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Opinnidytetyoni on digitaalinen sarjakuvakirja, joka
on osittain animoitu. Kirjassa on my6s musiikkia. Ta-
voitteenani on harjoitella visuaalista tarinankerrontaa
seki digitaalisen julkaisun rakentamista. Suunnittelin
ja tein kirjan kasikirjoituksen, kuvakisikirjoituksen,
piirrokset, virit, animaatiot, kannen ja taiton. Kirjal-
lisessa osuudessa kerron prosessistani vaihe vaiheelta.
Tuloksena on 22-sivuinen prototyyppi kirjasta.
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My graduation project is a partially animated digital
comic book. The book also contains music. My goal
was to practise visual storytelling and building a dig-
ital publication. I did the script, the storyboard, the
drawings, the colouring, the animations, the cover
and the layout for the book. In the written part I de-
scribe the making of the book step by step. The result
is a 22-page prototype of the book.

Keywords:

comic

digital comic
digital publishing
e-book

visual storytelling



Tiivistelmi

Abstract

1JOHDANTO
1.1 Lihtokohdat
1.2 Tavoitteet

1.3 Termejd
2 TAUSTOITUS

3 PROSESSI

3.1 Kisikirjoitus

3.2 Kuvakaisikirjoitus

3.3 Hahmosuunnittelu

3.4 Tekniikka & visuaalinen tyyli
3.5 Animaatio

3.6 Musiikki
4 PROTOTYYPPI
5 ARVIOINTI & YHTEENVETO

Lihteet

Liitteet

O o0 N O\

10

12
13
14
15
26
33
35

36

99

42
45



1 JOHDANTO



1.1 Lihtokohdat, esikuvat

Opinndytetyoni on sihkéinen sarjakuvakirja, jonka
kasikirjoitan, piirrdn, viritdn ja taitan itse. Sarjaku-
vassa aion hyodyntdi sihkdisen muodon tarjoamia
erityisominaisuuksia, kuten d4nti ja liikettd.

Sarjakuva on kiinnostanut minua aina. Tintti, As-
terix & Obelix, Kamut, Lassi & Leevi, Tenavat ja
Krazy Kat olivat suosikkejani ala-asteella. Yldasteel-
la 6ysin japanilaisen populaarikulttuurin, mangan
ja animen. Hurahdin niihin tdysin. Ne mairictivic
monta vuotta visuaalista ulosantiani, kunnes kasvoin
niistd tietylld tavalla ulos. Nykydin pyrin ottamaan
niisti vihemmin suoria vaikutteita.

Piirsin lukion nettilehteen strippisarjakuvia ja tein
kuvataiteen lukiodiplomina sarjakuvan. En ollut ko-
vin ylped diplomityostini, piirrosjilki oli kdmpeld,
ja kerronta ontui. Hautasin haaveet sarjakuvapiirtdjin
ammatista ajatellen, ettd en ole tarpeeksi hyvi. Kiin-
nostus sarjakuvaan kuitenkin jii.

Animaatioita olen katsonut pienestd pitden. Kotoa
16ytyi pitki rivi Disneyn ja Pixarin elokuvia ja VHS
-kaseteille nauhoitettuja piirrettyji. En silloin tdysin
ymmirtinyt minkilainen vaikutus niilld oli minuun,
mutta vielakin ne kiinnostavat ja ovat tirkeitd.

Sihkoiset julkaisut, kuten e-kirjat ja -lehdet, ovat
vieli minulle enimmikseen uutta ja ihmeellista.
Opiskelujen myotd ja iPadin ostamisen jilkeen ne
ovat kuitenkin tulleet vihin tutummiksi, ja niiden
potentiaalin on voinut havaita.

Kesilld 2015 miettiessdni opinndytetydaihettani mi-
nulla oli kaksi kiinnostavaa vaihtoehtoa: videopeli-
konsepti tai sarjakuva. En halunnut tehdi perinteis-
td painettua sarjakuvaa, vaan halusin kokeilla jotain
muuta. Tulin sithen lopputulokseen, ettd digitaalisen
sarjakuvakirjan tekeminen olisi vield melko ajankoh-
taista, vaikka e-kirjat ja -lehdet eivit enidi ole kovin
uusi asia. Aloin tehdd muutamia pienid sarjakuvia it-
sekseni kun ideoita tuli.



1.2 Tavoitteet

Sarjakuvien tekeminen vaatii paljon piirtimistd. On
mielenkiintoista tutkia esimerkiksi pitkddn jatkuneita
mangasarjoja; vertailla piirtdjin kidenjilked ensim-
miisilld ja viimeisilld sivuilla. Tdm3 oli taka-ajatuk-
seni ja tavoitteeni kun pditin tehdd sarjakuvan: saisin
kehitettyi taitojani tehokkaasti.

Toinen tavoitteeni oli visuaalisen kerronnan harjoit-
taminen. Mielestini se on osa graafikon ammattia.
Kirjaa tai lehted suunnitellessa kerronta tosin painot-
tuu hieman eri tavalla kuin esimerkiksi mainoskam-
panjan tai firman ilmeen (tai sarjakuvan) suunnit
telussa. Toisessa kerronta painottuu enimmikseen
vilittimiin informaatiota mahdollisimman selkeisti
ja ymmarrettavisti, toisessa taas tirkein tavoite voi
olla kokemuksen luominen kokonaisesta maailmasta.
Ja mitdpd muutakaan ovat parhaimmat tarinat kuin
kokonaisia, toimivia maailmoja, joiden osaksi lukija/
katsoja/pelaaja padsee?

Kolmas tavoite oli tutustuminen sihkéisen julkai-
sun tekemiseen tarkemmin. Halusin kokeilla ja tutkia,
millaista on tehdd sihkéistd sarjakuvakirjaa. Pyrki-
myksendni oli my&s harjaantua digitaalisen julkaisun
tekemisessi ja saada lisdd tietoa eri julkaisumuodoista.



1.3 Term
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Sarjakuva, sarja visuaalisia elementtejd tai kuvia,
jotka tietyssd jirjestyksessd luettuna muodostavat
tarinan tai sanoman. ~Rinnakkain asetellut kuval-
liset ja muunlaiset kuvat harkitussa jirjestyksessi.”

(McCloud 1993, 9).

Kuvakisikirjoitus eli storyboard on elokuvan, tv-sar-
jan tai sarjakuvan kisikirjoituksesta tehty visuaalinen
suunnitelma. Kuvakisikirjoituksen tehtdvd on hel-
pottaa tekijoiden tydtd tarjoamalla tietoa esimerkiksi
kuvakulmista ja kuvakoosta. Kuvakisikirjoitus on
tirkei vaihe animaatioelokuvien teossa.

Animaatio, kahden tai useamman kuvan sarja tois-
tettuna perikanaa siten, ettd kuviin muodostuu illuu-
sio liikkeesta.

Frame on yksi kuva animaatiosta.

GIF eli Graphics Interchange Format on “yleisesti
kiytossd oleva hivioton bittikarttagrafiikan tallen-
nusformaatti. -- GIF-formaattia kiytetdin edelleen
jonkin verran pienimuotoisten animaatioiden esit-
timiseen, mihin esimerkiksi JPEG tai PNG eivit
kykene” (Wikipedia).

E-kirja on “sihkoisessi muodossa oleva kirjallinen
teos. Sihkokirjoja julkaistaan useimmiten Interne-
tissd (aiemmin CD-levylld). Sihkokirjaa voi yleensd
lukea tietokoneelta, dlypuhelimista, taulutietokoneil-
ta ja lukulaitteilta, joihin kirja ladataan luettavaksi
laitteen niytsltd” (Wikipedia).

Motion comic on sarjakuva, joka on osittain tai ko-
konaan animoitu. Sarjakuvassa voi olla my6s musiik-
kia ja dinti.

Sahkéinen sarjakuva on sihkoisessd muodossa julkais-
tu sarjakuva. Niitd ovat esimerkiksi sarjakuvablogit.

Digitaalinen sarjakuva voi tarkoittaa samaa kuin
sahkoinen sarjakuva, tai kokonaan tietokoneella, esi-
merkiksi Photoshopilla tehtyi sarjakuvaa. Digitaali-
sen sarjakuvan voi julkaista painetussa muodossa.

App tarkoittaa sovellusta, yleensi puhelimelle tai
tablettitietokoneelle suunniteltua sellaista. App-ly-
henne tulee sanasta application.



2 TAUSTOITUS



Pidtettydni aiheen aloin tutkia, minkilaisia digi-
taalisia sarjakuvia Suomessa ja maailmalla tehdiin.
To6rmisin toistuvasti sithen, ettd ainakin Suomessa
motion comic ei ole kovin yleinen muoto sarjaku-
valle ja sihkoinen tai digitaalinen sarjakuva tarkoitti
aina internet-selaimella luettavaa sarjakuvablogia tai
nettisarjakuvaa, ei digitaalista sarjakuvakirjaa. Suo-
men suurimmasta viikkojulkaisusta Aku Ankasta on
olemassa iPad -painos, ja lehdelld on myds oma mo-
biilisovellus (Wikipedia). Sihkoisid sarjakuvia myy-
ddin usein samoissa kaupoissa kuin e-kirjojakin. Ke-
vddn aikana digitaalisesta sarjakuvasta on puhuttu
vihin enemmain. Sarjakuvakeskuksessa jirjestettiin
motion comic -tyopaja ja YLEn Kulttuuricocktailissa
julkaistiin juttu “Internet mylldd Suomi-sarjakuvaa
uuteen uskoon”.

Applen App Storesta loytyy sovelluksia joiden
avulla voi ostaa ja lukea sarjakuvia englanniksi ja
parhaimmille digitaalisille sarjakuville jaetaan erik-
seen palkintoja. Animoituja sarjakuvia 16ytyi niiti-
kin enemmin. Myds sihkoisten sarjakuvien historia
osoittautui yllictdvin pitkaksi. Sihkoisid sarjakuvia
on julkaistu jo ennen World Wide Web -jirjestelmii
(Ahokoivu 2011, 20).

Tormisin sattumalta Instagramia selatessani Sarja-
kuvakeskuksen julkaisuun Helsingin Kirjamessuilta
2015: ”Eeva Meltio suunnittelee sihkoisen sarjakuva-
kirjan tekemisti. ’Se mahdollistaa esimerkiksi tarinan
kertomiseen liittyvit kokeilut, kuten liikkuvat ruudut
ja ddniraidan.”” MyShemmin sain selville, ettd Mel-
tio oli saanut Koneen Siition apurahan projektiin-
sa. Otin hineen yhteyttd ja kysyin suostuisiko hin

haastatteluun. Meltio suostui ja kivin tapaamassa
hintd tammikuussa. Hinen projektinsa oli tosin vas-
ta alkutekijoissddn, joten siitd hinelld ei ollut paljon
kerrottavaa, mutta juttelimme digitaalisten sarjaku-
vien tekemisestd yleisesti. Selailimme liikesarjakuvia
ja pohdimme esimerkiksi erilaisten erikoisefektien
tarpeellisuutta sarjakuvassa. Sain myds tietoa digi-
taalisen sarjakuvan tekoon tarkoitetuista tyokaluista,
mutta olin jo siind vaiheessa paittinyt kiyttad In-
Designia kirjani tekoon ohjelman tuttuuden vuoksi.
InDesign on tietenkin melko rajoittunut verrattuna
liikesarjakuvien tekoon tarkoitettuun sovellukseen,
mutta koin ettei minun tarvinnut saada kiyttooni
kaikkia mahdollisia temppuja ja kikkoja, silld halusin
pitdd omassa sarjakuvassani olevat dinet ja liikkeen
maltillisina. Jotkut Meltion tyShuoneella nikemista-
ni liikesarjakuvista olivat hiukan vastenmielisid valta-
van efektikuorrutuksensa takia. Tapaamisen jilkeen
sain Meltiolta sihképostin, johon hin oli koonnut
opinniytetditd ja aineistoa aiheesta. Niistd oli suun-
nattomasti apua.

Minua kiinnosti myds se, miten tarinankerronnan
tavat muuttuvat siirryttiessd digitaaliseen muotoon.
Isoin ero printtiin on tarinan muuttaminen interak-
tiiviseksi kokemukseksi: lukija voi itse pattdd tarinan
kulun. Sarjakuvista, joiden juonenkiinteet ovat luki-
jan valinnan tulosta, ei ole pitkd matka videopeleihin.

Japanista lihtoisin oleva visual novel -peligenren
kulmakivet ovat staattiset grafiikat, runsaat mairit
dialogia sekd pelaajan tekemit valinnat, jotka vaikut-
tavat tarinaan ja loppuratkaisuun. Niille peleille on
itse asiassa tyypillistd sisdltdd useita erilaisia loppu-

ratkaisuja, parhaimmassa tapauksessa joka ikinen pe-
laajan tekemi pidtds vaihtaa juonen suuntaa, ja lop-
putuloksena on huomattava mairi erilaisia loppuja.
Yleensd tarkoituksena on kaikkien juonien lipipelaa-
minen. Visual novel on tietyssi mielessi todella lahel-
14 interaktiivisen tarinankerronan sarjakuvaa. Vaikka
tarinat, joissa on vaihtoehtoisia loppuratkaisuja, kiin-
nostavat minua ja olen halukas joskus kokeilemaan
sellaisen kirjoittamista, paitin syistd olla kdyttimictd
interaktiivista tarinankerrontaa sarjakuvassani.

Lihteind kidytin pddasiassa kolmea kirjaa. Ensim-
miinen oli Nancy Beimanin kirja Prepare to Board!,
joka opettaa kuvakisikirjoituksen seki hahmojen
suunnittelua animaatiota varten. Vaikka samat siin-
not eivit valttimictd pade sarjakuviin, kirja sisdltdd
paljon hyvid neuvoja myos sarjakuvapiirtdjille. Bei-
manin kidenjilki on nihtivissi mm. Disneyn ani-
maatioelokuvissa Herkules (1997) sekd Aarreplaneetta
(2002), ja hin opettaa nykydin kuvakisikirjoittamis-
ta Sheridan Collegessa (Wikipedia).

Kaksi muuta kirjaa olivat Scott McCloudin Unders-
tading Comics sekd Reinventing Comics, joista ensim-
miinen keskittyy sarjakuvien tekoon ja luonteeseen
yleisesti, ja toinen sithen, mihin sarjakuva on menossa
ja mihin se voi kehittyd. McCloudin teokset tulivat
vastaan joka kiddnteessi tutkiessani sarjakuvia ja nii-
den tulevaisuutta, joten ne tuntuivat luonnolliselta ja
hyviled lisdltd lukemistoon.

Sihkoising lihteind kdytin aiheeseen liittyvid opinniy-
tetditd, jotka Meltio minulle linkitti sihkopostissaan.



2 PROSESSI



3.1 Kisikirjoitus

Syksyn alussa minulla oli viisi tarinaideaa. Olin aloit-
tanut niiden pohtimisen heti sen jilkeen, kun piitin,
ettd tekisin sarjakuvan opinniytetyokseni. Varasuun-
nitelmana oli jonkin sadun tai urbaanilegendan
muuttaminen sarjakuvamuotoon, mikili oma ta-
rinankerrontataitoni osoittautuisi kerta kaikkiaan
riittimactomiksi. Ilokseni ja helpotuksekseni niin ei
kuitenkaan kiynyrt.

Aiheseminaarin jilkeen pyérittelin niitd viittd tarina-
nalkua péissini, kunnes osa niistd putosi melko vikke-
lasti pois. Kaksi jiljelle ja4dvaa tarinaa kilpailivat pitkdin,
ja aloin jo ahdistua padttimattomyydestini. Erddni ilta-
na istuin kuitenkin alas ja kirjoitin koko rakenteen ylos
sekavana, epitasaisena tajunnanvirtana. Pian sen jilkeen
pilkoin tekstin yksinkertaisiksi lauseiksi, joista jokainen
vastasi yhtd sivua. Tami lausekisikirjoitus” toimi ku-
vakisikirjoituksen pohjana, ja paityi lopulta hieman
muuttuneena lopulliseen sarjakuvaan.

Tarinan runko perustuu 16yhisti vuosiin 2010-2012
omassa elimissini. Kouluun pyrkiminen ja siind epa-
onnistuminen tuntuivat miirittivin kaikkea, miti
tein, ja tulin viettineeksi runsaasti aikaa miettien
omaa itseini, ja etenkin pelkojani. Vililli todella-
kin tuntui siltd kuin olisin taistellut valtavaa hirvioti
vastaan. Epdvarmuus omista taidoistani ja lahjoistani
sekd pelko tiydellisesti epionnistumisesta ovat yhi
lasni, tosin koko ajan heikompina.

Tihidn perustuu tarinan pddhenkilén ja luuran-
ko-hirvion vilinen jinnite. Padhenkilon epdonnis-

tuessa voittaa hirvio, eli pelko se tulee nikyvimmak-
si: ensimmiiselld kerralla silld on vain pii ja kidet,
muu ruumis on savua. Toisella kerralla silld on yla-
ruumis ja kolmannella, viimeiselld kerralla se on ko-
konaan nikyvi. Tarinan ollessa vield kehitysvaihees-
sa olin ajatellut, ettd viimeisen taistelun aikana pelko
alkaa muistuttaa paihenkilon siluettia ja ndin pda-
henkild joutuisi loppujen lopuksi taistelemaan itsedin
vastaan. Jitin idean toteuttamatta, koska mielestini
se monimutkaisti tarinaa litkaa ja muodonmuutosta
olisi ollut hankalaa selittdd napakasti.

Toinen lievi epiloogisuus tarinassa oli se, ettd jokai-
selle ihmiselle olisi omanlaisensa hirvid taisteltavaksi
ja kuitenkin tarinan loppupuolella eksyksissi olleen
hahmon hirviétd ei ndy missddn, kun timd yrictdd
auttaa padhenkilod voittamaan omansa. Koetin kor-
jata tdtd lisiamalld kuvakisikirjoituksen tekstiosuu-
teen pitkin, joka selittdd ettd eksyksissd ollut hahmo
joutui pois pelistd niin nopeasti siksi, ettd hirvid jota
vastaan hin taisteli, ei ollut se, jota vastaan hinen
pitdisi taistella. Ajattelin myds, ettd jos jokaisella ih-
miselld on omat pelkonsa ja epivarmuutensa joita
vastaan tdytyy enemmain tai vihemmin kamppailla,
niin osa ihmisisti ei tiedi tai tunnista omiaan. Siksi
eksyksissd olleen hahmon hirvioti ei nihdi tarinassa.

Tarinan lopussa pidhenkild lopulta hermostuu hir-
vidlle ja katkaisee sen kaulan. Hirvion ruumis katoaa,
mutta pad jad henkiin. T4lld halusin viestittdd, ettd pie-
ni mairi tietynlaista pelkoa ja epdvarmuutta on ihan

hyviksi. Se toimii erdidnlaisena neuvonantajana ja estdd
(useimmiten) tekemistd kaikista typerimpid virheitd.
Lisiksi mielestini on lohduttavaa tietidi, etti nekin,
jotka vaikuttavat itsevarmoilta ja rohkeilta kokevat
epivarmoja hetkii ja epiilevit vililld omia taitojaan.

Yritin alussa etsid tietoa siitd, miten tarinoita pitdi-
si kirjoittaa. Selailin Pixarin 22 Rules of Storytelling
ja tarkistin, mitd muistin Aristoteleen runousopista.
Huomasin kuitenkin, ettd sidntojen ja oppien seuraa-
minen vain mutkisti kisikirjoittamista, silli minulla
oli jo tarinan runko. Ainut, miti jii tehtdviksi, oli sen
pukeminen sanoiksi.



3.2 Kuvakisikirjoitus

Kun ohjaajani oli hyviksynyt kisikirjoituksen, aloin
tehdd kuvakisikirjoitusta eli storyboardia. Olin kat-
sellut jo aiemmin elokuvien ja tv-animaatioiden ku-
vakisikirjoituksia, mutta en ollut erikseen opetellut
tekemdin sellaista itse. Sarjakuvien, tv-sarjojen ja
elokuvien kuvakisikirjoitukset ovat perusidealtaan
samanlaisia; sanat kisikirjoituksesta visualisoidaan
kuvasarjaksi. Eroavaisuuksista suurin on sarjakuva-
piirtdjin vapaus suunnitella ja rajata ruudut halu-
amallaan tavalla. Lisdksi sarjakuvan lukija saa itse
paittdd tahdin lukiessaan (Beiman 2013, 23).

Olin alun perin ajatellut, ettd tarina kulkisi enimmak-
seen kuten useimmissa sarjakuvissa: puhekuplissa olevan
dialogin seki visuaalisen kerronnan avulla. Toinen oh-
jaajistani kuitenkin kehotti harkitsemaan vaihtoehtoa,
jossa ruudut ikdin kuin toimisivat "lausekisikirjoituk-
sen” kuvituksena. Pidin ajatuksesta joten halusin kokeil-
la sitd. Padtin sulkea kirjoitetun dialogin kokonaan pois
ja yrittdd tehdi kaikista puhekuplista animaation avulla
viestivii. Niin animaatio saisi vieli tirkeimmin roolin
tarinan eteenpdin viemisessi. Lisiksi huomasin kuvaka-
sikirjoitusta tehdessini, ettd pystyin kertomaan jotain
kuvilla ja jotain muuta tekstissi.

Kuvakisikirjoituksesta tein kolme eri versiota. En-
simmiiseen versioon en vield piirtinyt kuvia, vaan
enemminkin jaottelin animoituja ja animoimattomia
sivuja ja suunnittelin sivujen rakennetta. Tama versio
toimi pohjana seuraavalle, jossa oli jo piirroksia, eli si-
vujen sommittelua. Toista versiota kuvakisikirjoituk-

sesta en tehnyt loppuun asti, silld piirtimini kuvat
olivat mielestini liian pienid enkd saanut otetta tari-
nan visuaalisesta kulusta. Kdytin niitd pienid kuvia
vield pohjana kolmannessa versiossa.

Kolmas ja viimeinen versio kuvakisikirjoitukses-
ta oli toimiva. Jokainen kuva oli noin A5 -kokoinen
joten sommittelua oli helpompi tehdi. Isommassa
koossa vaarana oli kuitenkin jiidi hiomaan piir-
roksia litkaa. Jos huomaisin myshemmin, etti jokin
sommitelma ei toimi, olisin tuhlannut turhaa aikaa
piirroksen hiomiseen. Pystyin kuitenkin pitimiin
kuvakisikirjoituksen piirrokset luonnoksina.

Lopullisia sivuja piirtdessini pitdydyin melko tar-
kasti kuvakisikirjoituksessa. Ainut muutos oli sivun
kolme ylin ruutu. Kuvakisikirjoituksessa kuvakulma
pysyy samana; lukija on sivulla kaksi ja kolmannen
sivun ylimmassd ruudussa pdahenkilon takana, katse
luurankoon pidin. Pditin muuttaa kuvakulman jotta
lukija nikisi myos paihenkilon edesti. Lisiksi ndin
tehdessini ruudun sommitelmasta tuli parempi. Piir-
rosten alle lisdsin kisikirjoituksen, sithen tapaan ku-
ten ajattelin sen toimivan valmiissa versiossa.

Kun kuvakisikirjoitus oli valmis ja olin hyviksyt-
tinyt sen ohjaajillani, siind oli neljikymmentiyksi
sivua, etukansi ja takakansi mukaan luettuina. Etu-
kannen jilkeen lopulliseen kirjaan tulee erdinlainen
valikkoruutu joka toimii sisillysluettelona. Takakan-
teen tulisivat tekijitiedot.



3.3 Hahmosuunnittelu

Hahmojen suunnittelu vei jonkin verran aikaa, silld
jouduin piirtimain esimerkiksi pidhenkilostd monta
eri versiota, ennen kuin pdidyin siithen ulkonikoon,
joka tuntui oikealta. Minulla ei ollut mitddn refe-
renssejd tai tiettyji hahmoja, joita halusin tarinani
hahmojen muistuttavan, robottia lukuun ottamatta.
Oli vain ajatus hahmon luonteesta ja hatara tuntemus
siitd, miltd hahmon pitdisi ndyttad. Esimerkiksi raita-
huivisella hahmolla tiytyi olla pitkit hiukset.

Halusin hahmojen olevan helposti toisistaan erot-
tuvia sekid yksinkertaisia. Koska tarina on syvem-
mistd merkityksestddn irrotettuna myds melko yk-
sioikoinen, en halunnut hahmojen ja visuaalisuuden
ylipddtddn alkavan kilpailla tarinan kanssa, vaan pi-
tid ne tasapainossa. Tdstd syystd hahmoilla ei edes ole
nimid; en missidn vaiheessa kokenut ettd niitd olisi
edes tarvittu.

Ensimmiiiset luonnokset
padhenkilisti
Jja luurangosta.




Halusin pitdd hahmon luonteen ja ulkoniénkin melko
yksinkertaisena, jolloin lukijalle ji3 enemmin varaa ku-
vitella omia nikemyksidin hahmosta. Siten samaistu-
minen on helpompaa. Tétd temppua kiytetdin monesti
esimerkiksi videopeleissd, joissa pelaajahahmo saattaa
olla jopa tdysin puhumaton. Lisiksi yksinkertaisemman
hahmon saa piirrettyd nopeammin kuin monimutkai-
sen, ja hahmo on helpompi pitdd dynaamisena.

Hahmon ulkonikéi suunnitellessani halusin vaate-
tuksesta kiytinnollisen nikoistda. Hahmolla on asee-
naan miekka, joten vaatteiden tidytyi jotenkin sopia
ajatukseen miekankiytostd. Paihenkilon vaatetuksen
suunnittelussa tirkeitd kriteerejd olivat myos piirret-
tivyys ja tunnistettavuus. Melko pitkilti kaikki paa-
tokset vaatteiden suhteen tein sen perusteella, onko
jokin vaatekappale hauskaa piirtdi vai ei. Ensimmai-
sissd luonnoksissa hahmolla on ponchomainen takki.
Vihitellen etenemalli jiljelle jdivit saappaat ja huppu.
Shortsihaalari oli ennen mekko, mutta koska mekko-
jen ja hameiden piirtiminen ei ole yhtd mukavaa kuin
shortsien, tuli mekosta haalari. Hahmolla on myos
vyo miekkaa varten.

Luonnoksia
pédhenkildsti.
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Lopulliset piirrokset péihenkilistd.




Oikealla: (1) Takiyasha the Witch and the Skeleton Spectre.
Alla: Luonnoksia luurangosta.

Pelkoa ilmentimiin valitsin luuranko-hahmon
useasta eri syystd. Luurankoa on kiytetty kuvaa-
maan Kuolemaa jo keskiajalta asti (Wikipedia).
Luuranko tuntui siten sopivan ilmentimiin myds
pelkoa, vaikka se ei tissi tarinassa edustakaan kuo-
lemanpelkoa erityisesti. Luurangot ovat pelottavia,
mutta myos ilmeikkiitd. Piirsin ensimmiiset luon-
nokset ilman mallikuvia luurangoista, mutta valmii-
ta sivuja piirtdessini katselin kuvia luurangoista ja
tyylittelin hahmon ulkonion lopuksi.

Alun perin idean jittildismaisestd luurangosta taisin
saada Utagawa Kuniyoshin puupiirros Takiyasha the
Witch and the Skeleton Spectre (n. 1844). Niin kuvan
ensimmadistd kertaa kotona melko nuorena selaillessa-
ni ukiyo-e -kirjaa. Kuva oli suuressa koossa yksindin
yhdelld aukeamalla, ja se teki minuun vaikutuksen.

Paitin jartdd luurangolta leukaluun pois. Ensim-
miisissi luonnoksissa hahmosta leukaluuta ei ollut.
Kokeilin piirtid hahmon leualla varustettuna mut
ta pidin leuattomasta versiosta enemmin. Lisiksi
hahmon ei tarvinnut uskottavasti puhua missdin
vaiheessa, eikd sen ollut tarkoitus olla tiysin anato-
misesti oikea versio ihmisen luurangosta. Jattaimil-
14 leukaluun pois ajattelin myos tekevini hahmosta
tunnistettavan, ei minki tahansa luurangon. Lisisin
sille pupillit, jotta sen katseen voisi selvisti suunnata
johonkin. T4llsin sain hahmon ilmentdmain laajem-
paa tunneskaalaa, esimerkiksi sarjakuvan sivulla 32:
siirtimilld luurangon katsetta sain sen niyttimiin
vilinpitimittdmalta.
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Luurangon lisiksi hahmo koostuu savusta. Lyijyky-
nin epidsidinnollinen ja sotkuinen jilki edustaa aja-
tuksien ja tunteiden sekavuutta. Lisiksi hahmon ver-
hoaminen savumaiseen pilveen toi sithen mystisyyttd
ja tuntemattomuuden tuntua.




..........




Robotti oli ainut hahmo, johon otin selkeisti vai-
kutteita. Elottoman esineen elollisuus ja ilmeikkyys
kiehtoi Pixarin Wall-e -elokuvassa (2008) ja inspiroi
piirtdessini robottia. Hahmon ulkoniké on saanut
vaikutteita japanilaisen Gainax -studion FLCL -ani-
maatiosarjassa (2000) olleesta robotista.

Halusin sen olevan vaarattoman nikdinen ja sopi-
vasti suloinen, silld sen tirkein rooli tarinassa oli saa-
da pdihenkilo piristymidin ja jatkamaan eteenpiin.
Jatin hahmon tarinaan, vaikka ohjaajani Christof-
fer kyseenalaisti sen tarpeellisuuden. Keksin myo-
hemmin, ettd robotin merkitys tarinassa oli toimia
muistutuksena siitd, ettd pahakaan epionnistumi-
nen ei tee ihmisestd arvotonta. Siksi olin ajatellut,
ettd jotain olennaista jdisi puuttumaan, jos ottaisin
hahmon pois. Robotin avulla pysyin myos vihin
[Aimmittimiin tarinan tunnelmaa, esimerkiksi lait-
tamaan sen nukkumaan piihenkilon olkapiille ja
mydhemmin herdttimiin sen ikisti pddhenkilén
heiluessa. Tillaisia taustalla tapahtuvia, pddtarinan
etenemiselle yhdentekevii vitsejd ja tarinoita harras-
taa sarjakuvapiirtdja Don Rosa Aku Ankka -tarinois-
saan, joista pidin paljon. Mydhemmin tarinan lop-
pupuolella robotti toimii my6s jalkoina luurangon
irronneelle kallolle.

Robotin toinen silmd on kameramainen linssi ja
toinen “silmi” ei ole silmad lainkaan, vaan ala-asteen
puukisitydstd tuttu vipukytkin. Hahmolla on myds
antenni, koska sen avulla voi ilmaista eri tunnetiloja,
esimerkiksi surullisena antenni nuokkuu, yllittynee-
nd tai sdikahtineeni sojottaa suorana.
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Valmis referenssipiirros.

Luonnos robotista.
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Hahmo on kokeneempi ja vanhempi kuin piihenki-
16, ja halusin sen jotenkin nikyvin hahmon olemuk-
sesta. Raitahuivisella on tytolld pitkd vaalea tukka,
josta piti alun perin tulla kellertivin vaalea, mutta
viritinkin sen siniseksi sopimaan sarjakuvan viri-
maailmaan. Tein hahmolle tumman asun vaaleiden
hiuksien kontrastiksi.

Luonnoksia raitahuivisesta tytostd.
Seuraava sivu: referenssipiirros hahmosta.
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Eksynyt tytto

Selvisti vihemmin asioista perilld oleva kuin pdihen-
kils. Tdman hahmon suhteen minulla oli vihiten aa-
vistuksia siitd, miltd sen pitdisi ndyttdd. Hahmon sopiva
ulkoniks 16ytyi kuitenkin nopeammin kuin muiden.

Muut henkilot

Muiden hahmojen suunnitteluun en kuluttanut ko-
vasti aikaa; tarinan alkupuolella esiintyviin joukkoon
piirsin vain toisistaan erottuvia vaatetuksia ja hiuksia.
Pidin kuitenkin huolen, etti nuotion irelld kinastele-
vat hahmot l8ytyvit loogisesti sivun 10 joukosta.

Referenssipiiros ja luonnoksia eksyneesti tytisti.



26

3.4 Tekniikka & visuaalinen tyyli

Kuvakisikirjoituksen valmistuttua aloin piirtdd var-
sinaisia sivuja. Luonnostelin sivut ensin non-photo
blue kynilld. Kynii kiytettiin aiemmin siksi, ettd sen
jittimi sininen viri ei toistunut filmilli. Nykyiin
skannerit ja muut laitteet kylld toistavat sinisen, mut-
ta se on melko helppo saada piiloon (Wikipedia). Li-
siksi kynin kiyttimiselld saattaa olla psykologinen
vaikutus; kun tietdd, ettd sininen jilki jad piiloon on
helpompi luonnostella rennosti ja nopeasti.

Olin alun perin ajatellut piirtad likkkumattomat si-
vut oikealla, fyysiselld lyijytiytekynilld ja animoidut
sivut digitaalisella lyijykynin jilked matkivalla sivel-
timelld Photoshopissa. Ideana oli saada digitaalinen
ja ei-digitaalinen jilki sekoittumaan saumattomasti
keskendin. Mybhemmin ajattelin tekevini koko sar-
jakuvan digitaalisella lyijykynilld ajan sddstimiseksi.
Aloin ensin etsid Photoshopille tarkoitettuja ilmaisia
lyijykyndd matkivia siveltimii. Totesin niiden olevan
viirianlaisia tarkoitukseeni; en saanut niilld aikaiseksi
lihellekddn yhtd hyvia jilked kuin tavallisella lyijy-
kynilld. Olin aiemmin tehnyt animaatiotestin jonka
taustan piirsin Procreate -nimiselld sovelluksella iPa-
dilla. Procreaten lyijykynisivellin jitti parempaa jil-
ked, mutta en halunnut tehdi silld sarjakuvaa, silld
sen tuntuma styluksella piirrettdessi ei ole yhti tark-
ka kuin piirtopdydalld tai tavallisella kynilld paperille
piirrettdessi. Procreaten siveltimid ei mydskdin saa-
nut siirrettyd Photoshopiin, joten yritin tehdi sopivan
siveltimen itse, huonoin tuloksin. Huomasin myos,

ettd piirtimilld sivut kisin, kokonaisuus pysyy pa-
remmin kasassa, ja sommitelmaa on helpompi hallita.
Lisdksi olin jo siirtynyt piirtimain liikkumattomia
sivuja kisin, ja saatuani ne valmiiksi olin melko no-
pea ja harjaantunut, joten piirsin loputkin prototyyp-
piin menevit sivut samalla tekniikalla.

Piddyin kdyttamdian HB 0.9, 0.5 ja 0.3 lyijytiyte-
kynid. Kéytin myos grafiittiliitua niissd kohdin missd
halusin vihin erilaista tekstuuria, tai missi oli isoja
erittdin tummia pintoja.

Valitsin lyijykynin, koska sen jilki yleensd ymmair-
retddn ei-digitaaliseksi, ja silld saa paljon erilaisia pin-
toja aikaan. Se on minulle todella tuttu ja pidin sen
kiyttimisesti. Se myds antaa jonkin verran virheitd
anteeksi ja on intuitiivinen ja nopea.

Viritin lyijykynipiirrokset Photoshopilla. Ensim-
miisen virikokeilun tein ohjelman omalla perussi-
veltimelld, mutta en pitinyt vireistd enki jiljestd.
Toisen virityksen tein siveltimelld, joka on periisin
sivellinpaketista joka oli jaossa tietokoneavusteinen
kuvittaminen -kurssilla. Sain siveltimelli aikaan
hiukan akvarellimaista jilked ja olin siithen tyyty-
vdinen. Lopputulos rajattuine viriskaaloineen oli
miellyttdvin nikoinen yhdistelmi digitaalista ja
ei-digitaalista jilked.
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Lopullisten sivujen

piirtdmistd non-photo blue -kyndilla.




Non-photo blue piirros ja lyijykynépiirros.

Seuraava sivu: valmiita sivuja.
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Toinen versio vérityksestd. Piddyin kiyttimidn tiitd.




Vasemmalla:
(2) Hergé: Tubatkau-
non potku.

Oikealla:
(3) Pedrosa:
Kolme Varjoa

Adrimmadisend oikealla:
(4) Kiyohiko Azuma:
Yotsubacr!
Mangailmeiti.

Piirtdessdni kdytin tyylid jota olen kehittinyt itselleni
vihitellen sen jilkeen, kun luovuin ottamasta kaikkia
vaikutteita japanilaisista sarjakuvista ja animaatioista.
"Mangatyyli” nikyy piirtdimisessini vielikin, vaikka
ei endd lainkaan yhtd vahvana kuin vuosia aiemmin.
"Mangatyylilld” tarkoitan tietynlaisia asentoja, il-
meitd, kuvakulmia (esimerkiksi useat lihikuvat hah-
mojen silmistd) ja usein yksityskohtaisesti piirrettyjd
silmid. Nykyddn saan ison osan inspiraatiostani lansi-
maisesta sarjakuvasta ja animaatiosta.

"Animoitujen hahmojen pitdisi olla uskottavia, ei
realistisia. Fysiikan ja painovoiman lait voivat muut-
tua animaatiossa. -- Visuaalinen liioittelu, karrikoi-
minen ja tyylitelty toiminta ovat paljon mielenkiin-
toisempia kuin kirjaimelliset tulkinnat luonnollisesta
liikkkeestd,” (Beiman 2013, 14) Timi seikka vaikuttaa
my0s paljon siithen, miten haluan tyylidni kehittd.
Vaikka Beiman puhuukin animoiduista hahmoista,
sama pitee sarjakuvahahmoihinkin, kuten Cyril
Pedrosan Kolmessa varjossa tai vaikka Hergén Tin-
teissd. Vaikka Hergén tyylissd olikin paljon realistisia
piirteitd, enemmin kuin monissa muissa sarjakuvissa,
tyylittelyd ja virkistdvidi epdrealistisuutta oli silti oikea
maird. Tavoitteenani on piirtdd eloisia, uskottavia ja
ilmeikkaitd hahmoja ja haluan niiden viestivin pal-
jon jo pelkilld kasvonilmeilld seki elekielelld, vililla
humoristisen liioitellusti, mutta vililli mys hienova-
raisesti ja aidontuntuisesti.
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3.5 Animaatio

Ensimmdiset ideat animaatio-osuuksista olivat gif
-animaation kaltaisia, silmukkana toistuvia lisdyksid
varsinaiseen kuvaan, kuten esimerkiksi tuulen puhal-
tamaa pélyd tai nuotion tuottaman valon epitasaista
lepatusta. Talloin lukija saisi itse madritedd lukutahdin.

Animaatiot tein Photoshopissa. Ohjelma on tuttu ja
olen tehnyt silli muutaman pienen animaation aiem-
minkin. Kun animaatiot olivat alusta alkaenkin pie-
nid, eivitkd esimerkiksi sisiltineet litkkkuvia kuvakul-
mia tai mitddn muutakaan monimutkaista, katsoin
ettd Photoshop oli sopiva valinta.

Tein animaatio-testin selvittdikseni miten InDesig-
nin Digital Publishing Suite kisittelee videomateri-
aalia ja saisinko animaatioita ylipddtdin toimimaan
ilman apua. Olin aiemmin kuullut, ettd gif -tiedos-
tojen kanssa tulisi ongelmia ainakin interaktiivisessa
PDF -muodossa. Tdmi osoittautui todeksi. Rende-
r6in tekemini muutaman framen animaation Pho-
toshopista MP4 -muotoon ja sain sen pienen kamp-
pailun jilkeen toistumaan silmukkana ja nikymiin
iPadilla normaalisti. Niytin tekemini kokeilun
opinniytetydtapaamisessa ja sain kuulla, ettd neljin
framen animaatio niytti kankeudessaan hyviltd ja
sopi tyyliin. Padtin hyldtd alustavan suunnitelmani
useamman framen animaatioista ja kokeilla pitdyty-
mistd vain muutamassa framessa.

Kiytin lopullisten animaatioiden piirtimiseen sa-
maa sivellinti, jolla olin virittinyt valmiit sivut. Jalki
erottui juuri sopivasti staattisesta kuvasta, mucttei lii-

33

kaa. Piirsin yhden framen kuvan yhdelle layerille, ja
muutin frameissa sitd, mitkid /ayerit olivat nikyvissa.
Pystyin my6s laittamaan esimerkiksi sateen ja sala-
man vilihdyksen eri layereille, joten kokonaisuutta
oli helpompi hallita, kun kuvassa litkkui monta asiaa
yhtd aikaa. Eniten frameja on sivulla 9 (6 kpl) ja vihi-
ten esimerkiksi sivulla 13 (3 kpl).

Animaatiolla on kaksi tehtivdd sarjakuvassa: tir-
kein, eli viedd tarinaa eteenpiin ja vihemmain tirkeid
tunnelman luominen. Pyrin kidyttimdin animaa-
tiota tarinan kuljettamiseen sen jilkeen, kun olin
paittinyt kokeilla tekstin jittimistd pois. Tdstd esi-
merkkini sivu 15, jossa vanha nainen kertoo muille
suunnitelmastaan yllittdd hirviét. Tunnelmaa luovaa
animaatiota ovat esimerkiksi sade ja salamointi, seki
tuulessa liechuva kangas.

Sivun 12 frameja.




Animaatiotesti. Piirretty Procreatella.




3.6 Musiikki

Musiikilla on tunnetusti suuri rooli tunnetilojen
vilittdimisessd. Musiikki voi my6s kuljettaa tarinaa
tehokkasti eteenpidin. Niistd syistd halusin ehdot-
tomasti liittdd musiikkia sarjakuvaani. Valmiiden
stock-musiikkien kidyttdminen ei kuitenkaan houkut-
tanut lainkaan, vaan halusin varta vasten tille sarja-
kuvalle tehdyn ddniraidan.

Pyysin veljedni Juhania siveltimdin musiikit siksi,
ettd tiesin hdnen pystyvin siveltimiin tunteisiin ve-
toavaa musiikkia ja ymmartdimain musiikin roolin ta-
rinankerronnassa. Lihetin hinelle oman version kuva-
kisikirjoituksesta, johon olin lisinnyt muistiinpanoja
musiikista ja tunnelmasta. Ehdotin alun perin pelkkai
pianoraitaa, jotta tehtdvistd ei tulisi lilan tyotelidstd.
Lisaksi uskoin ettd kokonaisen sinfoniaorkesteri-ohjel-
man pauhu olisi liian runsas ja mahtipontinen sarjaku-
van visuaaliseen tyyliin verrattuna. Juhani kuitenkin
ehdotti pianon rinnalle muitakin soittimia, ja sanoi,
ettei tydmaard lisadntyisi huomattavasti.

Kehotin Juhania lihettimiin varhaisia versioita
savellyksisti mahdollisimman aikaisin, jotta hinen
ei tarvitsisi tehdd turhaa tyotd hiomalla kappaletta,
joka en kelpuuttaisikaan sarjakuvaan. Sain nelji eri-
laista melodiaa kuunneltavakseni, joita kommentoin,
ja lopulta paidyin vaihtoehtoon numero kolme. Siitd
kehittyi lopulta tarinan paikappale On Our Journeys.

Keskustelimme paljon kappaleiden paikoista sar-
jakuvassa seki siitd, miten kokemuksesta saataisiin
mahdollisimman miellyttavd lukijalle. Pdidyimme

silmukkana toistuviin kappaleisiin, jotka alkaisivat
loputtuaan soimaan uudestaan muutamaa poikkeus-
ta lukuun ottamatta: sivujen 14-15 vilissi on siirty-
mi, joten musiikki padttyy sivulla 14. Samoin sivujen
22-23 vilissd on tirked siirtymd, joten musiikki ei
soi silmukkana sivulla 22. Olin ensin ajatellut, ettd
vain liikkuvissa sivuissa olisi d4niraita, mutta Juhani
chdotti ettd musiikkia tai d4ntd pitdisi olla jokaisella
sivulla. Sivulla 4 on ambient -ddnti ja sivuilla 15-16
on tuulikoneella tai aeoliphonella tehtyd dintd. Valik-
kosivulla soi padkappale.

Kappaleet esiintymisjirjestyksessi:
On Our Journeys (menu)
Facing a Monster (2,3)
Defeated (4)

Alone and Sad (5)

Despite Her Efforts (6,7,8)
After a While (9,10)

She Becomes Friends (11,12)
Strangely Enough (13)

9.  Old Lady (14)

10. They Hide and Wait (15-16)
11.  They Fight (17-18)

12.  Separated (19, 20, 21)

13.  Wanders Around (22)
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Paitin tehdi alun perin noin 40 -sivuisesta sarjaku-
vasta 22 sivun prototyypin ajan siddstamiseksi. Kir-
jan taittamisen halusin tehdi InDesignissa, silld sen
Digital Publishing Suiteen olin tutustunut sihkoiset
julkaisut -kurssilla, ja halusin harjoitella sen kiyttd
lisdd. Tiesin, ettd ohjelmalla pystyi lisiimdan musiik-
kia seki liikkuvaa kuvaa.

Aiemmin tekemini animaatiotestin perusteella ole-
tin, ettid videon lisiiminen MP4 -muotoisena, dinen
lisiaminen MP3 -muotoisena ja molempien toistami-
nen silmukkana olisi helppo ja varma tapa tehda kir-
ja, mutta olin viirissi. Testattuani ddnen lisddmistd
huomasin, ettd useamman kuin yhden sivun ajan soi-
va musiikki ndytti aluksi mahdottomalta toteuttaa.
Kivin ldpi useita Adoben ohjesivuja InDesignille ja
olin jo luovuttaa, kun huomasin, ettd overlays -pa-
letista saattoi kisked kappaletta soimaan artikkelin
taustalla. Tdmi ratkaisi sivunkdinnossi pysihtyvin
musiikin ongelman, mutta toi ilmoille uuden: MP4
-videotiedosto ei jostain syystd toistunut kappaleen
kanssa samalla sivulla. Tutkin vield, voisiko GIF
-muotoa kiyttdd, mutta esimerkiksi interaktiivinen
PDF ei tue sitd. Lisdd ohjesivuja lueskeltuani sain sel-
ville, ettd Adoben Edge Animate -ohjelman tiedos-
tomuoto OAM toimisi Digital Publishing Suitessa.
Tein siis seuraavan testin: tallensin Photoshopissa
tekemini animaation GIF -muotoon, vein sen Edge
Animateen, muunsin sen sielli OAM -muotoon ja
vein edelleen InDesigniin. Nyt musiikki ja animaatio
alkoivat toistua molemmat heti, kun sivu latautui ja
kappale jii soimaan vaikka sivua kdinsi. Seuraavaksi
ongelmaksi ilmaantui kuitenkin se seikka, ettd taus-
talla soiva kappale ei alkanut uudestaan piityttydin.
Kamppailin asian kanssa, mutta vaikka laitoin loop
-ominaisuuden péille, kappaleet eivit soineet silmu-
kalla. En mydskdin 16ytinyt InDesignista mitdin ta-

paa, jolla saisin kappaleet alkamaan ja sivua kdidnnet-
tdessd loppumaan matalammalla ddnentasolla, jotta
musiikin kulku olisi sujuvampaa. Sen voisi kuiten-
kin korjata muokkaamalla kappaleita erikseen.

Paddyin myos hylkdamain kaikki toiveet sarjaku-
van julkaisemisesta interaktiiviseen PDF -muotoon,
se kun ei GIF -tiedostojen lisiksi tue musiikin soi-
mista silmukkana. Vaihtoehtoina olivat siis EPUB
-tiedosto tai kokonaan oma sovellus sarjakuvalle. Sain
ddnet ja animaatiot toimimaan parhaiten foliona, jol-
le tiytyy tehdid joko oma katselusovellus tai kiyttad
Adobe Content Viewerii. EPUB -muodossa on se etu
sovellukseen nihden, ettd EPUB -tiedostoja voi ava-
ta milld tahansa laitteella PDF:n tapaan, jos laittees-
sa on tiedostoa lukeva ohjelma, esimerkiksi Applen
iBooks tai Firefoxiin ja Chromeen saatavat laajen-
nukset. EPUB -tiedostoa, eli e-kirjaa voisi siis myds
jakaa aivan kuten mitd tahansa muuta tiedostoa,
mikd kuulosti paremmalta kuin oman sovelluksen
tekeminen. Testasin e-kirjaa iBooksilla ja se enim-
mikseen toimi, muutamia vikoja lukuun ottamatta.
Musiikkilinkit nikyivdt play- ja pause-nappuloina,
musiikki ei jatkanut soimistaan sivunkdinnén jil-
keen. My®és testiksi tekemini valikko- ja sisillysluet-
telosivut toimivat vain osittain, mutta se niytti olevan
korjattavissa. Kuitenkin ladattuani kirjan iPadiin ja
avattuani sen iBooksilla musiikit toistuivat oikein
silmukkana, mutta animoidut sivut olivat kadonneet
kokonaan ja ohjelma jihmettyi vililld paikoilleen tay-
sin. Himmennystini syvensi vieli Chromen Magic
Scroll -e-kirjanlukijan kokeilu, jonka versio kirjasta
oli tdydellinen kaaos: tekstielementit valikkosivuilta
valuivat pois paikoiltaan, osa sivuista oli oikean ko-
koisia, osa ei, mutta koko komeuden kruunasi joka
ikisen kappaleen alkaminen samaan aikaan.

Totesin, ettd digitaalisen kirjan julkaiseminen on

aivan eri lukunsa sellaisen tekemiseen verrattuna ja
pditin jittdd sen vain pohdintatasolle etenkin, kun
olin tekemissi vasta prototyyppid sarjakuvasta. Pia-
tin, etti Content Viewerilld luettava versio oli riitti-
vin ldhelld tavoittelemaani lopputulosta. Lopullisen,
tdysin valmiin sarjakuvan tekisin kuitenkin edelleen
e-kirjaksi, enkd omaksi sovelluksekseen.

Vaikka olenkin tehnyt prototyypin ensisijaisesti iPa-
dia ajatellen sen hyvin soveltuvuuden takia, — iso ruu-
tu ja laitteen sopiva koko sopivat mielestini paremmin
kirjojen ja lehtien lukemiseen kuin puhelin pienine
ndyttoineen tai kannettava tietokone, puhumattakaan
tavallisesta tietokoneesta, jota ei taatusti voi ottaa vaik-
ka sinkyyn tai nojatuoliin mukaan kuten fyysisen kir-
jan tai lehden voi — mahdollisuus lukea sarjakuva milld
tahansa laitteella toisi sille lisdd lukijoita.

Tehdessini sarjakuvaa kuvien mukana juokseva
teksti alkoi muodostua ongelmaksi. Ne eivit sellaisi-
naan olleet hyvii, silld ne vain toistivat kuvien tapah-
tumia. Seikan huomasi paremmin kun sivut oli piir-
retty valmiiksi. Keskustelin asiasta ohjaajani kanssa
ja paitin kokeilla tekstien jittdmistd kokonaan pois
ja antaa animaation ja musiikin kuljettaa tarinaa.
Ohjaaja ehdotti, ettd luetutan sarjakuvan muutamal-
la henkil6lla, jotka eivit tunne sen tarinaa ja kysyn
heidin tulkintansa tarinan kulusta. He kommentoi-
vat sarjakuvaa seuraavasti: alussa, ennen ensimmaiis-
td ruutua olisi hyvi olla pieni selventivi teksti, joka
kertoisi lukijalle alkutilanteen, vihin samaan tapaan
kuten Star Warseissa: ”A long time ago, in a galaxy far,
far away...” Tarinaa oli muuten helppo seurata, mut-
ta vanhan naisen sanomisten ymmirtiminen suun-
nitelmaksi tuotti vaikeuksia. Muutenkin kohtaus,
jossa hahmot juttelevat nuotiotulen direlld oli epi-
selvin. Animaatiota toivottiin enemmin esimerkiksi
taistelukohtauksiin ja nuotioon. Olin jittinyt osan



sivuista animoimatta, silld ajattelin staattisten sivujen
rauhoittavan ja tasapainottavan kokemusta. Taistelu-
kohtaukset olin jittinyt animoimatta siksi, ettd arve-
lin niiden olevan liian haasteellisia minun taidoilleni
ja siten niiden tekemiseen olisi kulunut liikaa aikaa.
Prototyypin sisillysluettelosta ja tekijitietojen sivulta
pitdisi myos padstd kitevisti ja selkedsti alkuun. Sisil-
lysluettelo voisi myds olla suppeampi kohtausluettelo.

Aloin miettid nimei vasta sitten, kun sarjakuvan
prototyyppi oli melkein valmis. Tarinan tyonimi oli
ollut ”Wasteland” tapahtumapaikan takia, mutta
mielestdni se ei sopinut endi sen jilkeen, kun tarina
oli alkanut muuttua nikyviksi kuvakisikirjoituksen
avulla. Myos valmiiden musiikkien kuuleminen tar-
kensi tarinan tunnelmaa siten, ettd tyonimi ei endi
tuntunut sopivalta.

Siini missi hahmot eivit selkeisti tarvinneet ni-
mei, sarjakuva ehdottomasti tarvitsi. Tein kisikir-
joituksen englanniksi, koska siten digitaalisella sar-
jakuvallani olisi paremmin mahdollisuuksia tulla
luetuksi ympari maailmaa. Nimenkin tdytyi siis olla
englanniksi. Ensimmadiset nimi-ideat olivat mielesti-
ni todella huonoja, mutta koen ettd ne tiytyi kiyda
lipi ennen kuin péisisin johonkin parempaan vaihto-
chtoon. “Atelophobia” tarkoittaa pelkoa epitdydelli-
syydestd tai siitd, ettei ole riittavin hyvi (Wikipedia).
ja se oli ensimmdinen nimi, joka mieleeni tuli. En pi-

tinyt sitd hyvini silld se oli liian alleviivaava. Seuraa-

vat ehdotukset ”The Sword and the Bone”, ”Shadow
of Doubt”, "The Fear” ja "Never Fear” olivat kaikki
lilan kompeloitd tai mielikuvituksettomia. Halusin
nimelld olevan syvempii merkitystd, vihin samaan
tapaan kuin luurankohahmo edusti pelkoa tai robot-
ti omanarvontunnetta. Pidddyin pitkin pohdinnan
jilkeen nimeen *The Undertow”, joka on suomeksi
paluuvirtaus tai aaltojen imu, ja tarkoittaa aaltojen

hajoamisalueella merelle piin suuntaavaa virtaus-
ta. Sana tarkoittaa myos pohjavirettd. Tarinan ni-
messi pohjavire merkitsee epivarmuutta, joka tun-
tuu vievin mukanaan kohti syvid vesii; tdydellistd,
katastrofaalista epidonnistumista. Téysin vaaraton
paluuvirtaus sekoitetaan usein virheellisesti ristiaal-
lokkoon, rip current, joka saattaa saattaa aiheuttaa
kokemattoman uimarin kulkeutumisen kauemmak-
si rannasta ja mahdollisesti jopa hukkumisen (Wiki-
pedia). Paluuvirtaus ei kuitenkaan voi oikeasti vied
mukanaan, joten tunne huuhtoutumisesta merelle
on valheellinen, samoin kuten tunne sellaisesta epi-
onnistumisesta josta ei voisi selviti.

Kannesta oli useita erilaisia versioita mielessini jo
melko varhaisessa vaiheessa. En kuitenkaan luonnos-
tellut mitddn ennekuin sarjakuva oli visuaalisesti tdy-
sin valmis. Monet miettimistini versioista putosivat
automaattisesti pois kun sarjakuvan tekeminen eteni.
Niitd olivat esimerkiksi yksi versio, jossa oli pidhen-
kil6 ja koko muu hahmokaarti, toinen versio, jossa oli
miekka ja pdikallo, seki kolmas, joka muistutti van-
haa kirjan kantta. Pdddyin kuitenkin versioon, jossa
luurangon kisi kurkottaa pimeydestd valoon, koska se
sopi nimen merkitykseen epivarmasta pohjavireesti,
josta pelko nousee vililld hallitsevaksi tunnetilaksi.
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Opinnidytetydssini olen tyytyvdinen mukavuusalu-
eeni ulko- ja sisipuolella olemisen tasapainoon. Sain
opetella uutta, mutta sain myos vain piirtad. Lisiksi
sain tydmadrin pidettyd jirkevimmissd mittasuhteis-
sa, kuin jos olisin tehnyt vaikka kokonaan animoidun
lyhytelokuvan, jolloin minun olisi tdytynyt opetella
paljon enemmin uutta ja tehtdvii olisi ollut reippaas-
ti enemmin. Kevyesti animoituun sarjakuvaan kiy-
tin taitoja ja tietoa jota minulla jo oli, mutta yhdiste-
lin niitd tavalla, jota en ollut tehnyt aiemmin.

Siitd huolimatta, ettd yritin pitdd sarjakuvan sivu-
midrin maltillisena, huomasin keviin edetessi ajan
hupenevan nopeammin kun olin osannut odottaa.
Tarina, hahmojen suunnittelu seki erityisesti kuvaki-
sikirjoitus vaativat paljon aikaa kypsyikseen ja ddnen
lisdidmisessd tuli, odotettavasti kyllakin, mutkia mat-
kaan. Jouduin timin takia muuttamaan suunnitelmaa
ja tekemdin vain puolet kirjasta valmiiksi, mutta en
pida sitd kovin isona takaiskuna. Sain kuitenkin paljon
lisad tietoa digitaalisten julkaisujen toiminnasta opet-
telemalla ja kokeilemalla konkreettisesti, mikd toimii
ja miki ei. Tallainen tapa tietenkin vei paljon aikaa,
mutta kun tavoitteena ei ollut valmis myytivi tuote,
koin, ettd sain rauhassa tutkia ei vaihtoehtoja. Tahdon
kylld tehdi kirjan loppuun joskus, ja siveltdjikin on
halukas tekemiin musiikit viimeiselle sivulle asti.

Olen prototyyppiin erittdin tyytyviinen ja tydsken-
telyyni melko tyytyviinen. Prototyypistd tuli lihes
tdysin sellainen kuin olin ajatellut; ainoat kompelyy-
det tuntuivat johtuvan ohjelmien asettamista rajoit-
teista, esimerkiksi musiikin toistuminen oikein. Tyds-
kentelyni oli pitkdjinteistd ja ratkoin paljon ongelmia

etenkin sarjakuvan taittamisvaiheessa. Animoinnista
itsestddn sekd animaatioiden ja musiikkien lisiimi-
sestd sarjakuvaan minulla oli alussa vain teoria. En
ollut itse animoinut paljoakaan ennen titd projektia
ja sihkéisten julkaisujen kurssilla en ollut lisinnyt
ddntd tai videota harjoitustydhoni lainkaan, silld Di-
gital Publishing Suiten ja digitaalisen julkaisun pe-
rusteiden opetteluun oli mennyt omat resurssinsa.
Kaikkine osineen timi projekti on laajin tekemini,
joten myds se opetti paljon. Lisid opittavaa olisi vield
aikatauluttamisesta, tosin uskon sen taidon parane-
van ajan kuluessa itsestddn. Tydvaiheet kuten kuva-
kasikirjoittaminen ja hahmosuunnittelu vain veivit
aikaa, ja olisin niissd varmasti nopeampi jos olisin
tehnyt niitd enemmin.

Tavoitteeni kehittdd piirtdmistidni tdyttyi, vaik-
ka neljidkymmenti sivua onkin melko vihin siihen
tarkoitukseen. Viiva on rennompaa ja luontevampaa
kuin aiemmin. Koen myds oppineeni visuaalisesta
tarinankerronnasta jotain. Koelukijoiden kommentit
auttoivat paljon, vaikka en endd tehnytkdin muu-
toksia prototyyppiin. Lopullista tuotosta voisin hioa
kommenttien perusteella lisiimilld sivuja ja animaa-
tioita niin, ettd tarina kulkisi vain d4nen ja kuvan
avulla. Lisdd tutkittavaa digitaalisen ja painetun tari-
nankerronnan eroista saisin, jos tekisin samasta sarja-
kuvasta vield printtiversion.
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A girl is facing a terrible monster.

animated: lightning, rain, smoke around the monster

but she manages to escape from the monster.

animated: monster looking around




'The girl is alone and sad.

animated: dust blown around by wind, cloth on the stick in the background

s — I —.

'This makes the girl lighten up a little and become

determined to defeat the monster.
animated: girl and robot running

Despite the girl’s efforts to get rid of the robot,
it keeps following her.




It turns out the group wants to
defeat the monster too.

* After a while the girl and the robot
spot a group of people.

'The girl becomes friends with some of 'The members tell stories about the monster.

those beloging to the group. 'The girl listens.




A

Strangely enough, no one seems to know exactly what does the An old lady comes up with a Plan- The}’ will ambush
monster look like. Their descriptions contradict each other. the monster and defeat it together.

'The next day they hide and wait. 'The monster arrives.




'The girl is separated from the group. They are defeated,




'They meet a person who appears to be lost. The person tells them that they also want to defeat the monster.
'The person has never even seen it before and is desperate.
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'The girl tells the person about the many monsters she saw and that

everyone has their own monster to fight. The girl feels empathy towards the person and says
The lost person becomes even more desperate. ) .
she’ll help. The lost person is very grateful.

'They decide they will fight the monster together,

while the girl gets more certain they’ll never win.

'The next morning they start tracking
down the monster.




'They find the monster.

'The lost person gets defeated quickly, because the monster
she is fighting isn’t hers.




and cuts it’s head right off.

"The monster is defeated but it’s head remains alive.




Rl

'The head explains the girl that it has to stay with her, but she doesn’t
have to fight anymore. The head wishes to help

the girl continue her journey.

They decide to travel together and
help people defeat their monsters.

'The girl reluctantly agrees.
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