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For some years now, | have been planning to make a comic on the theme of music. However, a
suitable story is yet to be born. Still, | have laid the foundation for this future project and thought
that it would be useful to study auditive narration on a deeper level. | chose Piskor's awarded comic
Hip Hop Family Tree as the object of my analysis as | am enchanted by both its visual style and
theme.

My aim was to deconstruct all the ways of representing sound in this graphic novel. | wanted to
observe how sound is mediated to the reader as well as how different sounds are visualised in
Western comics.

My method was based on Peirce’s classification of signs. | modified this method to better suit the
analysis of the representation of sound by complementing it with comic research carried out by
Manninen, Herkman, McCloud and Eisner. | also utilised my own experience as a comic maker.

My research provided valuable information about the different levels of auditive narration in comics.
There is still a lot to explore about the role of sound in comics. My way of constructing comics was
affected and changed by this study and | hope that my research will appeal to other comic makers
and researchers alike.
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1 JOHDANTO

Tutkin opinnaytetydssani Ed Piskorin Hip Hop Family Tree -sarjakuvakokoelman (2013) auditiivista
kerrontaa. Opinnaytetyoni pyrkii erittelemaan &anen visuaalisen representoinnin keinoja eli sita,

miten sarjakuvassa tuotetaan lukijalle auditiivista kerrontaa.

Hip Hop Family Tree valikoitui tutkimuskohteeksi useiden teosten joukosta, koska ensilukemalta
teoksen auditiivinen kerronta oli seka runsasta etta johdonmukaista. Teos kasittelee hiphopin
syntya ja kehitysta, joten musiikin ja &anen kuvaaminen on siina erityisen painottunutta, mika onkin
musiikkiaiheisessa sarjakuvassa valttamatonta lukukokemuksen elavoittamiseksi. Tyylillisesti
Piskorin Hip Hop Family Tree on lahempana underground-sarjakuvaa kuin valtavirtaa, mutta
Piskorin kayttamat tekniset keinot kuvata aanta ovat hyvin perinteisia lansimaisessa sarjakuvassa.
Auditiivinen kerronta on todella hyvin suunniteltua, eikd sen toteutus ronsyile, vaan sailyttaa
tyylinsa koko tarinan lapi. Hip Hop Family Tree on siis graafisesti edustava albumi l&nsimaisen

auditiivisen kerronnan kannalta. Esittelen aineistoni luvussa 2.

Tutkimukseni teoreettisina paalahteind toimivat Scott McCloudin Understanding comics: the
invisible art (1994) seka Will Eisnerin Comics and sequential art (1985/2008), koska nama teokset
ovat laajalti arvostettuja seka sarjakuvantekijoiden etta -tutkijoiden keskuudessa. Analyysissani
kaytan myds C.S. Peircen merkkiluokkatyyppien jarjestelmaa. Esittelen naité teorioita ja niiden

paakasitteita seka niita yhdistelemallda muodostamani metodin luvussa 3.

Analyysini (luku 4) esittelee kattavasti erilaisia aanen representoinnin esimerkkeja aineistosta.
Puran tassa opinnaytetydssa yhteensa 13 kuvaa, joissa kaikissa luodaan lukijalle illuusio aanesta
visuaalisia kerrontakeinoja kayttaen. Kiinnitan huomiota tekstaukseen ja erityisesti tekstauksen
poikkeamiin, puhekuplien muotoon, vareihin ja asetteluun sekad hahmojen, laitteiden ja tilojen
kuvien auditiivisin kerrontakeinoihin. Tutustun myds toiminnallisten kohtausten kuvallisiin
valintoihin, joiden tarkoitus on erityisesti korostaa aanta. Lopuksi pohdin tutkimukseni tuloksia ja

arvioin sen onnistumista (luku 5).



2 AINEISTON ESITTELY

Tassa luvussa esittelen aineistoni, joka on Ed Piskorin Hip Hop Family Tree -albumikokoelman
ensimmainen osa Vol 1 (Piskor 2013). Kerron Iyhyesti seka itse teoksesta (2.1), sarjakuvan
historiasta (2.2) etté hiphop-alakulttuurista ja historiasta, joita aineistossani kuvataan (2.3). On
tarkeaa, etta lukijalle muodostuu kuva aineistosta, sen asemasta sarjakuvan kentassa ja sen
aihepiiristd ennen kuin siirrytdan esittelemaan auditiivisen kerronnan tyokaluja (luku 3) ja

esiintymista aineistossa (luku 4).

2.1 Hip hop Family Tree

Ed Piskorin Hip Hop Family Tree on sarjakuvasarja. Kasittelen tdssa opinnaytetydssa vuonna 2013
ilmestynytta sarjan osaa Vol 1 (Piskor 2013), joka kuvaa hiphopin historiaa ja sijoittuu ajallisesti
vuodesta 1975 vuoteen 1981. Sarjaan kuuluvat myds alakulttuurin myohempia vaiheita kasittelevat
jatko-osat Vol 2, 3 ja 4, jotka kaikki on julkaistu vuonna 2013. Hip Hop Family Tree kuvaa oikeita
olosuhteita ja ihmisia, joiden ympérilla hiphop syntyi ja kehittyi. Albumissa kéasitellaan yoelamaa,
graffitia, tanssia, rikollisuutta, musiikkiteollisuutta, mutta ennen kaikkea musiikkia, joka on tehty

sarjakuvassa hyvin elavaksi visuaalisia teknisia keinoja kayttaen.

Yhdysvaltalainen Ed Piskor (s. 1982) on ennen Hip Hop Family Treeta tehnyt yhteisty6ta
underground-sarjakuvan pioneerien kanssa. Hanen aiempaa tuotantoaan edustavat myos mustaa
huumoria viljelevat sarjakuvat Deviant Funnies ja Isolation Chamber. Hip Hop Family Treen
kaltaista historiallista sarjakuvaa edustaa puolestaan Harvey Pekarin kanssa tehty The Beats: A
Graphic History (2009), jossa kuvataan 1960-luvun beat-runoilijoiden kuten Allen Ginsbergin ja
Jack Kerouacin elamaa. Piskorin tyyli muistuttaa mielestani  1980-luvun  Marvelin
supersankarisarjakuvia, jotka han nimeaakin 1960- ja 70-lukujen underground-sarjakuvien ohella
suurimmiksi vaikutteikseen (Clough 2006). Hanen muu tuotantonsa on visuaalisesti samassa
linjassa Hip Hop Family Treen kanssa, ja hanelle ominainen haalistuneiden varien kaytto viittaa
1980-luvun halpojen sarjakuvalehtien ilmeeseen. Piskorin viimeisin projekti on taman

opinnaytetyon kirjoittamisen aikana ilmestynyt X-Men: Grand Design (2017).



Hip Hop Family Tree on laajalti arvostettu sarjakuva. New York Timesissa kirja sijoittui
seitsemanneksi oman sarjansa best sellerind vuonna 2014 (Best-sellers: Paperback Graphic
Books 2014). Se voitti vuonna 2015 Eisner-palkinnon kategoriassa Best reality-based work (Comic-
con international 2018). Hip Hop Family Tree on siis tarked luku sarjakuvan historiassa, jota

kasittelen seuraavaksi.

2.2  Sarjakuvan lyhyt historia

Sarjakuvan historia alkaa tuhansien vuosien takaa. Jo luolamaalauksista voidaan I6ytaa
sarjakuvallisia elementteja, jotka ovat tunnistettavia taman paivan lukijalle. Sarjakuvallisia
kertomuksia tiedetaan kaytetyn niin muinaisessa Egyptissa kuin keskiamerikkalaisessa
misteekkiheimon kulttuurissa. Historian suurin kehitys sarjakuvan saralla tapahtui painokoneen
keksimisen myo6ta. Painokoneen keksimisella on ollut yhta suuri vaikutus sarjakuvan kehitykseen,
kuin kirjoitetun tekstin kehitykseen. Painokoneiden yleistymisen mydta paperilla esitettava taide ei
ollut enda vain rikkaiden etuoikeus. (McCloud 1994, 10-16.)

1800-luvulla Euroopassa kaytettin ensimmaisena kerrontaa, jossa kuva ja teksti ovat toisistaan
riippuvaisia. Sarjakuvissa yleistyivat myos ruudut. 1800-luvun ajan brittildiset karikatyyrilehdet
pitivat sarjakuvaperinteen elossa, ja 1900-luvun koittaessa sarjakuvasta tuli osa valtavirtakulttuuria
niin painetussa kuin animoidussakin muodossa. (McCloud 1994, 17-18.) Euroopassa ja
Amerikassa sarjakuvan synty ja kehitys kytketd@n osaksi sanomalehdiston kehitysta ja
ensimmaiset modernit sarjakuvat julkaistiin paivalehdissa, mika teki sarjakuvasta valittdmasti
laajalevikkisen ilmaisumuodon (Herkman 1996, 13). Nama ensimmaiset sanomalehtisarjakuvat
antoivat piirrostekniset ratkaisut, jotka maarittelivat sarjakuvan kerrontaa ja toimivat mallina tuleville
tekijoille (Herkman 1996, 13). 1900-luvun alussa véripainatus oli jo mahdollista, ja sanomalehilla
oli tapana julkaista sunnuntainumerot varillisina painatuksina, joko osassa lehtea tai erillisina
litteina (Manninen 1995, 15).

2.21 Sarjakuvateollisuuden kehittyminen Yhdysvalloissa

Sarjakuvan teollistuminen siirsi sarjakuvataiteen painopisteen Yhdysvaltoihin. Sarjakuvateollisuus
kaytti samoja sarjakuvailmaisun vakiintuneita keinoja, jotka sanomalehtisarjakuvan tekijat olivat

aikaisemmin maaritelleet. Tana paivana suurten kustantajien edustama sarjakuvateollisuus on
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nakyvin ja levinnein sarjakuvan osa-alue. Sarjakuvateollisuuden synty on osa 1900-luvun
suurempaa kulttuurillista murrosta, jossa mediateollisuus alkoi tuottaa populaarikulttuuria tai
viihdetta Yhdysvalloissa (Herkman 1996, 15).

Sarjakuvat kytkeytyivat viihdeteollisuuden nousuun, ja varsinkin animaatioteollisuudella ja
sarjakuvateollisuudella on paljon yhteista historiaa. Monet varhaiset sarjakuvamestarit ovat olleet
mukana kehittamassa animaatioteollisuutta. Myos sarjakuvia julkaisevat sanomalehtitalot olivat
aktiivisesti mukana animaatioelokuvatoiminnassa. Amerikkalaiset viihdeteollisuuden jattilaisilla oli
siis jo alun alkaen suuri vaikutusvalta eri medioissa. (Herkman 1996, 15). Tunnetuin esimerkki
taman ajan sarjakuvateollisuuden ja animaation rinnakkaisuudesta on Disney-yhtio, jonka
keulakuva Mikki Hiiri on toiminut tunnettuna hahmona vuosikymmenesta toiseen seka animaation

etta sarjakuvan puolella.

2.2.2 Underground-sarjakuva

Kasvattaessaan suosiotaan sarjakuva sai uutena taiteenmuotona nopeasti lapsia ja nuorisoa
turmelevan maineen. Vuonna 1954 perustettiin alaa saatelemaan Comics Magazine Association
of America, ja samana vuonna alalla kehitettiin itsesensuurijarjestelma Comics Code. Comics
Coden saantelemissa sarjakuvissa oli korkea moraalinen ohjesaannosto: Avioeroa ei saanut
kuvata humoristisesti, rakkauskertomuksissa tuli korostaa kodin ja avioliiton pyhyytta, viittaukset
perversioihin, viettelyyn tai raiskauksiin oli kielletty, hyvan tuli aina voittaa paha. Myds tekstia
saadeltiin. "Rikosta” ei sanana tullut kirjoittaa suurella, muuhun tekstiin verrattuna. Sanoja "horror”
ja “terror” ei saanut kirjoittaa lehden kanteen. Comics Magazine Association of Americassa oli
julkaisijoiden lisaksi mukana my0s jakelijoita, kuvalaattalaitoksia ja kirjapainoja. (Kaukoranta &
Kemppinen 1982, 109-111.)

Varsinaisesti aikuisille suunnattu sarjakuva kehittyi vasta 1960-luvulla Yhdysvalloissa, vaikka
paaosa sanomalehtisarjakuvan kohdeyleisosta olivat alusta asti olleet aikuiset. Julkista
saannostelya ja valtavitaa vastustanut underground-like ofti sarjakuvan yhdeksi
ilmaisukanavakseen. Tyypillisia aiheita olivat huumeet, seksi ja vakivalta. ltse termi "aikuisten
sarjakuva” oli kuitenkin sarjakuvateollisuuden keksinto, ja genren avulla oli helppo irroittautua
Comics Codesta eli sarjakuvateollisuuden itsesensuurista. (Herkman 1996, 48-51.) Aikuisten

sarjakuvien aihepiirien lisdksi genre erottautui valtavirtasarjakuvasta tyylillisesti: Aikuisten
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sarjakuvan piirtajien tyyli oli rosoisempaa, kuin mita valtavirrassa oli totuttu nakemaan. Aikuisten
sarjakuvia myytiin fraaseilla "ei lapsille” tai "vain aikuisille”. Nain pystyttiin selkeasti erottautumaan
Comics Codesta. Nain sarjakuvalle saatiin my6s uusia lukijoita. Aikuisten sarjakuvan uudet
julkaisu- levitys- ja myyntikanavat rakensivat pohjan my6hemmélle taidesarjakuvalle. (Herkman
1996, 19-21.)

Hip Hop Family Tree edustaa tyylillisesti underground-sarjakuvaa eli alun perin ei-kaupallista, itse
tehtya ja normeista piittaamatonta sarjakuvaa. Silld on siis paljon yhteistd kuvaamansa hiphop-

kulttuurin kanssa, josta kerron seuraavaksi.

2.3 Hiphop alakulttuurina

Hiphop tarkoittaa alakulttuuria joka syntyi 1970-luvun alussa Bronxissa, ja levisi myohemmin
kansainvalisesti. Hiphopin alkuaikoina alakulttuurista kiinnostuneita olivat |ahinna Bronxin
afroamerikkalais- ja latinovahemmistojen edustajat. Hiphoppiin kuuluu nelja osa-aluetta, joita ovat
musiikissa DJ eli tiskijukka ja MC eli seremoniamestari, tanssissa breakdance ja kuvataiteissa

graffiti. Hiphop-kulttuuriin liittyvat my6s muoti ja kansalaisaktivismi. (Chang 2005, 87.)

2.3.1 Hiphop-musiikin historiaa

Hiphop-kulttuurin - alkukotina pidetaan 1970-luvun New Yorkia. Ensimmaiset hiphop-juhlat
jarjestivat Etela-Bronxissa vuonna 1973 DJ Kool Herc ja hanen siskonsa Cindy Campbell. Hiphop
on siis New Yorkin kaduilla syntynyt alakulttuuri, jossa korostui itse tekemisen ote. Hiphop-
kulttuurin levidmista nopeutti New Yorkin laaja sahkokatkos vuonna 1977. Sahkokatkoksen aikana
monet Bronxin koyhista nuorista tekivat likemurtoja, joiden avulla he pystyivat hankkimaan
vinyylisoittimia, PA-kaiuttimia ja vahvistimia, joihin nailla nuorilla ei muuten olisi ollut varaa.
Hiphopin kehitykseen vaikuttavia hahmoja olivat muun muassa DJ Kool Herc, Grandmaster Flash
ja Afrika Bambaata, jotka olivat paikallisesti tunnettuja ja arvostettuja muusikoita. (Chang 2005,
85-88.)

Musiikillisesti hiphopin  kulmakivid ovat tiskijukka eli DJ, joka vyhdisti ja toisti eri
vinyylilevynauhoituksia musiikin pohjana ja taustana. Turntable-miksauksessa ja "skratsayksessa”
saatetaan soittaa yhtaaikaisesti ja limittain otteita useammalta LP-levylta, jotka luovat hiphopille

instrumentaali- ja taustaosuuden. Toinen hiphopin peruselementti on puheenomaista riimittelya
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sisaltava rap-laulu, joka esitettiin tata taustaa vasten. Rap-osuudet olivat usein improvisoituja ja
niiden esittajia kutsuttiin nimelld MC eli seremoniamestari, koska he kutsuivat yleisoa osallistumaan
musiikin muotoutumiseen erilaisin huudatuksin. Naiden lisaksi hiphopiin saatetin myéhemmin
liséta instrumentteja ja laulua. Kalliin musiikkikaluston puuttumista paikkaamaan syntyi soittimien

aania imitoiva beatboxing, jossa muusikko tuottaa suullaan erilaisia aania. (Chang 2005, 87-88.)

Ensimmainen rap-yhtye oli New Jerseysta kotoisin oleva Sugarhill Gang. Heidan levyttdmastaan
kappaleesta Rapper’s Delight (1979) tuli menestys. Kappaleen sanoma oli universaali ja se paasi
radion soittolistoille. Rapper’s Delightin jalkeen myds muut toimijat kiinnostuivat rapin
levyttamisesta (Chang 2005, 151-153). 1980-luvulla rapin suosio jatkoi kasvamistaan ja myds
suuret levy-yhtiot alkoivat tuottaa hiphop- ja rap-musiikkia (Chang 2005, 230). Nykyaan rap- ja
hiphop-musiikki on yksi suosituimmista musiikkityyleista maailmanlaajuisesti ja sita esitetaan
useilla kielilla ja tyyleilla. Alun perin marginaalisena alakulttuurina syntynyt like on siis kasvanut

valtavirraksi, ja poikinut alleen edelleen uusia alagenreja, kuten gangsta-rap, Memphis rap ja trap.

2.3.2 Hiphop muissa taiteissa

Kuten sanottu, kuuluu hiphop-kulttuuriin musiikin ohella katutanssi eli break- ja streetdance
(alkuperaiselta nimeltddn b-boying tai breaking), joka sekin sai alkunsa 1970-luvun katujuhlista
Etela-Bronxista. Akrobaattista ja rytmista tanssia esitettin usein kaksintaisteluina eli battleina
kahden tai useamman tanssijan esitellessa vuorotellen taitojaan. Breakdancelle ominaisia ovat
maan tasossa toteutettavat likesarjat, jotka ovat fyysisesti ja teknisesti hyvin vaativia. Nykyaan
katutanssissa kisataan maailmanmestaruustasolla saakka, ja se on nakyvasti esilla mediassa.
(Manner, 2015.)

Kuvataiteiden osalta hiphop-kulttuuriin kuuluu graffiti, joka sekin on kotoisin 1970-luvun New Yorkin
kaduilta. Graffitikulttuuri voidaan nahda@ osana hiphopin itse tekemisen agendaa, jossa nuoret
ottivat julkiset tilat haltuunsa paitsi musiikin, myds kuvataiteen keinoin. Graffitien maalaaminen oli
aluksi (ja on usein vieldkin) luvatonta. Spray-maaleilla vertikaaliselle seindpinnalle toteutetut
maalaukset sisaltavat usein nayttavia tekstielementteja ja kuvia. Yhteiskunnallinen sanoma ja
sarjakuvanomainen kuvakieli ovat graffititaiteen keskiéssa. Kuten muistakin hiphop-kulttuurin osa-

alueista, my0s graffitista on tullut oma arvostettu taiteenlajinsa. (Decker & Curry 2006.)
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Muodin saralla hiphop on ollut nakyvasti esilla. Urheiluvaatteet, ylisuuret housut, pipot ja lippalakit
ymparivuotisessa arkikaytossa juontavat nekin juurensa 1970-luvun New Yorkin nuorten
pukeutumistyyliin. Nykypaivan lukijalle lienee sanomattakin selvaa, kuinka suosituiksi namakin

muoti-ilmiét ovat hiphopin suosion kasvun my6té levinneet.
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3 AUDITIIVINEN KERRONTA

Opinnaytetyoni tutkii tapoja, joilla danta voi ilmaista visuaalisesti. Kéytan tasta ilmiosta termia
auditiivinen kerronta, jonka erotan muusta, visuaalisesta kerronnasta. Aantahan ei voi nahda, mutta
musiikkia pursuavassa sarjakuvassa on kuitenkin keksitty tapoja, joilla se saadaan valitettya

lukijalle kuvan kautta.

Kerron tassa luvussa sarjakuvassa esiintyvista merkitysjarjestelmista, ja siita, kuinka aion tulkita

naiden merkitysjarjestelmien osia tutkimuksessani.

3.1 Semioottiset merkitysjarjestelmat

Sarjakuva koostuu kuvasta ja tekstistd, joista molemmat kuvaavat jotain muuta kuin paperille
painettua jalked. Ne ovat siis merkkeja, jotka edustavat jotain sivun ulkopuolista asiaa. Semiotiikka
eli merkkien tutkimus on kiiinnostunut siitd, miten todellisia ilmiditd voidaan edustaa visuaalisin
keinoin. Suhde merkin ja merkityn valilla voi olla hyvin ilmeinen tai taysin sopimuksenvarainen.

Merkkeja kayttamalla esimerkiksi sarjakuvan tekija viestii lukijalle tarinan.

Fiske (2000, 69-70) nimeaa semiotiikan peruskasitteiksi C.S Peircen lanseeraamat ikonin,
indeksin ja symbolin, jotka edustavat erilaisia suhteita merkin ja merkityn valilla. Esittelen nama
peruskasitteet, ennen kuin siirryn esittelemaan erityisesti sarjakuvalle tyypillisia tapoja merkita
aanta (3.2).

3.1.1  Ikoni

Peircen mukaan ikoni on merkki, joka muistuttaa kohdettaan. Kuvallisia ikoneita ovat realistiset
valokuvat, erilaiset kartat ja myo0s pelkistetymmat kuvat, kuten naisten ja miesten saniteettitilojen
merkit. lkonisuutta 10ytyy myos kielen niin sanotuista onomatopoeettisista sanoista, jotka kuvaavat

sita aantd, jota ne edustavat. Esimerkiksi sihina ja humina ovat tallaisia sanoja. (Fiske 2000, 71.)

McCloud kayttad myos termid ikoni, mutta laajemmin kuin Peirce. McCloudin ikonin piiriin mahtuu

niin indekseja, ikoneita kuin symboleita. Sarjakuvan kieli sisaltaa ikoneja, joista abstraktein on
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kirjain. Kirjaimilla ja sanoilla ei ole minkaanlaista visuaalista samankaltaisuutta sen objektin kanssa,
jota kirjaimilla ja sanoilla kuvataan. Kuvissa taas ikonin abstraktiuden taso vaihtelee. lkonin
abstraktisuuden vaheneminen tekee ikonista realistisen. McCloudin mukaan valokuva ja realistinen
piirros ovat selvia vertailukohteita niiden todellisille kohteille, nain ollen ne ovat realistisia ikoneita.
(McCloud 1994, 28.)

3.1.2 Indeksi

Indeksilla on suora yhteys kohteeseen, mutta se ei varsinaisesti kuvaa kohdettaan kuten ikoni.
Esimerkiksi savu on tulen indeksi, aivastus taas flunssan. Yhteys indeksin ja sen tarkoitteen valilla

on siis etaisempi kuin yhteys ikonin ja sen tarkoitteen. (Fiske 2000, 71.)

31.3  Symboli

Symboli on taysin keinotekoinen merkki, joka ei milldén tapaa muistuta kohdettaan. Symbolin
kayttd perustuu sopimukseen tai saantoon: seka viestin lahettaja etta vastaanottaja ymmartavat,
mita symboliulla tarkoitetaan. Peircen mukaan esimerkiksi punainen risti on symboli, samoin
kirjaimet, sanat ja numerot. Niiden muuoto ei kerro niiden merkityksesta, vaan on

sopimuksenvarainen ja siten kauimpana tarkoitteestaan. (Fiske 2000, 72.)

3.2  Sarjakuvan kielioppi

Jotta pystyy tulkitsemaan sarjakuvaa, tarvitaan ensiksi tietoa ilmioista, joita sarjakuvassa esiintyy.
lImididen tunnistaminen ja ymmartaminen on osa sarjakuvan kieltd, sita miten teksti ja kuva luovat
yhdessa tarinan. Toisin sanoen on siis tunnettava sarjakuvan kielioppi. Sarjakuvan kielioppi on
kehittynyt aikojen saatossa siihen muotoon, mika se tana paivana on (ks. 2.2). Kielioppi on
kehittynyt, muuttunut ja standardisoitunut nopeiten sanomalehtisarjakuvien yleistymisen jalkeen.
Lansimaisen populaarikulttuurin tutuksi kokeva henkilo voi kokea puhekuplat tai tekstin koon
vaihtelun sarjakuvahenkilon puheessa itsestaanselvyyksina, mita ne eivat tietenkaan ole henkildlle,
joka ei sarjakuvan kielioppia tunne. (Manninen 1995, 45-46.) Esittelen seuraavaksi tutkimukseni

kannalta olennaisia sarjakuvan konventioita.
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3.21 Ruutu kerrontayksikkona

Sarjakuvan perusyksikkd on ruutu. Ruutu on merkittavin tekija, joka erottaa sarjakuvan kielen
kirjoitetusta tekstista. Kirjoitetussa tekstissa lukija lukee yhden sanan kerrallaan ja siihen voi
sisaltya useita erilaisia tekstityyppeja kuten puhetta tai kerrontaa. Kirjoitettu teksti luetaan
perakkaisten sanojen ja lauseiden muodostamana ketjuna. Sarjakuvassa ketjun sijasta luetaan
ruutuja. Tyypillista sarjakuvaa luetaan ruutu kerrallaan, vaikka poikkeuksiakin on. Lukureitti ei
valttamatta etene vasemmalta oikealle, eika suhde kahden ruudun valilla ole aina sama, esim.
aikajarjestys. Ruudussa eri tekstin tasot ovat paallekkain. Lukija siis tulkitsee sarjakuvan sanomaa
ruutu kerrallaan ja elementtien lukujarjestys on vapaampaa kuin kirjoitetussa tekstissa. (Manninen
1995, 45.)

3.2.2 Ainen kuvaaminen puhekuplalla

Sarjakuvan monipuolisin, vaikeaselkoisin ja yleisin symboli on puhekupla. Sarjakuvataiteilijat ovat
vuosien saatossa kehittaneet lukemattomia erilaisia versioita puhekuplistaan epatoivoisissa
yrityksissaan kuvata aanta, minka takia puhekuplia onkin kutsuttu epatoivovalineiksi. (McCloud
1994, 94). Symbolit puhekuplien sisalla yrittavat korvata paitsi puhetta, myos ei-verbaalista viestia.
Sarjakuvan variaatiot tekstityyleissa puhekuplien sisalla ja niiden ulkonpuolella kertovat jatkuvasta

taistelusta vangita aanen ja ajatuksen sielu (McCloud 1994, 134).

Lansimaissa puhekuplia luetaan vasemmalta oikealle ja ylhaalta alas (Eisner 2008, 24).
Puhekuplien sijainti ja lukujérjestys voi maaraytya useilla eri tavoilla: suorassa suhteessa
aanenlahteeseen, esittden missa jarjestyksessa aanet kuuluvat kohtauksessa, esittaen
aanenlahteen tarkeys tai korostaen aanen lahteen tarkeytta suhteessa muihin aaniin. Puhekuplilla
voidaan myds kuvata ajan kulumista seka aanen kestoa ajallisesti (Eisner 2008, 24). Koska
puhekuplien kayttomahdollisuuksia ja tarkoituksia on paljon, on sarjakuvan lukijan tunnettava
sarjakuvan kielioppi pystyakseen ymmartamaan mita sarjakuvassa tapahtuu. Sarjakuvantekijan
taas pitdaa pystya sijoittamaan puhekuplat selvasti antaakseen lukijalle mahdollisuuden tulkita

kuvaa. Auditiivinen kerronta on siis dialogia sarjakuvantekijan ja lukijan valilla.

Puhekuplat ovat pelkistyneet ajan saatossa. Varhaiset puhekuplat muistuttivat nauhaa, joka tuli

puhujan suusta. Maya-intiaanien kivitauluissa ollaan aikoinaan kaytetty sulkumerkin tapaista
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symbolia, joka on tullut kertojan suusta. Tana paivana puhekupla ei ole pelkka suljettu ympyra,
vaan sen muotoa voi kayttad avuksi myos tarinankerronnassa seka kuvaamaan, minkalaisesta
aanesta on kyse. Esimerkiksi muhkurainen puhekupla, jonka osoittimen korvaavat pallot, kuvaa

ajatusta. Sahalaitainen puhekupla kuvaa koneesta tulevaa aanta. (Eisner 2008, 24.)

3.2.3  Aianen kuvaaminen tekstilla

Puhekuplien lisaksi my0s tekstin ulkoasu voi toimia auditiivisen kerronnan valineena eli aanen
indeksina. Puhekuplien sisalla teksti voi heijastaa aanen tai puhujan luonnetta ja tunnetilaa
(Manninen 1995, 38). Tekstityyli voi toimia artistin leimallisena tyylina, jolla hén antaa puheen
hahmoilleen. Kirjaisimen kayttd sen sijaan antaa tunteettoman viestin. (Eisner 2008, 24-26). Teksti
voi kuvata aanen lahteestd useita eri ominaisuuksia, kuten aanen voimakkuutta, murretta tai
aidinkielenaan toista kieltd puhuvan henkilén puhetta. Ohut pieni teksti voi kuvata hahmon hentoa
aanta (Herkman 1998, 44). Tekstityyliin liitettavat adjektiivit kuvaavat siis myos tekstin edustamaa
aanta. Jos kappale kuvataan lauletuilla sanoituksina tai savellys nuoteilla, on tekstilla sillon
mahdollisuus kuvata paitsi musiikkia, myos ajan kulumista sarjakuvan kohtauksessa, koska se saa

nain selkean rytmin ja aika-arvot (Eisner 2008, 26).

3.2.4  Ainen kuvaaminen kuvioilla

Kuten aiemmin esitin, kirjaimet ja numerot ovat Peircen mukaan symboleita ja Scott Mccloudin
mukaan abstrakteja ikoneja. Jotkit nadistd ovat sarjakuvan kieliopissa erikoistuneet kuvaamaan
tiettyja tunnetiloja. Suhde tunnetilan ja merkin valilld vaihtelee abstraktista (esim."#!*&!" tms.
merkkijono kiroilun symbolina tai abstrakteina ikoneina) indeksisen kautta indeksiseen (esim.

’zzz7777777" Kuorsauksen ja siten unen indeksina) ja edelleen ikoniseen.

Sarjakuvissa on yleista, etta esimerkiksi paakallojen ja ukkospilvien ikonit puhekuplissa kuvaavat
kiroilua ja vihaista tunnetilaa. Paakallo voisi hyvinkin tarkoittaa eri yhteydessa symbolina myos
myrkkya tai kuolemaa. Kuitenkin sarjakuvassa, jos paakallo on sijoitettu puhekuplan sisélle ja
puhekuplan nuoli osoittaa selvasti vihaista hahmoa, on selvaa, etta paakallo symbolina viittaa
vihaiseen sanomaan, ikaan kuin myrkylliseen sisaltoon. Myrskypilvet puolestaan tuovat mieleen
ukkosen jyrinan ja raiskeen, jotka puhekuplassa yhdistyvat hahmon puheen ominaisuuksiksi. Myos
kasvojen ilmeita voidaan pitaa tunnetilan indekseina (Fiske 2000, 90-92).
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3.3 Analyysimenetelma

Analysoin auditiivista kerrontaa Ed Piskorin Hip Hop Family Tree -sarjakuvassa kayttaen
menetelmanani yhdistelmaa Peircen merkkityyppiluokista sek& Mccloudin ikoniké&sitteesta. (Fiske
2000, 68-76; McCloud 1994, 26-31). Analyysissani hahmojen, objektien ja ympéristojen kuvat
luokitellaan ikoneiksi. Jos ikonin realistisuuden tai abstraktiuden aste on auditiivisen kerronnan
kannalta merkityksellista, tarkennan ikonisuuden luokitusta realistiseksi ikoniksi niissa tapauksissa,
joissa kuvassa on esimerkiksi tunnistettava henkild, joka toimii aanen subjektina (McCloud 1994,
51-53). Teksti, numerot ja nuotit luokitellaan McCloudia mukaillen abstrakteiksi ikoneiksi (McCloud
1994, 28). Indeksilld tarkoitan Peircen indeksid, jonka kautta voin tulkita esimerkiksi, etta

puhekuplat ovat aanen indeksi (Fiske 2000, 71).

Jos sarjakuvasta analysoi yksittaisia asioita, kuten puhekuplia tai niiden tekstia, korostuu Peircen
merkkityyppiluokka, mutta koska analysoin auditiivista kerrontaa, on minun otettava kokonaisuus
huomioon. Siksi McCloudin kielioppi on parempi tyokalu auditiivisen kerronnan analysointiin.
McCloudin teorian avulla pystyn ottamaan huomioon kaikki &aneen viittaavat elementit
sarjakuvassa seka vertaamaan niiden suhdetta toisiinsa. Nain pystyn myds ottamaan huomioon

ikonit, jotka muussa kuin sarjakuvan yhteydessa tarkoittaisivat jotain muuta (ks. 3.2.4).

Muina tulkintavélineind kaytan Herkmanin (1998) ja Mannisen (1994) havaintoja auditiivisesta

kerronnasta sek& omaa kokemustani sarjakuvan lukijana ja tekijana.
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4 ANALYYSI

Olen valinnut analysoitavaksi Ed Piskorin Hip Hop Family Tree -sarjakuvaromaanin (2013) kuvista
auditiivista kerrontaa sisaltavia osuuksia, jotka esiintyvat sarjakuvassa vahintaan kerran.
Samanlaisia auditiivisen kerronnan mekanismeja en analysoi kahta kertaa, ellei se tue analyysin

tulosta tai poikkea merkittavasti aiemmasta auditiivisen kerronnan mekanismista.

Analyysini etenee ilmid kerrallaan, ei siis esimerkiksi siina jarjestyksessa, missa kohtaa

analysoimani ruudut esiintyvat sarjakuvassa.

41  Ainenpaino ja a3nenvoimakkuus tekstina

Puhe kuvataan sarjakuvassa usein abstraktein ikonein eli tekstina. Piskorin sarjakuvaromaanissa
Hip Hop Family Tree (2013) tekstitys on tyypillista amerikkalaiselle sarjakuvalle. Sarjakuvalle
tyypillisin tapa kuvata suurta &anenvoimakkuutta on esittdd teksti huomattavasti isompana
suhteessa sarjakuvan leipatekstiin tai kayttda lihavointia (Herkman 1998, 44-45). Lihavoinnilla
voidaan osoittaa aanenvoimakkuuden nousua: mitd suurempi tai massiivisempi tekstattu kirjain,
sitd voimakkaampi aani. Lihavointia kaytetaan myds, jos sarjakuvahahmo asettaa puhuessaan
enemman painoa tietyille sanoille tai lausuu sanan korostetusti. Kuitenkin lihavoinnilla on myos
funktio, joka ei liity auditiiviseen kerrontaan. Kokemukseni mukaan avainsanojen lihavointi on
amerikkalaiselle sarjakuvalle ominainen tapa rytmittaa kirjoitettua tekstia ja nostaa sielta lukijalle
avainsanoja tarinan tulkitsemisen tueksi. Amerikkalaisessa sarjakuvassa lihavoidaan usein nimia
tai muita semanttisesti latautuneita sanoja, niin puhekuplissa kuin muissakin tekstielementeissa.
Piskorin Hip Hop Family Tree -sarjakuvaromaanissa kaytetaan lihavointia naissa kaikissa
tapauksissa.

Ruuduissa (kuva 1) esiintyy kaikki kolme tapaa kayttaa lihavointia. Ensimmaisen ruudun alempi
puhekupla sisaltda abstrakteja ikoneita, jotka muodostavat tekstin "GET THE FUCK OFF!”. Koko
teksti on lihavoitu seka tekstattu huomattavasti suuremmaksi kuin ruudun muu teksti. Lis&ksi
lauseen viimeinen merkki on huutomerkki. Naista tekijoista voimme todeta, etta puhekupla
sisaltdineen toimii indeksind huudolle. Seuraavan ruudun yldosan tietolaatikossa sana "Cowboy”

on lihavoitu, mutta sitd ei huudeta, koska tietolaatikko ei edusta aanta puhekuplan tavoin.
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Tietolaatikko antaa lukijalle ei-verbaalista tietoa ruudun sisallosta (Eisner 1985/2008, 44). Taman
lihavoinnin tarkoitus on siis esitelld Cowboy lukijalle, ja nimi on siksi painotettu lihavoinnilla.
Samassa ruudussa alempana on realistinen ikoni, joka kuvaa Cowboyta mikrofonin varressa.
Realistisen ikonin valittdtmassa laheisyydessd on puhekupla, joka toimii huudon indeksina.
Puhekupla sisaltdéa abstrakteja ikoneita, jotka muodostavat tekstin "throw ya hands in the air, and
wave 'em like ya just don't care!!” sanat "AIR” ja "CARE” ovat lihavoituja, koska ne ovat riimi.
Lihavointi auttaa lukijaa tunnistamaan rapin riimit. Samankaltainen riimien lihavointi esiintyy
useamman kerran Piskorin Hip Hop Family Treessa. Vaikka lihavointi ei lity huutamiseen, huutaa

Cowboy kuitenkin lauseen. Tieddmme t&man koska tekstin viimeiset kaksi merkkia ovat

huutomerkkeja.

S S T G T Y S S e PP S

KUVA 1. Kolme tapaa kiiyttéé lihavointia. (Piskor 2013, 11).

Ruudussa realistisen ikonisessa kuvassa (kuva 2) Kool Herc makaa sairaalavuoteessa tuskainen
ilme kasvoillaan, ja hanen vierellaan istuu Coke La Rock. Kool Hercin puhekuplan tekstaus on
selvasti epatasaisempaa kuin Coke La Rockin puhekuplan tekstaus. Kool Hercin puhekuplan
muotokaan ei ole yhta tasainen kuin Coke La Rockin. Naitd abstrakteja ikoneita vertailemalla
voimme todeta, etta tekstityyli ja puhekuplan muoto toimivat indeksina Kool Hercin heiverdiselle
aanelle (Herkman 1998, 44). Ruudun realistinen ikoni, jossa Kool Herc on sairaalahoidossa
puukotuksen jalkeen, tuo lisaselvyyttd Kool Hercin puhekuplan tekstiin ja tyyliin. Kun lukija tietda
Kool Hercin olevan sairaalassa ja lukee tdman tilanteen realistisesta ikonista (ja kérsivan ilmeen
indeksistd), pystyy lukijla ymmartamaan ettd Hercin puhe on heikkoa, katkonaista ja
vaikeaselkoista. Myds ruudussa, jossa Cowboyta on ammuttu (kuva 13), on Piskor kayttanyt samaa
hentoa tekstitystyylid (Herkman 1998, 44). Piskor on kayttanyt tatd keinoa tehokkaasti

savyttamaan aanta ja sita kautta kerrontaa naissa yhteyksissa.
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KUVA 2. Heiversinen &ani. (isor

13,10)

4.2  Aanentoistolaitteiden aani

KUVA 3. Agnentoistolaitteen voimakas &éani. (Piskor 2013, 48.)

Kuvan 3 etualalla on realistinen ikoni lapsesta nimeltd Andre "Dr Dre” Young, Andre kuuntelee

kuvassa vinyylisoittimesta kantautuvaa voimakasta musiikkia. Musiikki on voimakasta, koska sen

indeksina toimiva puhekupla sisaltaa abstrakteja ikoneita. Abstraktit ikonit muodostavat tekstia,

joka on valtavan kokoista verrattuna ruudun muuhun tekstiin. Puhekuplan abstraktit ikonit
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muodostavat tekstin "RING DING DONG...” Piskorin Hip Hop Family Treessa danentoistolaitteista
kantautuvan aanen indeksind kuvataan aina sahalaitainen keltainen puhekupla. Yleensa
aanentoistolaite kuvataan realistisena ikonina indeksin kanssa samassa ruudussa, mutta ei aina.
Sahalaitaisesta keltaisesta puhekuplasta on useita variaatioita erilaisten aanten indekseja varten
Piskorin Hip Hop Family Treessa, mutta tdssé kuvattu on kuitenkin yleisin malli indeksista. Myds

Eisner mieltdd &anentoistolaitteiden puhekuplana sahalaitaiseksi (Eisner 1985/2008, 25).

4.3  Tilan tayttava aani

Ruudussa (kuva 4) on realistinen ikoni, jossa DJ Kool Herc tanssii samalla, kun han toimii DJ:na.
Myo0s yleiso tanssii, ja tila nayttaa olevan taynna inmisia. Ikonissa valokeila osuu Dj Kool Herciin,
DJ-pOytaan ja sita ympardiviin PA-kaiuttimiin, mutta yleisd on kuitenkin selvasti varjossa. Valon
avulla Piskor korostaa tassa ruudussa danen subjektia. Adnen indeksin muodostavat abstraktiset
ikonit, jotka iimenevat tekstina "CLAP YA HANDS!” ja "STOMP YA FEET!". Teksti on aseteltu PA-
kaiuttimien paalle, joten aanen lahteina ruudussa ovat selvasti PA-kaiuttimet. Mielestani Piskor
kuvaa tilassa selkeasti dominoivaa aanta jattamalla kuvan tekstista aanta rajaavat puhekuplat pois.
Lihavoitu punainen teksti erottuu taustastaan selkeana ja suurena, ja se on siis voimakasta aanta,
joka on aseteltu peittdmaan realistisen ikonin tila ja leijumaan koko tilan ylla kattoa kuvaavaan
kohtaan. Tekstit "CLAP YA HANDS!” ja"STOMP YA FEET!" on tekstattu selvasti suuremmiksi kuin

laatikossa oleva teksti. Tama on sarjakuvallinen peruskeino esittaa, etta teksti 4ani on voimakasta.

Tama tapa toistuu Piskorilla koko sarjakuvaromaanin lapi.

o
R A R N T PR GRS ek AR ) A N Y T M B R T R i AN

KUVA 4. Musiikki tayttaa tanssisalin. (Piskor 2013, 5.)
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Samankaltainen ilmid toistuu kuvassa 5, jonka ruudussa realistisen ikoniset valokuvaajat kuvaavat
graffiteja. Punamustat abstraktit ikonit muodostavat lihavoidut tekstit "SNAP” ja "SNAP”, jotka
toimivat onomatopoeettisena indekseind kameran sulkijan laukaisuille. Tassa kuvassa voidaan
tulkita, ettd ruudussa oleva tila on tayttynyt kameran sulkimen aanista: "SNAP”-tekstit on aseteltu
ikonisen kuvan paalle ja valokuvaajien ylapuolelle. Aiemmasta esimerkista poiketen "SNAP’-
teksteistd puuttuvat huutomerkit, mistd voidaan paatella, ettd tdman kuvan tila tayttyy

aanenvoimakkuudeltaan matalammista aanista kuin aikaisempi esimerkki.

L A LT A | T T T X A B DN ST % TR R R T S R N R R i T

KUVA 5. Kameroiden &ani tayttaa ilman. ( Piskor 2013, 22.)

Kuvassa 6 realistisessa ikonissa Grandmaster Flash toimii DJ:na klubilla. Ikonisen kuvan paalla
tietolaatikon alapuolella on abstrakteja symboleita, jotka muodostavat tekstin, josta vain osa on
nakyvissa "DOO DAP BOOM BAP! BAB OOM! BOOM!”. Tekstin koosta, lihavoinnista ja
huutomerkeista voimme paatella, etta teksti toimii indeksina musiikille, jonka &anenvoimakkuus on
niin suurta, etta se tayttda koko tilan. Teksti on aseteltu ikonisen kuvan paalle, sen ylélaitaan
realistisen ikonisten hahmojen ylapuolelle. Tdma sama asettelu toistuu usein Piskorin Hip Hop
Family Treen ruuduissa, joissa aani tayttaa tilan. Tassa kuvassa tekstin paalle on kuitenkin aseteltu
kaksi ajatuskuplaa, jotka toimivat Grandmaster Flashin ajatusten indekseina (Eisner 2008, 24).
Lukijalle tarjotaan siis samastumismahdollisuus Grandmaster Flashin asemaan, jossa hén on

keskittynyt ajatuksiina niin voimakkaasti, etta tilan tayttava aanikin jaa ajatusten varjoon.
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KUVA 6. Ajatukset peittévat alleen &énen. (Piskor 2013, 23.)

Mielestani nerokkain keino kuvata tilaa tayttavaa aanta sarjakuvaromaanissa on aanen indeksina
toimiva tarina ruudussa (kuva 7), jossa Brothers Disco kayttaa ensimmaisté kertaa uutta sound
systemia nimeltd "The Mighty Mighty Sasquatch”. PA-kaiuttimet on rakennettu peltitynnyreista,
jotka nakyvat myos realistisen ikonisessa kuvassa. Kaiuttimien meteli on niin valtava etta se saa
koko ruudun tarisemaan ja vaaristymaan muistuttaen painovirhetta. Realistisen ikonisessa kuvassa
osa piirrosjaljesta ikaan kuin heijastuu oikean kuvan viereen. Muita auditiivisia elementteja

ruudussa ovat myos aanen indeksina toimivat valtavat punaiset abstraktit ikonit, jotka muodostavat

KUVA 7. Aéni saa koko ruudu vrieéin. ‘M o
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tekstin "/BOMP BOMP”. Abstraktien ikonien koko ja asettelu viittaa siihen, etta tdma aani tayttaa
tilan. Myds nama abstraktit ikonit tarisevat, mutta eri tavalla kuin painovirhetta muistuttava tyyli.
lkonien ymparilla ja paalla on aaltomaisia mustia ja valkoisia viivoja, jotka ovat indeksisia merkkeja
likkeelle. Koska sarjakuvan muissa ruuduissa ei tilan tayttavissa aanissa ole kaytetty vastaavaa
tehokeinoa, voidaan todeta, etta "The Mighty Mighty Sasquatch” soundsystemin aanenvoimakkuus
on voimakkain, suorastaan jarisyttdvan voimakas aani Piskorin The Hip Hop Family Tree -

sarjakuvaromaanissa.
4.4  Puhekuplien dynaaminen kaytto auditiivisessa kerronnassa

Puhekuplien dynaaminen kayttd voi tuoda arvaamatonta lisdarvoa auditiiviseen kerrontaan.
Tarkoitan tassa dynaamisuudella tapaa, jolla auditiivinen kerronta voi ohjata tai rytmittaa lukijan
tulkintaa.

Ruudussa (kuva 8) Piskor on asettanut puhekuplan toisen puhekuplan paalle siten, etta lukijalle
valittyy realistinen viesti siita, kuinka realistisessa ikonissa kuvattu Sylvia Robinson keskeyttaa
turvamiehen lauseen. Turvamiehen "SUCK” sana on lihavoitu tassa yhteydessa, ei-auditiivisista
syista kiinniittdmaan lukijan huomion. "SUCK my” sanojen jalkeen puhekuplassa on viela tilaa
tekstille, mutta lukija ei sitd na@e, koska lauseen loppu jaa toisen puhekuplan alle. Ruudun
puhekuplat on aseteltu perinteisesti siihen kerrontajarjestykseen, mika lansimaisessa sarjakuvassa

UVA 8. Puhekuplat méaéraévat lukijan Ikinta (isk -
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on tapana eli vasemmalta oikealle ja ylhaalta alas. Robinsonin aanen indeksina toimiva puhekupla
kuitenkin peittdd alleen eli keskeyttdd turvamiehen puhetta kuvaavan kuplan tulkinnan.

Auditiivisella kerronnalla siis ohjataan lukijan tulkinnan mahdollisuuksia.

Kuva 9 kertoo yhdestd tarkeimmistd hiphopin historian tapahtumista (ks. 2.3). Kuvassa on
puhekuplien taustavarivalinnoilla pystytty kiinniitdmaan katsojan huomio tarkeisiin asioihin. Ruudun
ensimmaisessa puhekuplassa on valtava lihavoitu teksti "BLACKOUT!” viitaten vuoden 1977 New
Yorkin sahkokatkoon. Kuvan tausta on oranssi, mika painottaa puhekuplan omistavan hahmon
huutoa entisestaan. Myos toiseksi ylimman puhekuplan omistaja huutaa ja teksti "Hit the stores!!!”
on painotettu kauttaaltaan lihavoinnilla ja vahvistettu kolmella huutomerkilld. Kuvan kolmannessa
puhekuplassa on teksti "Them speakers is mines!”. Sana "mines!” on lihavoitu, koska viimeista
sanaa painotetaan suhteessa aiempaan puheeseen. Tamakin teksti voidaan tulkita huudon
indeksiksi huutomerkista. Puhekuplan tausta on tummankeltainen. Tallé lauseella hahmo ottaa
kaiuttimet dynaamisesti haltuunsa. Véri toimii tdss& huomiovarind korostamassa puhekuplien
valista dynamiikkaa: keltaisen puhekuplan omistaja on selvasti toimimassa saadakseen kaiuttimet

itselleen.

Tama kolmen eri tavoin korostetun puhekuplan dynaaminen sarja tiivistaa tarkean
tapahtumaketjun: vuoden 1977 sahkokatko johti massahysteriaan ja sita kautta musiikkilaitteiden
varastamiseen. Tama tukee analyysiani siita, ettd puhekuplien vari ei Ed Piskorin Hip Hop Family
Tree -sarjakuvaromaanissa aina vittaa aanen ominaisuuksiin, poissulkien aanentoistoon

tarkoitettujen laitteiden aanet. Muut varivalinnat Piskorin puhekuplissa ovat enemman dynaamisia

ja auditiivisen kerronnan tulkintaa tarkennuksen tavoin dynaamisesti ohjaavia.

KUVA 9.Syy-yhteyden osoittaminen puhekuplilla (Piskor 2013, 9.)
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Kuvassa 10 Piskor leikittelee auditiivisella kerronnalla. Realistisessa ikonissa The Brothers Discon
MC rappaa mikrofoniin. Ruudussa kaiuttimen &anen indeksina toimii jalleen sahalaitainen keltainen
puhekupla. Sahalaistaisessa puhekuplassa on abstrakteja ikoneita, joista muodostuu lihavoitu
teksti "Like a lemon to a lime...". Hip Hop Family Treessa kaytetaan yleisesti kolmea pistetta, jos
teksti halutaan jakaa usemampaan puhekuplaan. Nain lukija ymmartaa, ettad sama virke tai lause
jatkuu aanenlahteesta tai jopa ruudusta toiseen. Tassa tapauksessa kappaleen sanat jatkuvat
seuraavassa puhekuplassa, samassa ruudussa. Seuraava puhekupla on valkoinen, eiké tekstia

ole lihavoitu, ja koska lause on sama, voidaan paatelld, etta kaiuttimista kantautuu voimakkaampi

aani kuin rapparin suusta.

KUVA 10. Eri &niléhteiden vuorottelu (Piskor 2013, 12,

Kuvan 11 ensimmaisessa ruudussa Big Bank Hank pakkaa tyopaikallaan paistamiaan pizzoja
laatikoihin. Ruutu on &animaailmaltaan hyva esimerkki meluisasta ja kiireisesta tyopaikasta.
Ensimmainen puhekupla tulee ruudun ulkopuolelta, eikd huutajaa ndy. Tama on yleinen tapa
Piskorin Hip Hop Family Treessa kuvata &anta, jonka subjektia ei tunneta. Passiivisen aanen
lahteen indeksina toimii puhekupla, joka sisaltdd abstrakteja ikoneja, jotka muodostavat tekstin
"GET A MOVE ON HENRY?!". Teksti on lihavoitu ja suuren kokoinen verrattuna, muihin ruudussa
esitettaviin teksteihin, naista syistd voimme paatelld tuntemattoman aanen huutavan Big Bank
Hankille. Big Bank Hankin vastausta tahan huutoon kuvataan indeksilla, jona toimii puhekupla, joka
sisaltaa abstrakteja ikoneita, joista muodostuu teksti "Coming right Up!”. Big Bank Hankin vastaus
ei ole aanenvoimakkuudeltaan yhta voimakas kuin ensimmaisen puhekuplan @ani. Huudossa ei
huutomerkin lisaksi ole muita voimakkaaseen aanenvoimakkuuteen viittaavia tekijoita, myos

ikonisessa kuvassa Big Bank Hankin hahmo ei nayta huutavan voimakkaasti. Kolmas puhekupla
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ruudussa kuvaa kasettimankasta kantautuvaa musiikkia, tassa tapauksessa rap-musiikkia.
Kasettinauhurista kantautuvan musiikin indeksi on kuvattu keltaisena sahalaitaisena puhekuplana,
jonka sisalla olevat abstraktit ikonit ovat nuotteja lukuunottamatta viimeista abstraktia ikonia, joka
on kysymysmerkki. Kysymysmerkki ei perinteisesti kuulu nuottimerkkeihin, joten sen tarkoitus on
kertoa lukijalle, ettemme viela tiedd mitd tdma musiikki on. Piskorin Hip Hop Family Treessa
kéytetaan laulun tekstien sijaan nuottikirjoitusta abstrakteina symboleina, silloin kun ruudussa ei
haluta korostaa laulun aanté tai se hukkuu muuhun &éaneen tai jos sen &énenvoimakkuus on
vahainen. Kappale jota Big Bank Hank rappaa on Sugarhill Gangin jo aanitetty, mutta tarinan
tapahtumien aikaan vield julkaisematon hittikappale Rapper’'s Delight (1979). Rapper’s Delightin
toinen sakeistd on Big Bank Hankin osuus ja alkaa kohdasta 0:59. Toisessa ruudussa sanoitukset
alkavat kuitenkin kesken toisen sakeiston, kohdasta 1:21.

Kuvan ruuduissa on kaytetty McCloudin kuvaamaa moment-to-moment-leikkausta, joka tarkoittaa
tassa tapauksessa sita, ettéd ruudut sijoittuvat ajallisesti valittomasti perakkain. Taman tunnistamme
siita, ettd Big Bank Hank on samassa asennossa, joskin kuvattuna eri kulmasta, molemmissa
kuvissa (McCloud 1994, 70). Ajallisesti ensimméinen ruutu loppuu Rapper’s Delight -kappaleen
kohdassa 1:20 ja toinen ruutu alkaa kohdassa 1:21. Ensimmaisen ruudun alku ja toisen ruudun
loppu eivat kuitenkaan ole ajallisesti tiedossa. Toisessa ruudussa on kuvattu my0s dynaamisella
tavalla mukana laulamista. lkonisessa kuvassa demonauha soi kasettimankassa, kasettimankan
puhekuplassa nakyy teksti "AND A SUNROOF CADILLAC!" Puhekupla on keltainen ja
sahalaitainen, eli tyypillinen aanentoistolaitteen aanta kuvaava puhekupla Piskorin Hip Hop Family

Treessa. Kasettimankan aanen indeksia kuvaavan puhekuplan paalle on aseteltu Big Bank Hankin

KUVA 11. Adnenléhteiden vuoropuhelu (Piskor 2013, 28.)
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rapin indeksina toimiva puhekupla, tdma puhekupla on valkoinen ja rappi sind esitetdan
normaalina tekstind "l got a Lincoln Continental...” Kolme pistetta katkaisee Big Bank Hankin

lauseen ja rappi jatkuu saman ruudun kasettimankan puhekuplassa.

4.5 Auditiivinen kerronta rinnakkaisriippuvaisena ikonina

S

UV;\ 12. Rapin 6sdittaminen rinnakkaisriippuvaisina ikoneina (Piskor 2013, 30.)

Kuvan 12 realistisen ikonisessa kuvassa Curtis kavelee kadulla ja nakee ymparillaén hiphop-
kulttuuriin liittyvia asioita. Kuvan etualalla on kaksi miest@, joista toinen rappaa ja toinen beatboxaa.
Ensimmainen puhekupla toimii beatboxauksen indeksina ja puhekuplassa on abstrakteja ikoneja,
jotka muodostavat nuottikirjoitusta. Ruudun toinen puhekupla on samanlainen kuin ensimmainen
puhekupla, mutta teksti on tekstausta: ”...Like a bolt of a lighting and a streak of heat, I'll rock...”.
Tama puhekupla toimii indeksina rapille. Kolmesta pisteesta puhekuplan tekstin alussa ja lopussa
voimme paatella etta tekstin osuus on katkonainen osa jostain pidemmasta osuudesta joka ei selvia

lukijalle eika Curtisille.

Curtis on saapunut tarinassa paikalle kesken esityksen. Se etta teksti on rappia, ei myoskaan
pelkan puhekuplan avulla selvia lukijalle. Voimme pééatelld kolmesta eri tekijasta ettd kuvassa
beatboxataan. Ruudun yléosan tietopalkissa on teksti "Curtis begins seeing hip hop more and more
on an everyday basis”. Tassa on viite etta ruudun kuvassa on jotain hiphoppiin viittaavaa, ja koska
beatboxaus on osa hiphop -kulttuuria, osaamme etsia sitd ruudusta. Puhekuplat toimivat

sisaltdineen beatboxauksen ja rappaamisen indekseind, vaikka ne voisivat toki viestia muutakin.
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Tarkein tekija joka paljastaa kuvassa tapahtuvan beatboxausta ovat kaksi etualan mieshenkil6,
molemmat hahmot ovat selvasti keskittyneet esitykseensa, nama mieshenkilét ovat realistisia
ikoneita, joiden vaatetus viittaa myos hip hop -kulttuuriin. Ruudun ikonisen kuvan keskimmaisen
mieshahmon kadet ovat asetettu yhteen, hahmon suun paalle beatboxausta varten, kun
yhdistamme tiedon naista kolmesta tekijasté (indeksi, abstrakti ikoni ja realistinen ikoni) saamme
selville, ettd hahmo beatboxaa. McCloud kutsuu tallaista tekstin ja kuvan yhdistelmaa
rinnakkaisriippuvaiseksi kuvaksi, jossa tarvitaan seka kuvaa ja tekstia selvittdmaan lukijalle, mita
kuvassa tapahtuu (McCloud 1994, 155.)

Kuten jo aiemmin mainitsin, Piskorin sarjakuvissa koneiden &ani kuvataan kellertdvana
sahalaitaisena puhekuplana. Yleensa nama koneet ovat aanentoistolaitteita. Kuitenkin tassa kuvan
13 ensimmaisessa ruudussa sahalaitainen &ani kuuluu késiaseesta. Puhekuplassa ndemme

suuren punaiseksi ja mustaksi varitetyn abstraktin ikonin "POP”. Samanlaista abstraktia ikonia on

kaytetty kuvassa kameroiden sulkijan 4anena (kuva 5), mutta ilman sahalaitaista puhekuplaa.

5

KUVA 13. Epéisuora, keskindisriippuvainen kerronta (Piskor 2013, 16.)
Keltaisissa sahalaitaisissa puhekuplissa Piskorin Hip Hop Family Tree -sarjakuvaromaanissa ei
myOskaan yleisesti kaytetd nain suuria kirkkaanvarisia abstrakteja ikoneita teksting, vaan
normaalia tai lihavoitua leipatekstia, eli tdma on tekstaustyylillinen poikkeustilanne. Vaitankin, etta
Piskor on paatynyt kayttamaan tassa poikkeusta silld aani ei tule kaiuttimesta, mutta koska
Grandmaster Flash luulee aseen aantd PA-kaiuttimen rikkoutumisen aaneksi (kuten hanen
ajatuskuplansa iimaisee), on Piskor kayttanyt mekaanisen aanen ja kaiuttimen &anen yhdistelmaa

aseen aanen indeksina.

Kuvan 13 toisessa ruudussa olevassa realistisessa ikonissa Flash kannattelee Cowboyta, jota on
juuri ammuttu. Flashin puhekupla on valtavan kokoinen seitsemalle abstraktille ikonille, jos sita
vertaa esimerkiksi kuvan ensimmaisen ruudun ajatuskuplan tekstiin. Puhekupla on tyylitelty

pehmeilld kaarevilla ariviivoilla. Teksti on lihavoitua ja viimeinen merkki on huutomerkki, kaikki
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viittaa siihen, ettd puhekuplassa huudetaan. Kuvassa puhekuplan tausta on vaaleanpunainen.
Piskorin Hip Hop Family Treessa kirkkaiden varien kayttd niin tekstissd kuin kuvissakin on
tehokeino, jolla halutaan kiinniittaa lukijan erityinen huomio tarkeisiin asioihin — juuri tassa kuvassa
todennakoisesti siihen, kuka ammuttu henkild on, koska tdméan kasvoja ei ndy. Myos henkiloiden

valinen suhde valittyy Flashin korostetun huolestuneesta huudosta.

Néiden kahden ruudun ja niiden &animaailman muodostama kerronta on epasuoraa ja
keskinaisriippuvaista. Piskor ei missaan vaiheessa kerro lukijalle suoraan, mista "POP”-aani tulee
tai todista Flashin ajatuskuplan arvausta suuntaan tai toiseen. Kuvassa 13 toteutuukin sarjakuvalle
ominainen show, don't tell -periaate. Lukija tulkitsee kahden ruudun valisen syy-seuraussuhteen
lukemalla kaikkia ikoneita (&ani, Flashin arvaus, huuto, verta vuotava Cowboy) toisistaan
riippuvaisesti. Yksikaan elementti ei sinallaan paljasta tarinaa, vaan tapahtuma on paateltava

ikonisista vihjeista sarjakuvan kielioppia tulkiten.
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5 POHDINTAA

Piskorin Hip Hop Family Tree on aanimaailmaltaan ja auditiiviselta kerronnaltaan monitasoinen
teos, jossa aani ja kuva tukevat toisiaan antaen lukijalle elavan kokemuksen hiphopin varhaisista

vaiheista.

Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli analysoida, miten @anta tuotetaan ja kaytetaan osana
sarjakuvan kerrontaa eli auditiivisena kerrontana. Menetelméana kaytin yhdistelmaa McCloudin
sarjakuvateoriasta ja Peircen klassisisesta semioottisesta merkkiluokkajarjestelmasta seka
sarjakuvan konventioiden tutkimusta. Tutkin yhteensa kolmeatoista esimerkkitapausta, joissa
aanta on tuotettui visuaalisin tekniikoin eri tarkoituksiin. Huomasin, etta aanella on sarjakuvassa
rooli paitsi kuvallisen kerronnan rikastuttajana, myds kerrontaa ohjaavana, jaksottavana,

rytmittavana ja taydentavana elementtina.

Peircen ja McCloudin kasitteitd yhdisteleva menetelmani sarjakuvan elementtien tulkitsemiseksi oli
mielestani toimiva tyokalu. Olen tdméan tutkielman mydta tullut paljon tietoisemmaksi aanen roolista
sarjakuvassa ja oppinut lahestymaan sen representoinnin tekniikkaa systemaattisemmin. Kun
tulevaisuudessa luonnostelen, kasikirjoitan ja piirran sarjakuvaa, tulen ottamaan tarkemmin

huomioon, milta kuvani kuulostavat, ja miten voin kayttaa aanta kerronnan dynaamisena valineena.

Analysoidessani Piskorin Hip Hop Family Treeta huomasin, etta sarjakuvan auditiivista kerrontaa
on tutkittu suhteellisen vahan ja myos sarjakuvanteko-oppaissa aihe on jatetty vahalle huomiolle.
Nain ei pitaisi olla. Syy t&han voi olla sarjakuvan visuaalinen luonne. Sarjakuva on lahella
kuvataidetta, joten sarjakuva houkuttelee enemman tekijoita kuvataideharrastajien parista kuin
musiikkiharrastuksen parissa viihtyneita. Sarjakuvan kielioppi on dialogia tekijan ja lukijan valilla,

onko lukija sitten pakotettu kuuroksi jos tekija on mykka?
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