostani sekä sisältöä ja löytää yhdistävän tekijän näiden osalta. Opinnäytetyön tai-

teellisena produktiona syntyy maalaus, jossa aiheena on vedenalainen maailma. 

Vesi ja koikarpit ovat tärkeä osa japanilaista kulttuuria, jonka haluan tuoda työs-

säni esille. Teokseen liittyy paljon symboliikkaa ja erilaisia merkityksiä, joista tär-

kein on toivo. 

Minulla on muutama tavoite opinnäytetyötä tehdessä, jotka ovat tutkimuskysy-

myksiin vastaaminen mahdollisimman hyvin sekä saada aikaan taiteellinen pro-

duktio, joka liittyy japanilaiseen kulttuuriin. Kerron omia kokemuksia ja ajatuksia 

työskentelystä maalauksen osalta. Tavoitteenani on kerätä tietoa kirjallisiin osioi-

hin mahdollisimman monesta lähteestä ja saada lukija ymmärtämään mangan ja 

animen maailmaa. Aineistonani hyödynnän erilaisia artikkeleita ja kirjaa, joka ker-

too laajasti aiheestani. Pohdin työskentelyäni ja kerron ajatuksia millaista se oli. 

Aion myös lukea kirjallisuutta ja muita aineistoja. Tutkimukseni pääasialliset kä-

sitteet ovat manga, anime ja vedenalainen maailma. 
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Manga 

Manga tarkoittaa vapaasti suomennettuna sutaistua kuvaa. Sana on japanilainen 

ja se tarkoittaa japanilaista sarjakuvaa. Kerron työssäni mangaan liittyvää asiaa 

kuten historiaa ja piirtämistä. 

Anime 

Anime on japaninkielinen sana ja tarkoittaa animaatiota, mutta siitä voidaan käyt-

tää myös sanaa japanimation. Työssäni tulee esiin animen historiaa sekä sen 

asemaa Suomessa. 

Vedenalainen maailma 

Vedenalainen maailma on tärkeä elementti ihmisille, ja vedellä on erilaisia olo-

muotoja kuten neste ja kiinteä. Vedessä elää erilaisia lajeja, mutta koikarpit ovat 

japanilaisille tärkeitä. Japanilaiset ovat sanoneet, että ”ilman vettä ei ole elämää”. 

Taiteelliseen produktioon liittyy vahvasti vesi. 
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3 SARJAKUVAN MAAILMAA 

3.1 Mangan ja animen lähtökohdat 

Manga tarkoittaa japanilaista sarjakuvaa, joka on jo lähtöisin 600-luvulta. Sanaa 

manga alettiin käyttää vasta 1700-luvun loppupuolella muutamissa teoksissa, 

josta tunnetuin oli Santo Kyodenin sarjakuva nimeltä Shiji no Yukikai. Eräs mies 

nimeltä Rakuten Kitazawa sai manga - sanan suosituksi nykyaikaisemmassa 

merkityksessä.  Hän opiskeli taidetta 12-vuotiaasta lähtien, ja hän on luonut mo-

nia sarjakuvia. (Japan Centric 2021.) 

Aika hieman ennen toista maailmansotaa ei ollut mangan menestyneintä aikaa, 

sillä 1920-luvun lopulla sekä 1930-luvun alussa Japanin hallitus torjui sarjakuvat. 

Toisen maailmansodan aikana Japani sulki monet aikakauslehdistä, jotka kriti-

soivat tai olivat satiirisia Japanin hallitusta kohtaan. Maailmansodan jälkeen alkoi 

mangan kukoistus, koska amerikkalainen miehitys toi mukanaan erilaista länsi-

maista mediaa kuten sarjakuvia, josta japanilaiset kiinnostuivat. Nationalismi 

poistettiin ja heille kerrottiin Mikki Hiirestä, mikä antoi japanilaisille vapautta ja 

inspiraatioita luoda uudenlaista sarjakuvataidetta. (Japan Centric 2021.)  

1950-luvulla mangan suosio kasvoi ja alkoi tulla tunnistettavammaksi. Osamu 

Tezukaa kutsutaan mangan isäksi, koska hän loi kuuluisan sarjakuvan nimeltä 

Astro boy vuosilta 1952–1968 (kuvio 1). Sarjakuvassa seurataan Atom- nimisen 

koiranseikkailuja (Kuvio 2). Toinen tunnettu sarjakuvataiteilija on Machiko Hase-

waga Sazae, joka teki TV-historian pisin animaatiosarjan, joka näkyy edelleen 

televisioissa. (Japan Centric 2021.) 
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Kuvio 1. Astro boy, 1952, kansikuva (Japan Centric 2021) 

 

Anime- sana syntyi vasta 1970-luvulla, ja sitä ennen animea kutsuttiin liikkuvaksi 

mangaksi tai vain TV-mangaksi. Animen eli japanilaisen animaation historia alkaa 

jo 1910-luvulta. Tuohon aikaan pilapiirtäjät ja eri kuvataidealan ammattilaiset al-

koivat harjoittaa lyhytanimaatioita yhdellä tekniikalla, joka oli pala-animaatiotek-

niikka. Pala-animaatioissa hahmot luodaan paperista tai kartongista, hahmoja lii-

kutellaan ja niitä kuvataan ylhäältä päin. (Koulukino 2023.) 

Kuuluisat Studion Ghiblin perustajat Hayao Miyazaki ja Isao Takahati pääsivät 

töihin Toei Dogaan 1960-luvun alkupuolella. Tuolloin kyseissä paikassa luotiin 

disneymaista animaatioita erilaisella tekniikalla, joka on nimeltään kalvopiirros-

tekniikka. Nuo opit olivat tärkeitä tulevaisuuden Studio Ghibli 1970-luvulla alkoi 

tulla uusia tyylejä, joita olivat robottianimaatio sekä mecha-anime, joiden pää-

asiana olivat koneet ja taisteluaseet. Tuohon aikaan alettiin luoda animaatioita 

myös vanhemmille ikäryhmille sekä nuorille aikuisille. Anime alkoi haarautua eri 

skeneihin, joita ovat esimerkiksi sci-fi, shojo eli tytöille suunnattua animea ja työs-

säkäyville suunnattua salariman-ja OL (office lady) animea. Mangan ja animen 

yhteys on vahva, sillä usein sarjakuvasta luodaan animaatio (Koulukino 2023). 

Vuosina 1931–1945 animaatioita ei luotu montaa, mutta nostan esiin animaation 

nimeltä Norakuro, eli korpraali Musti, joka oli armeijassa toilaileva koirahahmo ja 

mangasarjan luoja on Suiho Tagawan (kuvio 2). (Koulukino 2023.) 
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Kuvio 2. Norakuro 1975, kansikuva (Supekuri shop 2023) 

3.2 Kulttuurin leviäminen 

Japanilaiset sarjakuvat alkoivat levitä länsimaiseen kulttuuriin, ensimmäisiä 

merkkejä levittäytymistä oli vuonna 2002, jolloin Japanissa ja Etelä-Koreassa pi-

dettiin jalkapallon MM-kisat. Tuolloin tunnettu Adidas merkki käytti teoksessa 

mangagrafiikkaa, joka kokosi kisoja varten teoksen nimeltä Manga Fever (kuvio 

3). Pitää kuitenkin muistaa, että mangan vastaanotto ei ole aina ollut hyvää, sillä 

osaa pitää sitä pinnallisena ja vääristyneenä. Mangahan oli vain japanilaisille 

suunniteltua sekä tyyliteltyä ja eikä sen ajateltu leviävän suuremmin muualle. Ul-

komaalaiset kritisoivat millä tavalla sarjakuvat käsittelevät kristinuskoa tai muita 

herkkiä aiheita (Gravett 2005, 152). 

 
Kuvio 3. Manga fever 2002, kansilehti (MangaNelo 2020) 
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Manubeni-tutkimuslaitos on tehnyt tutkimusta, jonka mukaan japanilaisten sarja-

kuvien, taiteen ja elokuvien myynti nousi jopa 300 prosenttia vuosina 1992–2002. 

Amerikkalainen kulttuuri on ollut dominoivaa 1900-luvulla, mutta 2000-luvulla ja-

panilainen kulttuuri vie voiton. Mangan myyminen on ennen ollut vaikeaa muuta-

mien ongelmien vuoksi, joita olivat esimerkiksi ksenofobia, joka tarkoittaa vierai-

siin ihmisiin kohdistuvaa pelkoa sekä teosten pituus ja käännösvaikeudet. Pien-

ten muutosten myötä asiat helpottuivat ja seuraavaksi alettiin näyttämään anime-

lähetyksiä, jotka valmistelivat katsojia mangan tuloon. Euroopassa mangaa ei 

nähty vuosikausiin, vaikka tuolloin japanilaiset animaatiosarjat olivat suosittuja, 

mutta vuosia myöhemmin lapset saivat oikeita manga vastineita (Gravett 

2005,152–154). 

3.3 Animen asema Suomessa 

Japanilaiset animaatioelokuvat ja piirrossarjat vetävät yhä enemmän suomalais-

nuoria puoleensa. Kerron lyhyesti animen kohokohdat Suomessa, ensimmäinen 

animaatio elokuvissa oli Seikkailu aarresaarella vuonna 1973 (Kuvio 4). Kymme-

nen vuotta myöhemmin tuotiin VHS-animet, mutta katsojia ei ollut paljoa siihen 

aikaan. Seuraavana oli vuorossa synkkä tieteisanimaatio nimeltä Akira, joka esi-

tettiin vuonna 1992. Pidän kohokohtana vuotta 1998, jolloin julkaistiin Pokemon 

tv-sarja, joka sai ison suosion. Vuonna 2005 Anime- lehti julkaistaan ja Cinema 

mondo aloitti Studio Ghiblin elokuvien maahantuonnin Suomeen, joka oli suuri 

ilmiö Suomen taidekentällä (Sundqvist 2012). 

 
Kuvio 4. Seikkailu aarresaarella 1971, kansi (Kinokammio 2019) 
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Animebuumi alkoi jo 1990-luvulla, mutta manga ja anime olivat lukijoille vain ou-

toja sanoja. Rakkautta ja anarkiaa-festivaali on jo toiminut kymmeniä vuosia, 

mutta Suomessa animaatio Akira näytettiin kyseisellä festivaalilla. Kymmeniä 

vuosia myöhemmin animen suosio on huipussaan. Monet suomalaiset tietävät 

Muumit, joka on monen lapsuuden animaatio, mutta monet eivät tienneet, että 

japanilaisia piirrossarjoja oli jo ennen muumeja. Vuodet 2021–2022 olivat animen 

vuosia, sillä silloin ilmestyi animeja elokuvien muodossa. Mainitsen Doraemon: 

Nobita´s Little Star Wars 2021 elokuvan, joka on avaruusooppera. Moni on kuul-

lut nimen Hayao Miyazaki, joka toi elokuvan nimeltä The Boy and the Heron, joka 

sai suuren suosion (Mankkinen 2023). 
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4 KULTTUURI JA TAIDE 

4.1  Japanilaisia kulttuurin luojia 

Mainitsin aikaisemmin Toei Dogasta, jossa työskentelivät Hayao Miyazaki ja Isao 

Takahata. He jättivät paikan ja tekivät töitä eri tuotantoyhtiöille, he tekivät töitä eri 

rooleissa kuten ohjaajina, tuottajina, animaattoreina sekä käsikirjoittajina. He oli-

vat mukana lukuisissa animaatioissa, mutta yksi oli nimeltä Panda Ko Panda ja 

tämä kyseinen hahmo oli esihahmo yhdelle rakastetuimmalle hahmolle Totorolle 

(Koulukino 2023). 

Miyazaki ohjasi tunnettua elokuvaa vuonna 1985 ja tuotantoporukan pohjalta pe-

rustettiin menestynyt Studio Ghibli. Heidän lisäksensä tuottajaksi palkattiin 

Toshio Suzuki. Sitten alkoikin animaatiotuotanto ja ensimmäiset tuotannot olivat 

Naapurini Totoro sekä Tulikärpästen hauta (Kuvio 5). Tämä kyseinen animaatio 

kertoo sisaren ja hänen veljensä elämistä sota-ajalla. Muita tunnettuja animaati-

oita olivat esimerkiksi Kikin lähettipalvelu, Henkien kätkemä ja Liikkuva linna. He 

ovat luoneet paljon pitkiä animaatioita, mutta mukaan mahtuu myös lyhyempiä, 

joita esitetään muun muassa Ghibli-museossa. Tämä studio on poikkeus, sillä 

Ghiblillä on vakituinen kuukausipalkkainen animaattorikunta, tämä mahdollistaa 

korkean tyylillisen tason (Koulukino 2023). 

 
Kuvio 5. Naapurini Totoro 1988, kuva (Kinoregina) 

Moni on kuullut nimestä Goro Miyazaki, hän on Japanin kuuluisimman animaa-

tioelokuvan tekijä sekä Ghibli-Studion perustajan poika. Hän opiskeli aluksi 

puisto-ja kaupunkisuunnittelua, mutta hän saikin tehtäväkseen vastata Ghibli-

Studiolle museon toteutuksesta. Museo avattiin vuonna 2001 ja samalla Miyazaki 
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ryhtyi museon johtajaksi. Yksi studion tuottajista Toshio Suzuki houkutteli hänet 

jäämään ja hän ohjasi animaation nimeltä Maanmeren tarinat vuonna 2006. Tällä 

hetkellä hän on tekemässä kolmatta animaatio-ohjaustaan (Koulukino 2023). 

Yhden mangan suurista luojista, Ozamukan ura kesti yli 40 vuotta, joka alkoi vuo-

desta 1946 ja loppui vuonna 1989.  Hän eli vain 60-vuotiaaksi, mutta hän loi te-

oksia monen ihmisen elämäntyön verran. Hänen kirjoituksensa ja piirustusmäärät 

olivat suuret jopa 150 000 sivua 600 eri manganimikkeeseen, mikä on huima saa-

vutus. Tämän kaiken lisäksi Tezuka teki 60 animaatiota, luennoi sekä kirjoitti es-

seitä ja elokuva-arvosteluja urallaan. Kaikki alkoi hänen lapsuuden innostukses-

taan ja siitä tuli hänen elämäntehtävänsä, hän ajoi eteenpäin asiaa, jonka mu-

kaan anime sekä manga pitäisi olla osana japanilaista kulttuuria (Gravett 2005, 

26). 

4.2 Taidetyylit ja sarjakuvat 

Taidetyylejä on erilaisia, joita ovat kawaii, chibi ja moe, nämä ovat yksinkertai-

sempia tyylejä (Kuvio 6). Kawaii tarkoittaa japaniksi söpöä ja se on kulttuurityyli, 

joka yhdistää pastellivärejä, kirkkaita värejä sekä lapsenomaiset kuvat. Toisin-

sanottuna tässä tyylissä peruspiirteenä on söpöys ja kyseiset hahmot tekevät sö-

pöjä asioita. Yksi hyvä esimerkki tästä on Hello Kitty, tuo valkoinen ja söpö kis-

sahahmo. Tämä hahmo on hyvin suosittu ja Hello Kitty- hahmoa löytyy monista 

paikoisa ja tuotteista (Merriam-Webster 2023). 

 
Kuvio 6. Anime Art Style 2022 (Peca 2023) 
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Yhtenä tyylinä löytyy myös chibi, joka tarkoittaa lyhyttä tai pientä, tätä termiä käy-

tetään puhutettaessa lapsille. Sana yleensä lukeutuu positiiviseksi, mutta sillä 

saattaa olla myös negatiivinen merkitys, jos sitä käytetään haukkumasanana. 

Chibi hahmolla on pyöristetyt kehonosat sekä suuret silmät ilman nenää. Tämä 

tyyli sai alkunsa 1970–80 luvulla fanitaiteen myötä (Duncan 2023). Sana on moe 

on vaikeampi määritelmä kuin toiset, koska alkuperä ei ole täysin selvä. Sana 

moe tulee sanasta moeru, joka tarkoittaa sydäntä ja silmua, joka viittaa hahmon 

kasvavaan kiintymykseen. Yksinkertaisimmillaan moe tarkoittaa sitä, että katso-

jalla on viaton kiintymys kuvitteelliseen hahmoon, moe-hahmot ovat yleensä kilt-

tejä ja viattomia (Kemner 2023). 

Animeen kuuluu myös viisi luokkaa, joihin anime sopii shonen, shojo, seinen, jo-

sei ja kodomomuke. Shone on enemmän nuorille miehille tarkoitettu anime, niihin 

kuuluu miessankareita ja yksi tunnetuimmista hahmoista on Naruto (Kuvio 7). 

Shojo on suunniteltu teini-ikäisille sekä nuorille naisille, siinä ovat esillä tunteet ei 

toiminta. Vanhemmille miehille löytyy myös oma tyylinsä, joka on seinen. Monet 

seinen ohjelmista ovat tieteeseen tai fantasiaan liittyviä. Toisin kun seinen niin 

josei on vastakohta, se on räätälöity aikuisille naisille. Tähän tyyliin kuuluu van-

hemmat naiset ja realistisemmat tarinat. Viimeisenä luokkana on kodomomuke, 

joka on suunnattu lapsille. Tämä on siitä hyvä, että se opettaa lapsille moraalia 

sekä perusarvoja ja hahmot ovat värikkäitä. Tunnettuja esimerkkejä tästä ovat 

Pokemon ja Doraemon (Peca 2022). 

 
Kuvio 7. Naruto 2023, kuva (Narutopedia 2023) 
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Animea on aina piirretty käsin, vielä tänäkin päivänä anime on yhdistelmä käsin 

piirustuksia ja tietokoneella luotuja kuvia (CGI). CGI:tä käytetään niihin alueisiin, 

joissa on väkijoukkoja tai dramaattisia elementtejä.  Digitaide on suosittua ja mo-

net nuoret taiteilijat tekevätkin animea digitaalisesti. Animen luominen perustuu 

realismiin ja perusteisiin, kyse on vain perspektiivistä, mittasuhteista sekä ihmi-

sen anatomiasta. Hahmojen tyylittäminen on myös tärkeää, kun ryhtyy luomaan 

animea (Peca 2022). 

Japaninkieliset mangasivut luetaan oikealta vasemmalle, päinvastoin kuin länsi-

maissa. Minulla ei ole paljoa kokemusta japanilaisista sarjakuvista, mutta yksi 

suosikkini on Hopeanuoli, jota olen lukenut (Kuvio 8). Hopeanuolesta on tehnyt 

myös animesarja. Sarjakuviin kuuluu 18 osaa ja se oli Suomen myydyin manga 

vuonna 2011.  Ensimmäisen osa nimi on Karhukoira Gin syntyy! Viimeisimpänä 

osana on Soturien paluu. Tekijänä on Yoshihiro Takahashi ja genre kuuluu seik-

kaluun sekä toimintaan. Tarina kertoo tiikeriraitaisesta akita-koirasta, jonka nimi 

on Gin, hänen kohtalonsa on tulla karhukoiraksi. Ginillä on myös isä nimeltä Riki, 

hänellä on vahva kyky, sillä Riki on kylänsä paras karhukoira. Titteli tuo kuitenkin 

omat haasteensa, sillä hän häviää taistelun pahaa Akakabutoa vastaan. Tämän 

kaiken takia Akabutosta tulee Ginin suurin vihollinen ja tästä seikkailu alkaa (Si-

manainen 2023a). 

 
Kuvio 8. Hopeanuoli 1983–1987, kansikuva (Simanainen 2023b) 
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Hahmojen esiintyessä ensimmäistä kertaa huomaa, että osa hahmoista on rea-

listisempiä, mutta sarjan edetessä hahmot vakiintuvat ja pysyvät sellaisina sarjan 

loppuun asti. Koirienrodut ovat näyttävät hyvin aidoilta, mikä on yksi hänen vah-

vuuksistansa. Takahashin yksi ensimmäisistä teoksista oli juuri Hopeanuoli, hä-

nen tyylinsä on hyvin yksityiskohtaista ja selkeää, hän onnistui luomaan voimak-

kaan tunnelman. 

Yksi suosituimmista japanilaisista sarjakuvista on Dragon Ball, jonka luoja on 

Akira Toriyama, tämä kuuluu shounen ja toiminnan genreen (Kuvio 9). Tässä on 

42 osaa ja ensimmäisessä osassa kohdataan hahmo nimeltä Son Goku, hän 

asuu syrjäisessa metsässä sen jälkeen, kun hänen ukkinsa menehtyi. Tarina läh-

tee käyntiin, kun Son Goku tapaa tytön, joka etsii seitsemää lohikäärmekultaa. 

Tähän liittyy arvoitus, sillä ensimmäinen löytäjä saa toivoa lohikäärmeeltä mitä 

vain. Yksi yllättävä tekijä on, että Son Gokulla on kuulista yksi, joka on hänen 

muisto ukistaan. Lopulta hän lähtee tytön kanssa etsintäretkelle, ja he kohtaavat 

matkalla uusia tuttavuuksia (Simanainen 2023b). 

 
Kuvio 9. Dragon ball 2013, kansikuva (Simanainen 2023a) 

Toriyaman tyyli on persoonallinen ja hyvin tunnistettava, hänen piirustustyyliään 

kutsutaan kauniiksi. Hän käyttää piirtämisessä ligne-claire, joka tarkoittaa viivojen 

korostamista, yksinkertaista varjostusta sekä minimaalisuutta. Sarjakuvan ulko-

näkö on puhdas ja selkeä, eikä siinä ole täpliä tai monimutkaisia sävyjä. Hänen 
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hahmonsa ovat ilmeikkäitä ja ilmeistä näkee, että miten hahmot näkevät maail-

man. Tiivistettynä sarjakuva on visuaalinen taideteos ja siihen voi samaistua sekä 

on helppo tulkita (Padula 2023). 

Nykypäivän mangoista haluan mainita Jujutsu Kaisenin, jonka tekijä on Gege 

Akutami (Kuvio 10). Kyseisestä mangasta on tehty myös siihen perustuva anime. 

Animea on tehty kaksi kautta ja kolmas on tulossa. Tämä kyseinen sarja on saa-

nut suuren suosion. Kyseiseen sarjaan sisältyy erilaisia tunteita kuten kauhua, 

toimintaa sekä komediaa (Anime news network 2020). Tiivistetysti sarja kertoo 

Yuji Itadorista, joka on tavallinen poika. Yuji ystävineen purkavat kirotun esineen 

ja se houkuttelee kirouksia heidän sijaintiinsa. Suojellakseen ystäviään Yuji syö 

kirotun esineen ja hänestä tulee Sukunan voiman isäntä (Paurush 2023). Yksi 

sarjan päähahmoista on Satoru Gojo, joka on maailman vahvin ja hän työsken-

telee Tokyo Jujutsu High koulussa, hänellä on vaikutusvaltaa, joten käyttää sitä 

aseenaan suojelukseen sekä kouluttaakseen liittolaisiaan (Jujutsu Kaisen Wiki 

2024). 

 
Kuvio 10. Jujutsu Kaisen 2019, kansikuva (Adlibris 2019) 

Näen, että Gege Akutamin piirustustyyli on epäyhtenäinen ja hän käyttää paljon 

varjoja. Hän käyttää piirustuksissaan teräviä kulmia ja suoria eli muodot ovat aika 

lohkomaisia. Hahmojen silmät ovat usein samanmuotoiset esimerkiksi kaksi vii-

vaa ja kaari. Pidän hänen piirustustyylistään Jujutsu kaisenin sarjakuvassa, hän 

käyttää värejä monipuolisesti ja hahmot erottuvat tyylillään. 
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4.3 Mangan piirtäminen 

Mangan luomiseen kuuluu eri vaiheita, ensimmäisenä vaiheena on käsikirjoitus, 

johon pitää luoda tarinat, hahmot ja teot.  Ennen kuin voi ruveta luomaan tarinaa, 

ensin pitää valita teema kuten komedia tai rakkaus. Hahmojen luomisessa tulee 

ottaa huomioon persoonallisuus ja ulkonäkö. Tässä vaiheessa on tärkeää luon-

nostella käsikirjoitus johdannosta loppuun. Skripti tulee jakaa moneen sarjaan ja 

pitää luoda sekvenssejä eli jaksoja kuten paikka, jossa toiminta tapahtuu tai toi-

minnasta, jolloin esimerkiksi sankari tapaa kilpailijansa (Canson 2023). 

Toisena vaiheena on kuvakäsikirjoitus eli storyboard. Pitää ottaa huomioon pa-

neelien koostumus esimerkiksi montako laatikkoa tarvitsee. Laatikoiden kokoa 

kannattaa vaihdella lähikuvista kokokuviin. Tässä on neuvona, että piirrä se kuin 

elokuvaohjaat. Kolmantena vaiheena on kynäluonnoksen tekeminen, jossa laati-

koiden ääriviivat piirretään sinisellä värillä ja tämän jälkeen karkeat luonnokset 

olisi hyvä tehdä harmaalla värillä. Seuraavaksi musteen lisääminen eli ensimmäi-

senä täytyy maalata ääriviivat laatikkoihin, mutta jos on aloittelija, suositellaan 

käytettävän esimerkiksi erittäin hienoa kärkikynää. Taustalle voi piirtää kuvateks-

tejänsä ja dialogia palloja. Tässä vaiheessa tehdään asetusten ja merkkien ääri-

viivojen värittäminen sekä tehosteiden lisäys (Canson 2023). 

Viidentenä vaiheena on täyttö, jossa pitää käyttää hienokärkikynää tarkempaan 

piirtämiseen. Lohkoihin ja varjostuksiin suositellaan leveää tussia tai sivellintä ja 

kaiken lisäksi pitää muistaa lisätä taustoihin näyttöjä. Viimeisenä vaiheena on 

viimeistely, johon pitää lisätä dialogit ja yksityiskohdat. Usein viimeistelyyn käy-

tetään valkoista korjausnestettä, jolla voi lisätä kyseistä nestettä, vaikka pupillien 

keskelle (Canson 2023). 
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5 TEOKSENI KOIKARPIN TEKEMINEN JA ANALYYSI 

5.1 Tekniikka ja materiaalit 

Minulla oli käytössä teosta tehdessä lyijykynä, 30x40 kokoinen maalauspohja, 

akvarellimaaleja, muutama pensseli sekä tussi. Aluksi piirsin luonnoksen maa-

lauspohjaan ja sen jälkeen aloitin maalaamisen kaloista, joihin käytin kahta pu-

naisen sävyä, jotka ovat karmiininpunainen sekä karmiininpunaisen ja valkoisen 

sekoitus (Kuvio 11). Seuraavaksi maalasin järvenpohjaa mustaksi, sävyn nimi on 

lamp black eli noen musta. Maalaus sisältää kiviä paljon, joihin käytin montaa 

väriä sekä väriensekoituksia.  

 
Kuvio 11. Taiteellisen produktion luonnos ja siinä käytetyt maalit 
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Sain harmaansävyjä sekoittamalla mustaa ja valkoista, sävyjen nimet ovat noen 

musta ja titanium white eli titaanin valkoinen. Ruskean sävy syntyi sekoittamalla 

oranssia, valkoista ja mustaa. Loppujen kivien värit ovat kirkkaampia, joihin käytin 

keltaista eli sitruunan keltaista sekä rose portraitia eli ruusun sävyä. Käytin lum-

peenlehtiin vain yhtä sävyä, koska sävyä saa haalennettua vedellä vaaleam-

maksi, värin nimi on light green eli vaaleanvihreä. Hyödynsin kolmea erikokoista 

pensseliä, joiden koot ovat 2, 4 ja 10. Käytin isompaa pensseliä lumpeenlehtiin 

ja pienempiä pensseleitä kapeisiin kohtiin. Viimeistelin maalauksen tussilla, joilla 

tein rajaukset, tussin kärjen koko on 0,7 millimetriä. 

Olen aina tykännyt maalata akvarellimaaleilla, siksi valitsin kyseiset maalit tähän 

työhön. Maalauksen tekeminen oli aika pikkutarkkaa työtä monen yksityiskohdan 

myötä. Pystyin käyttämään pensseliä laajemmin lumpeenlehtien kohdalla, sen 

sävyt syntyivät monta kertaa pensseliä käyttämällä. Työssä helpointa oli äärivii-

vojen piirtäminen ja vaikeinta yksityiskohtien maalaaminen. Lisäsin lumpeenleh-

tien ympärillä ääriviivoja valkoisella maalilla, jotta sain vedenalaisentunnelman. 

Tiivistettynä maalaustekniikka oli tarkkaa ja materiaalien käyttö luonnistui hyvin. 

5.2 Työskentely 

Maalauksen kanssa työskentely kesti suunnitteluineen noin viikon. Minulla oli 

aluksi vaikea keksiä lopullista aihetta maalaukselle, mutta inspiraatioksi syntyi 

vesi, joka on japanilaisilla tärkeä asia, sillä se on iso osa kulttuuria. Maalaan 

yleensä suurimmaksi osaksi maisemamaalauksia, mutta tämän työn myötä halu-

sin kokeilla jotain erilaista. Yksi työni inspiraatiosta oli Koe no katach, jossa 

koikarpit ovat tärkeässä osassa ja symboloivat montaa asiaa. Työskentelyni tar-

koituksena on ymmärtää japanilaista populaarikulttuuria ja symboliikkaa. 

Työskentelyn vaiheet olivat suunnittelu, luonnostelu, maalaaminen ja viimeistely. 

Suunnittelu oli aluksi hankalaa, koska en löytänyt inspiraatiota. Tutkittuani ja lu-

ettuani Japanin kulttuurista, huomasin, että koikarpit ovat osa japanilaista kult-

tuuria ja siitä lähti syvempi suunnittelu. Aloitin luonnostelun, mikä sujui ilman mut-

kia. Piirsin muutaman luonnoksen ja lopullinen luonnos alkoi syntyä. 
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Tämän jälkeen hahmottelin luonnoksen maalauspohjalle ja aloitin maalauksen 

(Kuvio 12). Maalauksessa kului eniten aikaa jopa muutama päivä, koska halusin 

työn olevan siististi tehty.  

 
Kuvio 12. Taiteellisen produktion luonnos, 2023 

Vaikeuksia tuotti pienten yksityiskohtien maalaminen, sillä jouduin välillä 

paikkaamaan, jos maalia meni yli rajojen. Lumpeenlehtien maalaus oli aika 

helppoa, mutta siinä meni aikaa, koska sävyjen piti näyttää aidoilta.  Lopuksi oli 

viimeistely, joka oli helpoin osuus, maalasin valkoisia viivoja, jotta saisin sen 

näyttämään vedeltä. Viimeisenä piirsin ääriviivat, joka viimeistelee teoksen. 

Ääriviivat eivät olleet aluksi tarkoituksen mukaisia, mutta kokeilin ja totesin, että 

se korostaa työtäni. 
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5.3 Symboliikka ja merkitys 

Halusin tuoda tässä maalauksessa esiin vedenalaista maailmaa, koska vesi on 

tärkeä elementti japanilaisille. Koikarppi on haluttu kala japanilaisissa 

puutarhoissa  sen kirkkaiden värien takia. Koikarpilla on kaunis symboliikka, se 

edustaa rohkeutta, sinnikkyyttä sekä rakkautta. Kyseistä kalaa esiintyy 

japanilaisten taiteilijoiden taideteoksissa sekä se on hyvin suosittu tatuoinnin 

aihe. 

Koi-karppi tuo myös rauhaa ja hiljaisuutta puutarhoihin ja jos ajatellaan asiaa 

henkisten hyvinvoinnin kannalta niin se ilmentää sinnikkyyttä ja voimaa erilaisten 

haasteiden kohdalla. Se tuo myös onnea opiskelijoille, siksi heillä onkin mukana 

koi-kortteja koepäivinä. Japanissa on tapahtuma nimeltä Kodomo no hi, siinä 

tapahtumassa japanilaiset ripustavat koi-parien muotoisia viirejä. Niilläkin on 

merkitys, viirit edustavat perheen uintia vastavirtaan. Musta karppi edustaa isää, 

punainen karppi äitiä sekä lapsilla on oma kalansa. Karppeja on eri lajikkeita, 

minä valitsin lajikkeen nimeltä Kujaku, joka onnensymboli (Kanka Japan 2023) 

Japanissa vesi symboloi puhdistumista ja elämää. Siellä onkin sanonta, että 

ilman vettä ei ole elämää. Uskomuksena on, että vesiputoukset ovat pyhiä ja kun 

seisoo putouksien alla niin sitä pidetään puhdistavana. Japanilaiseen kulttuuriin 

kuuluu shintopalvonta, joka alkaa puhdistuksella. Siellä he uskovat erilaisiin 

vesihenkiin ja velhoihin. Heidän kulttuurissaan on tärkeitä rituaaleja, jotka osa voi 

kuulostaa erilaiselta meille. Yksi rituaali on sellainen, kun ennen uutta rakennusta 

tapahtuu maanpuhdistus, joka liitty heidän uskontoonsa (Pahvanithas 2019). 

Kivilläkin on merkityksensä, ne ovat tärkeä osa japanilaista puutarhaa. Kivien 

asettelu on tehty harkiten, koska niihinkin löytyy joku ajatus. Kolmen kiven ryhmä 

voivat kuvata montaa asiaa esimerkiksi taivasta, maata ja ihmistä. Se kuvaa 

myös buddhalaista kolminaisuutta eli buddhaa, dharmaa ja sanghaa. Buddha 

tarkoittaa valaistunutta, dharma oppia sekä sangha tarkoittaa ystäviä sekä 

auttajia (Rautiainen 2011). 
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5.4 Lopputulos 

Työni inspiraationa on manga, jossa esiintyy koikarppeja, joten tämä teos on yh-

distelmä mangaa ja japanilaista kulttuuria, Noin viikon työskentelyn jälkeen sain 

maalauksen valmiiksi (Kuvio 13). Olen tyytyväinen, että sain luotua sellaisen te-

oksen, johon olen aika tyytyväinen, mutta pieniä muutoksia se vielä kaipaisi. Oli-

sin halunnut lumpeenlehtien näyttävän vielä aidommalta. Huomasin jälkeenpäin, 

että osa mustista ääriviivoista oli liian paksuja, olisin voinut valita ohuempi kärki-

sen tussin. 

 
Kuvio 13. Valmis maalaus koikarpit, 2023 

 

Pidän työni värimaailmasta, sillä keltaiset ja ruusunväriset kivet sekä koikarpit 

toivat työhöni mukavaa piristettä. Koikarpeista tuli aidonnäköiset ja sain vedestä 

luonnollisen näköisen. Maalauksen tarkoituksena on saada katsoja tunnistamaan 

japanilaista kulttuuria ja ehkä tutkimaan symbolien merkityksiä. Loppujen lopuksi 

tätä työtä oli mukava tehdä, vaikka pieniä haasteitakin oli. Tätä maalausta teh-

dessä en keskittynyt opinnäytetyön kirjoittamiseen. 
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6 POHDINTA 

Japanilainen populaarikulttuuri merkitsee montaa asiaa kuten taidetta, uutta kult-

tuuria sekä erityisesti yhteisöllisyyttä. Se näkyy sarjakuvissa tyylisuuntauksina, 

sillä jokaisella tyylillä on omat ominaisuudet. On montaa tapaa ja tyyliä luoda sar-

jakuvataidetta, joku voi haluta luoda Hello Kittejä joku muu jotain muuta tyyliä. 

Japanilaisen kulttuurin levinneisyys on suurta oman kokemuksen ja tuttavien 

pohjalta. Kulttuurin levinneisyys alkoi varsinaisesti vuoden 2002 jalkapallon MM-

kisoissa, jolloin mainoksissa käytettiin mangagrafiikkaa. Pidän tämän kulttuurin 

leviämistä hyvänä asiana länsimaihin, koska toisen maan kulttuurin oppiminen 

on tärkeää ja se lisää kiinnostusta.  

Japanilainen kulttuuri levisi myös Suomeen. Ensimmäinen animaatio, joka Suo-

messa esitettiin, oli jo vuonna 1973. Animebuumi alkoi 1990-luvulla ja se vain 

nostanut suosiotaan nykypäivään asti. Pidän yhtenä kohokohtana vuotta 1998, 

jolloin julkaistiin Pokemon, joka sai suuren suosion.  Kaikkihan alkoi oikeastaan 

muumeista, joka on monen suomalaisen ensimmäisistä animaatioista ja tämä 

pyörii edelleen televisioissa. Mangan lukeminen on suosittua Suomessa, mutta 

Suomen myydyin manga on Hopeanuoli vuodelta 2011 ja siitä mangan luku on 

vain kasvanut. Japanilaisen populaarikulttuurin suosio on huipussaan ja se jatkuu 

varmasti pitkään (Gingamanga 2023). 

Japanilaisen animen ja mangan historia on monipuolinen, josta nostan esiin muu-

taman asian. Sanaa manga alettiin käyttää 1700-luvun loppupuolella teoksissa, 

joista tunnetuin on sarjakuva nimeltä Shiji no yukikai. Ennen toista maailmanso-

taa ei ollut sarjakuvien menestyneintä aikaa esimerkiksi sarjakuvien torjumisen 

myötä.  1950-luvulla mangan suosio kasvoi erityisesti Osamu Tezukan myötä. 

Animen historia alkaa 1910-luvulta, siihen aikaa käytettiin muuan muassa pala-

animaatiotekniikkaa. Studio Ghiblin perustajat Miyazaki ja Takahati olivat töissä 

Toei Dogassa 1960-luvulla, jossa tekivät töitä eri tuotantoyhtiölle, kunnes he itse 

perustivat oman yrityksen.  

Käytin työssäni apuna erilaista aineistoa kuten artikkeleita, yhtä kirjaa ja sarjaku-

via. Artikkeleista oli eniten apua, mutta pitää olla tarkkana, että tieto on todenmu-
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kaista. Minulla tuli vastaan artikkeleita, joissa oli epämääräistä tietoa. Japanilai-

sen populaarikulttuuriin levittäytymiseen tietoa löytyi kirjasta nimeltä Manga - 60 

vuotta japanilaista sarjakuvaa. Tutkin erilaisia japanilaisia sarjakuvia, joista ker-

toisin opinnäytetyössäni. Löydettyäni japanilaiset sarjakuvat, ryhdyin etsimään 

tietoa erilaisista artikkeleista. Tutkin kaikki lähteeni, joten opinnäytetyössäni ole-

vat tiedot pitäisi olla totta. Opinnäytetyötäni voisi hyödyntää jatkotutkimukseen, 

koska tietoa löytyisi aiheeseeni liittyen enemmänkin esimerkiksi, kuinka tehdään 

animaatioita tai millaiset animaattoreiden työtavat. 
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