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Tassa opinnaytetyossa tekija yrittaa Ioytaad itselleen sopivan tyoskentelytavan sarjaku-
vien tekoon jotta ne toimisivat mahdollisimman hyvin seka painettuina etta mobiiliym-

paristossd. Pidemman tahtaimen tavoitteena on aloittaa oman verkkosarjakuvan teko,

ja tama opinnaytetyon tarkoitus on suunnitella ja kokeilla tyoskentelytapaa jottei tekija
hyppaa kokemattomuuttaan suden suuhun.

Edellamainittu sarjakuvaprojekti ei ole viela pitkalle suunniteltu, mika aiheutti jonkin ver-
ran rajauksia opinndytetyon aiheelle. Kun esimerkiksi valmiita hahmoja tai ymparistoja
ei oltu suunniteltu olisi opinnaytetyo tietenkin voinut suunnata niihin, mutta tekija halusi
oppia enemman kaytannon tekemisesta.

Lopulta paadyttiin pieneen neljan sivun mittaiseen sarjakuvaan, joka piirrettaisiin sopi-
maan seka vieritettavaksi verkkosarjakuvaksi etta painettavaksi lehtiseksi. Tekija paatti
kayttaa digitaalisia tyokaluja piirtamiseen ja tekstaukseen perinteisen kynan ja paperin
sijaan.

Jotta sarjakuva sopisi seka mobiiliymparistoon etta painettavaksi, sarjakuva luonnos-
teltiin ensin aukeamittain printtia varten, jossa tilan kaytto ja lukijan katseen ohjaus on
tarkeampaa. Jokainen ruutu luonnosteltiin, tussattiin ja tekstattiin Procreate-ohjelmalla
iPadilla, jonka jalkeen ne varitettiin Photoshopissa tietokoneella. Valmiit ruudut jarjestel-
tiin sopimaan erilaisille sivuille painoa ja verkkoa varten.
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This thesis tries to find the most suitable way for the author to create a comic that she
could publish in both printed form and as a mobile friendly web comic. The ultimate goal
is to start publishing a web comic series, and this thesis tries to plan and try out a work
style to see if it suits the author before jumping into the deep end.

The aforementioned comic project is not fleshed out in length yet, which set some
limitations on which aspects of the comic should be concentrate on, as no pre made cha-
racters or properly fleshed out stories are available for use, and creating those assets
would have taken this thesis into a different direction than where the author was hoping
to go.

The author decided to sketch out a 4 pages long comic sequence, which was drawn to
fit both scrollable webcomic style and traditional printed media. A decision was made to
use digital tools over traditional ones, both in art and lettering.

To make the comic work in both mobile and printed environments, the comic was first
thumbnailed in spreads for printed media, where space is more limited and guiding the
eye of the reader matters more. Each comic panel was sketched, inked and lettered
separately using the Procreate program on an iPad before coloring them in Photoshop
on PC. Once happy with the panels, they were assembled on different pages fit for both
publishing platforms.
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1 Johdanto

Pyrin tdssa opinnaytetydssa siihen etta vaikkei lukijalla olisi minkaanlaista sarjakuvataus-
taa han kykenee ymmartamaan mista puhun, ja availen kayttamiani termeja joko lukujen
alussa tai sita mukaa kun niita tulee vastaan. Vaikka lyhyesti sukellankin eri sarjakuvafor-
maatteihin ja siihen millaisen lukukokemuksen ne tarjoavat, tyoni keskidssa on itselleni

sopivan tydskentelytavan Idytaminen ja sen testaaminen kaytanndssa.

En koe viela kehittadneeni itselleni vakiintunutta tyylia tai tydskentelytapaa, joten joudun
jokaisen projektin alussa kysymaan itseltani mita haluaisin kokeilla seuraavaksi. En koe etta
tyylin vaihtelussa on mitaan vikaa tai vaarag, itse asiassa uskon ettad se avaa enemman
ovia erilaisiin projekteihin, mutta se myos tarkoittaa etta saatan kokemattomuuttani ottaa
liian suuren palan purtavaksi kokeillessani jotain uutta ja arvioidessani tyon vaativuuden
alakanttiin.

Kun aloin kehittelemaan mielessani uutta maailmaa ja siihen sijoittuvaa sarjakuvaa, tiesin
etta projektista olisi tulossa niin pitka ettei minun pitaisi lahtea siihen suunnittelematta ja
kokeilematta mitaan. Projekti on viela niin alkumetreilla etta vaihtoehtoja opinndytetyon
aiheelle tuntui olevan loputtomasti, mutta pikku hiljaa karsin joukosta niita jotka eivat mie-
lestani tuntuneet graafiseen suunnitteluun sopivalta, tai joita ei vain yksinkertaisesti ollut

jarkevaa suunnitella ensimmaisena.

Halusin toteuttaa sarjakuvan niin etta se toimisi seka mobiililaitteilla etta painettuna pape-
rille, ja tassa tyossa tarkastelen hieman molempien formaattien vaatimuksia jotta pystyi-
sin tarjpamaan mahdollisimman hyvan lukukokemuksen riippumatta siita onko sarjakuva

lehtisena tai pikseleina.

2 Aiheen esittely ja rajaus

Aiheen valinta oli ehka suurin ongelmani, kun Iahdin tekemaan opinndytetyota. Kavin hyvin
erilaisissa aiheissa, joista ensimmaisilla toivoin saavani jalkani oven valiin pelialalle pyrkies-
sdani. Lahtiessani tutkimaan esimerkiksi pikselitaidetta en kuitenkaan tuntenut omaavani
tarpeeksi vahvaa pohjaa, jolta rakentaa lapaisytasoista opinnaytetyota. En osannut etsia
haluamaani tietoa enka osannut sanoa, olivatko 16ytamani muruset pelialan yleisia kaytan-
t6ja vai jonkun yksittdisen persoonan henkilokohtaisia mielipiteitd. Vaihdoin aihetta useaan

otteeseen mutta seina tuli aina vastaan, ja heitin raapustukset menemaan.



Noin vuosi sitten olin alkanut pydritella padassani sarjakuvaideaa, josta olin kirjoittanut ylos
jonkin verran muistiinpanoja tarinan maailmasta ja mahdollisista juonenkaanteista, mutten

mennyt ideatasosta pidemmalle juuri missaan aihepiirissa.

Suurin syy talle oli se, etten vielakdan koe kehittaneeniitselleni vahvaa tyylia tai tyos-
kentelytapaa, jota kayttaisin useimmissa tilanteissa ja jonka tietadisin toimivaksi. Jokainen
tahanastinen luonnos oli tyylillisesti hyvin erilainen edellisestad ja kokonaiskuva sekava. En
osannut paattaad, kuinka realistista sarjakuvaa lahtisin piirtamaan. Pelkasin katuvani liian
yksinkertaista tai naivistista piirrostyylia, jotka ovat minulle tutumpia, toisaalta pelkasin
haukkaavani liilan suuren palan, jos menisin realistisempaan ja (ainakin minulle henkilokoh-

taisesti) tyoldaampdan suuntaan.

Olin viimein oppinut, etta tarvitsin opinnaytetyoni aiheeksi jotain, mika on minulle tarkea ja
kiinnostava aihe, ja aloin pohtia, millaisen opinndytetyon saisin aikaiseksi sarjakuvaideasta-
ni. Paljon asioita oli vield suunnittelematta ja valinnanvaraa oli paljon, mutta kaikki vaihto-
ehdot eivdt mielestani littyneet tarpeeksi suoraan graafiseen suunnitteluun (vaatesuunnit-

telu, hahmosuunnittelu), jotta olisin ottanut ne opinnaytetyoni keskioksi.

Jonkin aikaa pyocriteltyani ideoita aloin miettid, mika oli se lopputulos, mihin halusin paa-
tya. Halusin opinnaytetydssani olevan toiminnallinen osa ja halusin oppia sen tekemisesta
jotain mika hyodyttaisi minua sitten, kun joskus lahtisin toteuttamaan itse projektia. Aluksi
harkitsin jonkinlaista sarjakuva-albumin kannen tekoa, mutta koen, etta tallaiset kansitai-
teet voivat olla hyvin erilaisia sarjakuvan sisaltoon verrattuna, eika sellaisen tekeminen olisi

pidemmalla tahtdimellda opettanut minulle niita asioita, joihin toivoin 16ytavani ratkaisun.

Toinen, parempi ideani oli tehda aukeama tai pari sarjakuvaa. Pohtisin, millainen voisi olla
ideaali tyoskentelytapani, ja kokeilisin sita kaytannossa ja saisin kaytannon kokemusta siitg,

sopisiko suunnittelemani tydskentelytapa mahdollisesti myds pidemmaille projektille.

3 Tiivistelma sarjakuvaprojektista

Sarjakuvan perusidea tuli siita, etta satun pitamaan taikakoulutarinoista, ja ihmisena joka
tekee sita mista tykkaa halusin myaos itse tehda sellaisen. Suosikkisarjakuvani taikakoulun
genressa ovat Tom Siddellin Gunnerkrigg Court ja LICO:n Refund High School, jotka molem-
mat ovat inspiroineet minua suuresti. Kaikki varmasti tietavat myods Harry Potterin, joka
on myos ollut suuri vaikuttaja nuoruudessani, mutta tassa sarjakuvaprojektissa se inspiroi
minua hieman eri tavalla.



3.1 Maailmanluonti

Kun aloin miettimaan, millaisen halusin taikakouluni olevan, en halunnut sen olevan mikaan
vanha linna tai kartano, jossa kaikki toimi taian avulla. Halusin jotain, missa olisi scifi-ele-
menttejq, jotain mika sijoittuisi tulevaisuuteen. Tasta kehitin idean jossa

ihmiskunta pakenee maapallolta rutistettuaan sen resurssit tyhjiin ja yrittaa aloittaa alusta

jollain kaukaisella paratiisiplaneetalla.

Pian ihmiset huomaavat, etta heidan uudessa ymparistdssaan on jotain, mita he eivat
kykene selittamaan. Uudella planeetalla onkin Taikaa, jotain mita ihmiset eivat osaa mitata
tai hallita. Voidaan ajatella, etta Taika on perusmuodossaan kuin hiukkasia, joita on ympa-
ri planeettaa. Normaalioloissa Taika virtaa hitaasti paikasta toiseen satunnaisesti, ja sita

saattaa keskittya jonnekin enemman kuin toisaalle.

Normaalisti Taika virtaa kaiken |avitse planeetalla, mutta joskus se saattaa keskittya vaik-
kapa kiveen, kasviin tai eldimeen. Inmiset alkavat todistaa, kuinka kivenlohkareet uhmaavat
fysiikan lakeja ja kuinka elaimet muuttavat muotoaan, koska jokin oli niiden ulottumatto-

missa. Alkaa esiintyd ihmisig, joilla on voimia, joita he eivat hallitse.

Kuten ihmiskunta ei ole koskaan ennen (todistetusti) tormannyt mihinkdan maagiseen, ei
Taika ole mydskaan tormannyt alylliseen elamaan. Voimakkaat tunteet, erityisesti negatii-
viset, vaikuttavat siihen arvaamattomasti. Osaatteko arvata, mika on taynna negatiivisia

tunteita? Sosiaalinen media.

Ihmiskunta jatti muutossa paljon taakseen saadakseen puhtaan alun. Maasta ei tuotu mu-
kana tuttuja eldinlajeja alkuperaislajien tuhoutumisen pelossa. Tieto, dlylaitteet ja tekno-
logia olivat kuitenkin sellaisia, mita pidettiin tarkednad sdilyttaa ja tuoda mukana. Jokaisella

ihmisella on mukanaan ainakin yksi alylaite, jolla kommunikoida muiden kanssa.

Alkaa tapahtua selittamattomia myrskyja, rajahdyksia ja muita katastrofeja, joiden lahteina
tuntuu olevan internetiin (tai miksi sitd uudella planeetalla sitten kutsutaankaan) yhdistetty
laite. Ihmiset yrittavat ymmartada Taikaa ja tutkia sitd, mutta mikaan laite ei anna minkaan-
laisia tuloksia. Katastrofit tihenevat ja vievat ihmishenkia. Koko planeetta alkaa muuttua
vihamielisen oloiseksi. Epatoivoiset ihmiset alkavat tuhoamaan laitteitaan toivoen sen
auttavan tilanteeseen, johon tieteesta ei |6ydy ratkaisua. lImapiiri alkaa muuttua uhkaavak-
si niille, jotka viela nojaavat teknologiaan: heidan laitteensa ovat vaaraksi kaikille. Lopulta

padtetaan, etta kaikesta dlyteknologiasta on luovuttava.



Mennaan ajassa eteenpadin. Sahko on osoittautunut liian vaaralliseksi planeetalla, jolla on
tuntematon voima, joka voi aiheuttaa virtapiikkeja sattumanvaraisesti. Ihmisilla on kaytos-
saan vanhanaikaista teknologiaa, joka toimii kasivoimin, painovoiman avulla, hoyrylla tms.

mutta kaikenlainen dlyteknologia on tiukasti kielletty.

Taikaa tutkitaan ja havainnoidaan, ja sen kayttaytymista on kartoitettu. Valtiossa, jossa
tarinan taikakoulu sijaitsee, taikureita eli ihmisia, joiden Iapi taika ei virtaa normaalisti, koh-
dellaan suurimmaksi osaksi kuin normaaleja ihmisia. Eri valtioissa asiat ovat

taikureille paremmin tai huonommin. Tapahtumavaltiossa on alkanut kasvaa daariryhmg,
jonka mielesta Taika on tuhonnut ihmiskunnan mahdollisuuden normaaliin elamaan, ja he

tekevat parhaansa tuhotakseen kaiken Taikaan liittyvan, toivoen voivansa tuhota itse Taian.

Vaikka taikurit nahddaan tapahtumavaltiossa edelleen ihmising, he ovat suuri vaara kaikel-
le ymparistolleen ennen kuin he oppivat hallitsemaan taitonsa. Jokaisen, jonka havaitaan
omaavan maagisia kykyja, on mentava taikakouluun, kunnes heidat todetaan vaarattomiksi
yhteiskunnalle. Teoriassa joku voisi olla koskaan valmistumatta ja pysya koulussa loppui-
kansad. Taika ja koulu eivat katso henkilon ikaa — Taika tuntuu suosivan nuoria ja lapsia,
mutta jotkut ihmiset ovat saaneet taikavoimia vasta kuolinvuoteellaan. Koulussa opettajat,

jotka ovat itsekin taikureita, opettavat jokaista yksilod hallitsemaan voimiaan.

3.2 Taikasysteemi

Brandon Sanderson jakaa taikasysteemit — saannot jotka rajoittavat tarinan taiankayttadjia
— pehmeaan ja kovaan systeemiin. Pehmeassa taikasysteemissa on vaikea sanoa, missa
velhojen ja taikureiden rajat ovat, ja he pystyvat tekemaan ihmeita kattaan heilauttamal-

la, joskus arvaamattomin seurauksin. Tahan systeemiin kuuluvat muun muassa Tolkienin
Taru sormusten herrasta. Kovassa taikasysteemissa taas on selkeat rajat ja saannot sille,
mita tarvitaan taikatemppuihin, ja siihen mika lopputulos on. Sanderson mainitsee kovan
systeemin esimerkkina Hamahakkimiehen ja muut supersankarit. Vaikka supervoimien saa-
minen hamahakin puremasta on hyvin erikoinen lopputulos, siind on hyvin selkea saanto, ja
Hamahakkimiehella on tietyt kyvyt, joita han tasta puremasta sa,i kuten verkon ampumi-

nen ranteistaan ja hamahakkivaisto. (Sanderson 2007.)

Sandersin mukaan suurin osa kaikista systeemeista on kuitenkin naiden kahden aaripaan
valilla. Yleisinta on etta systeemi on suurimmaksi osaksi kova tai pehmeg, mutta tarinaa

palvellakseen systeemiin on kirjoitettu myos jonkin verran toista systeemia. (Sanderson 2007.)



Omassa tarinassani nojaan enemman kovan systeemin puolelle, ja pyrin siihen etta Taialla
on tietyt saannot joita se noudattaa. En kuitenkaan aio uskonnollisesti noudattaa naita
saantgja jos niita rikkomalla saan paremman tarinan, mutta pyrin siihen etten kuitenkaan

loisi juoniaukkoja epdjohdonmukaisuudella.

Minun maailmassani Taika on maarallinen asia, joka virtaa mielensa mukaan ympariinsa.
Taika voi kehittaa itselleen luonteen riippuen sen ymparistdsta, jonka jdlkeen se voi ta-
kertua eri asioihin. Tahan asti olen kirjoittanut ndita luonteita kolme, mika on myos hyvin

todennakaisesti lopullinen luku.

Ensimmaista luonnetta kutsun symbioottiseksi. Taika asettuu isantansa, yleensa ihmi-
sen tai eldimen, ruumiiseen ja muuttaa sita tarpeen mukaan. Varsinkin ihmisille tama on
usein hyvin traumaattinen kokemus, elleivat he saa kykya hallintaansa. Taika voi muuttaa
isantansa olemusta hyvinkin paljon, vaikkapa jalat rapyloiksi tai korvat pienista suuriksi,
tai huomaamattomammin kasvattaa vaikkapa isannan jalkojen voimaa ja kestavyytta.

Symbioottinen luonne pyrkii siihen, etta isanta selviytyy elossa mahdollisimman pitkaan.

Toinen luonne ei ole viela kunnolla nimetty, koska mikaan mita olen tahan asti keksinyt ei
ole tuntunut taysin sopivalta. Erottaakseni sen muista kutsun sita nyt suodattavaksi luon-
teeksi. Kuten symbioottisessa luonteessa, Taika asettuu isantdkehoon, mutta tassa ta-
pauksessa se ei muuta mitaan isannan sisalla fyysisesti. Tama Taika vetaa puoleensa lisaa
taikaa isdnnan ymparistosta, kunnes sita keradntyy liikkaa ja se purkautuu, usein vakavin
seurauksin. Monet taman luonteen taikurit kuolevat purkaukseen ennen kuin he edes tajua-
vat omaavansa minkaanlaisia taikavoimia. Opittuaan hallitsemaan voimansa nama taikurit

pystyvat hallitsemaan elementteja ymparillaan.

Viimeista luonnetta kutsun talla hetkella tylsasti psyykkiseksi luonteeksi paremman ni-
men puutteessa. Kehon sijasta Taika asettuu isantansa aivoihin ja muuhun hermostoon ja
antaa talle voimia jotka ei ole niin helposti selitettavissa kuin aiemmat. Taikuri voi saada
kyvyn lukea ajatuksia, ennustaa tulevaa, nahda valheet tai hidastaa aikaa. Voimat vaihte-
levat laidasta laitaan ja niihin vaikuttaa Taikurin oma oikea luonne ja maailmankatsomus,
esimerkiksi Taikuri joka kokee ajan lineaarisena ei koskaan kykene matkustamaan ajassa

taaksepain.

3.3 Tarinan teemat

Kaikesta taian aiheuttamasta dramatiikasta huolimatta, tarkoituksenani on keskittya sar-

jakuvassa koulun oppilaiden ja henkilokunnan ihmissuhteisiin. Pidan romanssista joten sita



on aivan varmasti luvassa, kuten myos taistelua oman itsen kanssa, jannitysta ja toimintaa.
En ole kovin hyva arvioimaan tallaisia asioita kuten mika tarinani kohderyhmani on, mutta
jos gjattelen asiaa silta kantilta, etta piirran sarjakuvaa itselleni, se tarkoittaa etta tarina on

suunnattu aikuisille jotka pitavat moniulotteisista hahmoista.

Paaluvun alussa mainitsin Harry Potterin ja etta se on yksi tarinani vaikuttajista, mutten
avannut asiaa vielda enempaa. Harry Potter on lapsi, sarjan lopussakin vield ala-ikdinen
poika, jonka kohtalo on pelastaa maailma suurelta pahalta. Potter ystavineen jatkuvasti

ratkaisee vaarallisia tilanteita, joissa ihmisia jopa kuolee.

Minun maailmassani aikuiset eivat katso sivusta kun lapset leikkivat hengellaan, vaan ot-
tavat ohjat kasiinsa ja ratkaisevat tilanteet niin, etteivat heidan suojattinsa joudu vaaraan.
Haluan etta hahmot oppivat etta avun pyytaminen ei ole heikkoutta tai toisten hairitse-
mista, ja ettd heidan ei tarvitse karsia kriiseistaan yksin. Maailmassa jossa on taikaa riittaa

lapsille varmasti jannitysta muutenkin kuin uhraamalla itsensa yhteisen hyvan vuoksi.

4 Sarjakuvan formaatti ja julkaisualusta

Tassa luvussa esittelen lyhyesti sarjakuvan julkaisualustoja, selitan hieman mita nama
alustat vaativat sarjakuvalta, jotta lukijan lukukokemus olisi mahdollisimman sujuva, ja ker-

ron hieman paatoksestani tehda sarjakuva, joka sopii valitsemilleni alustoille.

Painetulla sarjakuvalla tarkoitan sarjakuvalehtid ja -albumeita, ovat ne sitten tulleet kus-

tantamon painosta, omasta kotiprintterista tai ilmestyneet sanomalehden takasivuilla.

Verkkosarjakuvalla tarkoitan sarjakuvaa, jota julkaistaan netissa ja luetaan erilaisil-
la alylaitteilla, enka rajaa ulos sarjakuvia, jotka on ensin julkaistu painetussa muodossa.
Verkkosarjakuvia on mita erilaisempig, joissain on jopa animoituja osia, mutta tassa opin-

naytetyossa tarkastelen Iahinna verkkosarjakuvia Webtoons- ja Smackjeeves-sivustoilta.

Shigehisa Kurivaman haastattelema Scott McCloud selittaa etta nykypaivan sarjakuvat
ovat muotoutuneet teknologian rajoitusten puitteissa, sen paatoksen seurauksena, etta
sarjakuvan haluttiin mahtuvan paperille. Ennen tallaisia teknologian rajoituksia idea maa-
rasi tarinan muodon, joka oli usein jatkuva kuvasarja alusta loppuun. Tallaisia ovat mm.

Bayeux'n seindvaate ja Trajanuksen pylvas. (Harvard University 2018.)

McCloudin mainitsema Bayeux'n seindvaate on noin 50 senttia korkea ja Iahes 69 met-

ria pitka kuvaus Normannien Englannin valloituksesta joka tapahtui vuosina 1064-1066
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Kuvio 1. Patka Bayeux'n seindvaatetta (Evening
Standard 2018).

Kuvio 2. Trajanuksen pylvas, jossa kaiverrus
kiertyy pylvaan ympari (Ancient History
Encyclopedia Limited 2013).

(Unesco 2006). Trajanuksen pylvasta kiertda taas noin 200 metria pitka kuvaus Daakian
sodista vuosilta 101-102 ja 105-106 (Ulrich 2018). Molemmissa teoksissa tarina jatkuu
katkeamatta alusta loppuun, mutta vdittaisin etta naista kahdesta seindavaate on kayttoliit-

tymaltaan kayttajaystavallisempi.

Bayeoux'n seindvaatteen “lukeakseen” tarvitsee vain seurata ripustettua teosta sen va-
semmasta padsta oikeaan. Talla hetkella Trajanuksen 30-metrinen pylvas seisoo keskella
aukiota, ja aikanaankin sen ollessa kolmen erillisen rakennuksen ympardima jokaisesta
rakennuksesta nakyi vain yksi sivu pylvasta (Ulrich 2018). Alkuperdinen pylvas ei siis ole
mikaan helppo lukukokemus, mutta nykypdivan ihmiset pystyvat nauttimaan elamyksesta

helposti valokuvien tai valosten kautta.

Tallainen jatkuva tarinallinen kuvasarja ei siis ole mikaan uusi keksintd, mutta moni verkko-

sarjakuva on edelleen samassa sivuformaatissa kuin painetut sarjakuvat. Onneksi ainakin



Webtoon ja Tapas-sivustot keskittyvat ylhaalta alaspain jatkuvaan vieritettavaan formaat-
tiin, jolloin lukija ei joudu keskeyttamaan lukukokemustaan jatkuvasti ladatakseen seuraa-

van sivun. Sarjakuvat jotka on tehty ndita sivustoja varten ovat myos helppolukuisia alypu-

helimilla, mita kaikki verkkosarjakuvat eivat ole.

Kuvio 3. A5-kokoon painettu aukeama. 8. sivun Kuvio 4. Phantomland sivu 8 Smackjeeves-sivustolla. 24
ensimmaisen ruudun puhekupla on fyysisesti noin 31 tuuman naytolla sivun ensimmaisen ruudun puhekupla
mm levea. on fyysisesti noin 46 mm levead.

i

Kuvio 6. Phantomlandin sivu 8 Webtoons-sovelluksessa,
puhelin vaaka-asennossa. Ensimmaisen ruudun
puhekupla on 5,5 tuuman naytolla noin 23 mm levea.

Kuvio 5. Phantomlandin sivu 8
Webtoons-sovelluksessa, puhelin
pystyasennossa. Ensimmaisen ruudun
puhekupla on 5,5 tuuman naytolla noin
19 mm levea.



Taulukko 1. YlIa olevissa kuvissa esiintyvat tulokset koottuna kaavioon, seka lukuetaisyyteni
jokaiseen alustaan.

Alusta 8. sivun ensimmaisen Lukuetaisyys
puhekuplan koko alustaan

viivaimella mitattuna

Painettu sarjakuva A5 31 mm 30cm

Smackjeeves-sivusto 46 mm 50-100 cm

24 tuuman naytolla

Webtoons-sovellus 19 mm 30cm
5,5 tuuman naytolla,

pystyasento

Webtoons-sovellus 23 mm 30cm
5,5 tuuman naytolla,

vaaka-asento

Avaan hieman edellista vaitettani helppolukuisuudesta. Helppolukuisuudella tarkoitan tassa
tapauksessa sitd, onko sarjakuvan taide loppuformaatissa selkeaa seka typografian sel-
keytta. Painetulle leipatekstille kirjaintyypista riippuen pistekoko 8—12 on yleensa sopiva,

ja harvemmin on edes tarvetta menna koon 10 yli (Smith 2014). Verkkoymparistoon kokoa
on kuitenkin kasvatettava 16 pisteeseen asti, jolloin teksti naytolla on lukuetaisyys huo-
mioiden suunnilleen samankokoista kuin pistekoon 10 painettu teksti (Tennant 2011). Jos
siis haluaa etta sarjakuvan teksti on miellyttdavaa lukea seka verkossa etta printting, tulisi
molemmissa versioissa olla erikokoiset tekstit. Yhdellakin koolla varmasti parjaa, mutta se

saattaa nayttaa joko liian isolta tai liilan pienelta lukulaitteesta riippuen.

Naytan esimerkkina (kuvat 3—6) hieman Maaria Laurisen sarjakuvaa Phantomland, joka

on luettavissa niilla verkkosarjakuvasivustoilla (Smackjeeves, Webtoons), joita itse kaytan
eniten. Omistan nelja ensimmaista lukua myads painettuina lehtisind. Mainituissa kuvissa on
jokaisessa vertailun vuoksi viivain, ja kokosin taulukkoon ensimmaisen ruudun puhekuplan

leveyden jokaisella lukualustalla.

Yksi laite jota en tassa vertailussa kayttanyt on tabletti. Tabletteja on hyvin erikokaisia,
joista suurimmat voi rinnastaa pieneen nayttoon ja pienimmat suurikokoiseen puhelimeen.

Vertailin vain niita lukualustoja joita itse kaytan.

Laurinen kayttaa sarjakuvassaan Padivi Toikan Ames-kirjasintyyppia. Kirjasinkoko vaihtelee

hieman sarjakuvan sisallg, joskus tyylikeinona ja joskus tilan vaatimusten mukaan, mutta
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padasiassa pysyy samana. Kirjasintyyppi on yleisesti hyvin selkea lukea. Sarjakuva on
selkeasti piirretty niin etta se sopii A5-kokoiselle sivulle, eika verkkojulkaisu eroa mitenkaan

painetusta.

Painettuna lehtisena Phantomland toimi taydellisen hyvin. Smackjeeves-sivustolla sar-
jakuva on suurempi kuin fyysinen kopio, enka pystynyt lukemaan kokonaista sivua ilman
etta vieritin sivua alaspdin. Hahmojen puhe oli edelleen hyvin luettavissa. Sarjakuvan sivut
latautuivat nopeasti, mutta jouduin lataamaan niista jokaisen erikseen. Nopealla internetilla
tama ei ole kovin suuri ongelma, mutta joillekin kayttdjille sivut saattavat latautua hitaasti.
Puhekuplat ovat varsin suuria verrattuna painettuun lehteen mutta lukuetdisyyden ollessa

suurempi ne ovat viela taysin mukavuusalueellani.

Ongelmia alkaa ilmaantua kun luen sarjakuvaa Webtoons-sovelluksessa alypuhelimella.
Puhelimen ollessa pystyasennossa puhekuplat ja niiden tekstit alkavat olla turhan pienia
luettaviksi, ja joudun tihrustamaan jonkin verran lukiessani. Myds sarjakuvan taide al-

kaa karsia. Rasterit eli pienilla pisteilla tehdyt harmaasavyt alkavat sulautua yhtenaisiksi
varialueiksi, ja pintojen yksityiskohdat katoavat. Puhelimen kaantaminen vaakatasoon ei
varsinaisesti auta. Puhekuplat ovat jalleen luettavan kokoisia mutta pitkanomaiset ruudut
vaikeuttavat lukemista. Pahimmillaan joudun vierittamaan sarjakuvaa ylos alas pystyakseni

lukemaan jokaisen ruudun.

Sarjakuvissa jotka on luotu puhelimella luettaviksi ei ole juurikaan ongelmia kun siirrytaan
suurempiin nayttaihin. Itse arsyynnyn hieman siita etta tietokoneella lukiessani naytolla on
vain noin kaksi ruutua nakyvissa kerrallaan joiden valissa on paljon tyhjaa tilaa, ja joiden-
kin sarjakuvien tekstien pistekoko on varsin suurta, mika tarkoittaa sita etta sivua joutuu
vierittamaan alas taukoamatta. Sen sijaan kun tallainen sarjakuva yritetaan saada painet-
tavaan muotoon joutuukin tekemaan paljon paatoksia. Vieritettavissa sarjakuvissa on usein
paljon tyhjaa tilaa ruutujen valilla, ja sen pitaminen painettaessa tarkoittaa kaytannodssa
tyhjasta maksamista. Formaatissa on yleensa korkeintaan kaksi ruutua rinnakkain ja lukijan
silmaa johdatellaan ylhaalta alaspdin, mika tarkoittaa etta muutoksia joutuu tekemaan

jos ruutuja haluaa useamman rinnakkain, ellei halua tehda harvinaisen muotoista pitkaa ja

kapeaa kirjaa.

Millainen sarjakuvani pitaisi siis olla jotta se olisi seka hyva mobiilisarjakuva etta hyva
sarjakuva-albumi? Jos taiteilija tekee paatoksen ettei sarjakuvan tarvitse olla luettavissa
puhelimella voi sarjakuvan suunnitella painoa varten ja se taipuu viela hyvin tietokoneille
ja ainakin suuremmille tableteille, kuten Laurisen Phantomland. Itse kuitenkin halusin etta

sarjakuvani olisi mahdollisimman helposti saatavilla mahdollisimman laajalle yleisdlle, jolloin
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sarjakuvan toimivuus puhelimella oli tarkead. Halusin siis kaksi adripaatg, ja joutuisin keksi-

maan keinon saavuttaa ne.

5 Sarjakuvan toteutustavan suunnittelu

Tassa luvussa keskityn eri paatoksiin, joita tein koskien itse testisarjakuvan tekoa.
Tarkoituksenani on kokeilla, miten suunnittelemani prosessi toimii kaytanndssa, ennen kuin
hyppaan suurempaan projektiin. Koin taman erityisen tarkeaksi, koska en koe juurtuneeni
mihinkadan tiettyyn tyoskentelytapaan, jonka tietdisin itselleni sopivaksi, vaan vaihtelen

tyyliani ja tyoskentelytapaani projektista toiseen.

5.1 Digitaalinen vs. perinteinen piirtaminen

Digitaalisella piirtamisella tarkoitan tietokoneella piirtamista: piirtaja piirtaa sarjakuvan
tietokoneella tai jonkinlaisella alylaitteella piirto-ohjelmassa, yleensa jonkinlaisen styluksen

avulla. Lopputuloksena on digitaalinen tiedosto.

Perinteisella piirtamisella tarkoitan lahes kaikkea, mika ei sovi ylempaan kategoriaan: piirta-
ja piirtaa sarjakuvan paperille tai muulle valitsemalleen pohjalle vaikka kynallg, siveltimella
tai liimaamalla kollaasin sanomalehtileikkeista. Lopputulos on jotain kasin kosketelta-

vaa, mutta kaytannossa julkaisua varten se on muutettava digitaaliseen muotoon vaikka

skannaamalla.

Naiden kahden yhdistelmaa kutsun sekamediaksi. Piirtdja kayttaa molempia edella mainit-

tuja tapoja, ja lopputulos voi olla kumpi tahansa.

Perinteinen media tarjoaa lahes rajattoman maaran eri tapoja piirtaa sarjakuvaa varikynis-
ta ja liiduista tusseihin, maaleihin ja musteisiin, mutta nama tyokalut kuluvat ja maksavat
rahaa. Laadusta ei aina tarvitse maksaa maltaita, mutta suurempiin toihin ja pidempiin
projekteihin kuluu auttamatta materiaaleja. Pahimmassa tapauksessa valmistaja lopettaa
jonkin materiaalin valmistuksen kesken projektin ja tyo pitaa saattaa loppuun jollain toisella

keinolla. Valmiiden toiden sailytys vaatii tilaa.

Saadakseni paremman kuvan siita, kuinka molemmat mediat sopivat minulle, listasin tau-
lukkoon plussia ja miinuksia auttamaan paatoksenteossa.
Perinteisen piirtamisen puolelle listautui enemman pykalia kuin digitaalisen, mutta digi-

puolen listaukset tuntuivat paassani painavammilta, varsinkin rajaton korjausten maara
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Taulukko 2. Kasin ja koneella piirtamisen plussia ja miinuksia.

kasin koneella

+

+

Luonnostelu
sujuvaa
Vesivareilla ja
paperilla kaunis
tekstuuri

Kasin tekstaa-
minen on kivaa
Tussaaminen?

En omista

talla hetkella
skanneria

En kykene os-
tamaan Iahitu-
levaisuudessa
skanneria
Joutuisin kuljet-

Rajaton maara
korjauksia

Ei maksa mi-
tdan ekstraa
Tyokalut taus-
tojen tekemi-
seen nopeasti
ja helposti

Luonnostelu
epdintuitiivista
Tyoskentely ei
ole mieluisaa
wacomilla
Naytot kalibroi-
tu pain puuta

Musteella? tamaan sivuja
Kynalla? skannatakseni
Siveltimella? ne - vaurioitu-

Teralla? Muulla misvaara

kuin mustalla? »  Materiaalit
maksaa

» Eivalopoytaa
- luonnokset
pitaa kumittaa

»  Kasin tekstaa-

minen vie aikaa

houkutteli huonoa itsetuntoani. Miinuspuolella kuitenkin paistoi kohta “Tydskentely ei ole
mieluisaa Wacomilla”. Talla viittasin piirtopoytaani, ja tyoskentelytapaan, jossa tuijotan
tietokoneen nayttoa samalla kun kateni piirtaa sokeasti poydalla. Antipatiani tata tyosken-
telytapaa kohtaan oli johtanut siihen, etta piirtelin vapaaehtoisesti enda harvakseltaan ja

pakon edessa vitkuttelin tyon aloittamista.

Kun mennaan ajassa hieman eteenpadin, en vielakaan ollut paassyt sopuun itseni kanssa
siita kuinka halusin piirtaa kymmenia tai mahdollisesti satoja sivuja sarjakuvaa. Talldin
sahkopostiini sattui tulemaan tarjous, josta en voinut kieltaytya, ja hankin itselleni iPadin
ja Apple-kynan, kaytanndssa vain ja ainoastaan siita syysta etta Apple on ominut itselleen

Procreate-ohjelman, johon olin tykastynyt jo pienella kokeilulla.

Pienen testailun jalkeen Procreaten kaytto alkoi sujua. Piirtaminen tuntui yhta mukavalta
kuin tavalliselle paperille piirtaminen, mutta kaikkien digitaalisten herkkujen kanssa. Tein
paatoksen edeta digitaalisella piirtamiselld, ja pitkasta aikaa paatos ei tuntunut silta etta

katuisin sita myohemmin.
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5.2 Tekstaus ja typografia

Oman kokemukseni mukaan tekstaus jatetadn yleensa sarjakuvien tekoprosessin loppu-
padhan, etenkin jos tekstauksen tekee joku muu henkilo kuin piirtdja. Tama on saali, silla se
johtaa helposti negatiivisiin konnotaatioihin piirtgjille, jotka eivat pida tekstauksesta: suurin
osa urakasta on jo valmiina, sarjakuvan julkaisu niin Iahellg, ja viela pitaisi kirjoittaa pitkat
patkat dialogia, joka johtaa rannekipuihin ja nayttaa lopulta harakanvarpailta? Parempi

kayttaa valmista kirjasintyyppia niin homma hoituu nopeammin.

Vaikka sarjakuvaan loytaisi mita sopivimman kirjasintyypin, siihen saa vaihtelua tasan niin
paljon kuin kirjaintyypilla on leikkauksia. Mikali piirtaja ei ole jattanyt dialogille tarpeeksi
tilaa, joutuu taittaja etsimaan kiertoratkaisuja tilan puutteelle, pienentamaan kirjasinta tai
pahimmillaan litistamaan sita kokoon saadakseen kaiken mahtumaan. Ja silti kaytossa ole-
va scriptikirjaintyyppi ei lihavoitunakaan saa luotua uhkaavaa tunnelmaa, kun massiivinen
robotti uhoaa tuhoavansa kaiken elaman maapallolta. Pitdisiko etsia lisaa kirjaintyyppeja eri

tilanteisiin?

Abel ja Madden toteavat, etta vaikka tekstauksen tarkoitus on sanojen lailla viestinta, osa
tekstauksen viestinnasta on kosmeettista. Se, milta tekstaus nayttaa, kertoo siita maail-
masta missa sanat eldavat. Kirjaimia ei kirjoiteta vaan piirretaan, ja kun ne piirtaa sama kasi

joka piirtaa taiteen sopivat nama osaset yhteen saumattomasti. (Abel & Madden 2008, 88.)

Tama on syy miksi itse suosin kasin tekstaamista, vaikkei minulla ole mitaan koneella lato-
mista vastaan. Teksti vain sopii taiteeseen paremmin. Pienid nyansseja dialogin savyssa on
helppo tuoda esiin muuttamalla sita, miten kirjaimet piirtad. Tekstauksen voi tuoda proses-
siin aiemmin kun piirtdja itse hoitaa sen, mika vahentaa paalle limaamisen tuntua. Dialogi

on kuin hahmojen puhumaa (Abel & Madden 2008, 88). Ja mika parasta, ei tarvitse huoleh-

tia mahdollisista lisensseista, jos sarjakuva on kaupallinen.

Kaiken edella mainitun jalkeen lienee helppo paatella, etta kallistun omassa projektissani
kasin tekstaamisen puolelle. Tulevaisuuden mina sattaa kirota minua ranteen jomotuksen
takia, mutta tiedan lopputuloksen olevan yhtendisempi ja minulle paljon mieluisampi, kun
tyossa on vain oman kateni jalkea. En usko olevani Iahellakaan samaa tasoa kuin am-
mattilaistekstaajat, mutta olen tehnyt sita tarpeeksi oppiakseni ehka tarkeimman asian
tekstauksesta.

Sarjakuvan tekstaaminen ei ole kasin kirjoittamista vaan piirtamista (Abel & Madden 2008,

88). Tekstaaminen vaatii keskittymista ja jokainen kirjain piirretaan huolellisesti paikalleen



14

(Koskela 2010, 65). Vaikka kasin kirjoittaminen ja tekstaaminen tdydentdvat toisiaan, on
tekstaaminen niin erillinen taito, etta henkild jolla huono kasiala voi olla mainio tekstaaja
(Palacios 2016). Kaytannossa tekstaaja luo sarjakuvalle omat kirjaintyyppinsa, joiden kirjai-

mia han piirtaa puhekupliin yha uudelleen.

Sarjakuvissa on kuitenkin myds muuta tekstia kuin mita itse ruuduissa Ioytyy.
Verkkosarjakuvissa niihin kiinnittaa vahemman huomiota, koska ne ovat usein sivun ul-
kopuolella, mutta sarjakuvakirjoissa tekstia on myos kirjan kansissa ja sisasivuilla. Naissa
teksteissa voi olla mita tahansa kustannustiedoista taiteilijan esipuheeseen. Myds nama
tekstit luovat oman osansa sarjakuvan tunnelmaan. Teoriassa taiteilija voisi kaikki nama-
kin tekstit tekstata kasin, mutta varsinkin jos teksti on sellaista mika padivittyy usein lienee

parempi l6ytaa kirjasintyyppi jota kdyttaa tarvittaessa.

Tallaisen kirjasimen tai parin valinta on minullakin vield edessa, mutta sita varten tarvitsen
enemman materiaalia johon pohjaan paatokseni. Kokonaisen kirjasintyypin suunnittelu olisi
itse asiassa ollut minulle hyvinkin mieleinen opinnaytetyon aihe, mutta ennen kuin saan
ainakin jonkinlaisia testisivuja aikaiseksi on mahdollista etta saisin aikaiseksi jotain mika ei
lopulta sopisikaan projektiin. Vaikkei tallainen tulos olisikaan varsinaisesti turha jos tekisin
tarpeeksi hyvaa jalkea ja lopputuotteen jonka jakaisin muidenkin kayttoon, menee omaa

pirtaani vastaan tehda sama asia kahdesti, jos voin sen tehda kerralla kunnolla.

5.3 Miten saisin sarjakuvan toimimaan seka paperilla etta puhelimella?

Kuten neljannessa luvussa pohdiskelin, puhelimelle suunnattu vieritettava sarjakuva ei
kaanny suoraan printtiin, eika perinteinen sarjakuva-albumi ole yleensa helposti luettava
puhelimella. Halusin molempien sarjakuvien olevan erinomaisia lukukokemuksia, ja paa-
dyin ratkaisuun jossa piirran jokaisen ruudun yksitellen, joista sitten kokoan sivut verkkoon
ja painoon erikseen. Kuulostaa tyolaalta, mutta vain kokeileminen kertoo onko se sen

arvoista.

Koska mobiiliformaatissa lukijan katsetta voi johdatella oikeastaan vain alaspain, paatin
luonnostella sarjakuvan aukeamittain A5-paperille sopivaksi, jolloin minulla olisi ruutujako
printtid varten. Taman luonnostelun jalkeen piirtdisin jokaisen ruudun erikseen tarvit-

tua suurempaan kokoon, joista rajaisin ja skaalaisin kuvat kummankin formaatin sivuihin
sopiviksi. Webtoons-sivustoa varten tekisin 800 pikselia levean tiedoston, joka olisi niin
pitka kuin tarina vaatisi, jonka leikkaisin pienempiin osiin sivustolle lataamista varten.

(Huomautuksena etten ole lataamassa taman opinnaytetyon lopputulosta mainitulle
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sivustolle, mutta jatkoa ajatellen halusin tehda sarjakuvani heidan sivustolleen sopivaksi

oppiakseni kuinka toimia sen kanssa.)

Puhekuplat ovat tarkea osa lukijan katseen ohjaamista, joten ne eivat voi olla taysin sa-

moissa paikoissa molemmissa formaateissa, mika tarkoittaa etta niiden osoittavat han-
nat olisivat myos erilaiset. Paatin taman pohjalta tekstata ja piirtaa puhekuplat erilliseen
tiedostoon josta voisin leikata ne molempiin sivuihin sopiviksi. Efektit ja muut ei-tarkeat

tekstit piirtaisin suoraan kuviin.

6 Sarjakuvien teko

Tassa luvussa raportoin opinnaytetoni toiminnallisen osuuden, kahden aukeaman pituisen

sarjakuvan teon.

Koska itse sarjakuvaprojektini ei ole viela niin pitkallg, etta minulla olisi suunniteltuja hah-
moja, paikkoja tai tarkkoja tapahtumia, paatin vetaa hatustanijotain mika antaisi kuvan
tasta maailmasta, joka on viela vain paani sisalla, jokin pieni katsaus ihmiskunnan arkeen

kun kaikki on mennyt pieleen.

Kuvio 7. Valmis
kuvakasikirjoitus, jossa 1 /N [
muistiinpanoja jatkoa - / _———4
varten. Aukeamat ovat ) )

paadllekkain, jolloin sivut yksi

Jja kaksi ovat yllg, ja sivut
kolme ja nelja alla.

tiegy
et




16

Jossain vaiheessa paahani tupsahti ajatus konfliktista. Maailmassani on joukko ihmisia,
joiden mielesta kaikki olisi paremmin, jos Taikaa ei olisi olemassa, ja he tekevat kaikkensa
paastakseen siita eroon. Heidan on helppo aiheuttaa jonkinlainen konflikti. Mutta kenen
kanssa? Osa ndista radikaaleista, tai terroristeista, haluaa tuhota kaiken Taikaan liittyvan.
Osa heista yrittaa kuitenkin oppia lisaa Taiasta, silla miten he saisivat tuhottua mitaan
ymmartamatta sen heikkouksia? Teknologian petettya suuri maard ihmiskunnan tiedosta
vain tuhoutui, mutta jotkin yksilot ottivat elamantehtdavakseen sailyttaakseen ja keratak-
seen niin paljon tietoa kuin mahdollista. Terroristit menisivat tallaisen henkilon luo, toivoen
|6ytdvansa jotain, mika kertoisi heille Taiasta ja sen heikkouksista.

Kuvio 8. Vasemmalla karkea luonnos jonka pohjalta piirsin oikeanpuoleisen ruudun.

Pahiksilla pitaa aina olla jonkinlainen johtohahmo matkassa, eika tallainen hahmo liiku ym-
pariinsa ilman paria korilasta. Joten hahmoja olisi ainakin kerailija, pomo ja muutama kyl-
kidinen. Ajattelin etta konflikti voisi tulla siita etta joku nakisi jotain mista ei pida. Jokainen
ihminen on menettanyt jonkun Iaheisistaan Taian takia, ja ajattelin etta yksi korilaista voisi
menettad hermonsa huomatessaan kerailijan poydalla keskeneraisen kirjan, joka on nimet-
ty “The Beauty of Magic” eli “Taian kauneus.” Kuinka kukaan voisi kehdata pitaa massatu-

hoavaa voimaa kauniina?

Tata ideaa lahdin viemaan aluksi paperille, jolle aloin kirjoittamaan dialogia englanniksi.

Tein tata noin puolentoista sivun verran, jonka jalkeen nappasin iPadin ja aloin raapustella
kuvakasikirjoitusta Procreate-ohjelmassa. Halusin nahda, miten paljon tarinaa pystyisin so-
vittamaan kahteen aukeamaan ennen dialogin viimeistelya. Kuvakasikirjoitusta tehdessani
suunnittelin karkeasti tarinan hahmoja. Kerailija sai harottavan tukkapehkon, pienet lasit ja

kepin. Piirsin pomon taakse kaksi alaista, joista klassisesti tein toisesta pidemman ja hoikan
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Kuvio 9. Vasemmalla valmis tekstaus viivastossa. Oikealla valmiit puhekuplat.

ja toisesta lyhyemman ja paksumman. Kontrastiksi ja kerailijan hamaamiseksi tein pomosta

siron ja pienen.

Tussaamisella, englanniksi inking, voidaan tarkoittaa jonkinlaista tussin tai musteen kayt-
tod, mutta tassa yhteydessa tarkoitan silla viivapiirroksen tekoa. Suunniteltuani, milta ruu-
tujako nayttaa painetussa ymparistossa, tein jokaiselle ruudulle oman A4-kokoisen tiedos-
tonsa, johon sovittelin ruudun luonnoksen. Ruudusta riippuen tein joko toisen, tarkemman
luonnoksen, tai hyppasin suoraan tussaamiseen. Mita enemman aikaa kaytin luonnosten
tekoon sita jaykemmilta ja staattisemmilta kuvat tuntuivat, ja loppupeleissa yritin luonnos-
tella mahdollisimman vahan yksityiskohtia. Lisasin yksityiskohtaisempia luonnoksia vain

tarpeen mukaan, yleensa kasia varten.

Tussatessani ruutuja aloin miettia hieman kuinka lopulta toteutan sarjakuvan varityksen.
Tahan mennessa en ollut kovin tyytyvainen Procreaten alueenvalitsemistyokaluihin, ja
paatin suorittaa ainakin perusvarien laiton PC:lla tabletin sijaan. Sen sijaan, etta kuluttaisin
aikaa siihen, etta yrittaisin loytaa nopeimman tavan varittamiseen viela hieman vieraassa

ohjelmassa, paatin kayttaa tuttua ja turvallista Photoshopia.
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Kuvio 10. Vasemmalla ruutu johon en ollut tyytyvainen monesta syysta. Oikealla sama ruutu
piirrettyna uudelleen.

Tdssa vaiheessa aloin miettig, kuinka tarkalleen toteutan tekstauksen. Halusin tehda sen
samassa ohjelmassa missa tussasin piirrokset, jotta puhekuplat sopisivat mahdollisimman
hyvin taiteeseen. Jotta tekstaus olisi tasaista, tarvitsin sita varten tarkan viivaston, enka
vield tieda onko sellaista mahdollista tehda Procreatessa. Aikaa saastadkseni tein viivaston

valmiiksi Photoshopissa ja jatkoin tekstausta Procreatessa.

Tekstaus sujui kivuttomasti, joskin jouduin valillda muistuttamaan itseani hidastamaan sen
verran, etta piirsin jokaisen kirjaimen tarkasti. Olen myds huono seuraamaan luonnoksia ja
apuviivastoja ja ajoittain jouduin muistuttamaan itseani, etta kirjainten tulisi ylettya viivas-
ta viivaan, poikkeuksena sellaiset kirjaimet, jotka tyylisyista piirsin vinksalleen tai lihavam-
min. Piirrettyani tekstin ymparille kuplat hyppasin jalleen takaisin Photoshoppiin lisatakseni
kupliin valkoiset taustat. Tein taman valitsemalla taikasauvalla kuplan sisallén, kasvatta-
malla valittua aluetta yhdella pikselilla ja varittamalld kuplien sisustat. Procreatessa en

|6ytanyt tapaa jolla olisin saanut kasvatettua valittua aluetta samalla lailla.

Saatuani tekstaukset valmiiksi minulla ei ollut enaa mitaan muuta milld olisin voinut viivyt-
taa viimeisten ruutujen tussaamista. Muutamat ruudut eivat millaan nayttaneet silta milta
olisin halunnut, mutta muistutin itsedni etten pyrkinyt talla kertaa taydellisyyteen. Piirsin
viimeiset ruudut loppuun ja piirsin muutaman ruudun osittain uudestaan, ja siirryin PC:lle

viimeistelemaan sarjakuvat.
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Kuvio 11. Varitetty
mutta taustaton
ruutu.

Kuvio 12. Ruutuun lisatty tausta.

Aikaa ei enda ollut kovin paljoa jaljella, ja mietin hetken josko sittenkin tekisin sarjakuvasta
harmaasavyisen varillisen sijaan. Kaytanndssa varittamiseen olisi mennyt suunnilleen yhta
paljon aikaa molemmissa tapauksissa, mutta harmaasavyjen kanssa minun ei tarvitsisi

miettia kuinka varit sopivat yhteen, saatika sita teenko sarjakuvan CMYK- vai RGB-profiiliin.

Itsepaisyyttani padtin menna eteenpain vareilla. Rehellisesti en vain viitsinyt vaihtaa kuvien

variprofiilia RGB:sta CMYK:iksi, mika tarkoittaa etta sarjakuvaa tulostettaessa on vaarana
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Artboard 1 copy 2

Kuvio 13. Ruutujen asettelu
paikoilleen harmaiden objektien
paalle Clipping mask-komennolla.

ettd osa vareista kulahtaa. Varitys sujui suurimmaksi osaksi mutkattomasti. Olin pyrkinyt
tussatessani siihen etta voisin varitysvaiheessa kdyttaa taikasauva-tyokalua mahdollisim-

man paljon, ja jouduin hidastamaan yksityiskohtien takia vauhtia vain siella taalla.

Taustat eivat ole vahvuuteni. Kun piirran huvikseni piirran ihmisia ja humanoideja olentoja, ja
kuvissani on harvemmin taustoja. Kun piirran sarjakuvia, luonnostelen yleensa vain tar-
keimmat asiat taustoissa, kuten asiat joita hahmot koskettavat, paikalleen. Lopun taustan
piirran paikalleen jalkikateen, mika ei aina ole paras ratkaisu mm. perspektiivin kannalta.
Taustat joissa ollaan luonnossa ovat suosikkejani, koska voin piirtaa suurimman osan taus-
tasta luonnostelematta vapaalla kadellg, ja virheet ovat pienia onnellisia onnettomuuksia.
Sen sijaan taustat joissa ollaan sisatiloissa, kuten tassakin sarjakuvassa, tuottavat minulle
harmaita hiuksia.
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Ajan salliessa olisin varmasti piirtanyt ruutujen taustat Procreatessa, mutta sen puutteen
vuoksi heitin taustalle yksinkertaisista muodoista tehtyja hyllyja ja gradientteja tuomaan
vaihtelevuutta. Kopioin ndita hyllyja ympariinsa ja vaihtelin hieman niiden vareja, valilla

maalasin nopeasti jonkin pienen yksityiskohdan tuomaan lisaa mielenkiintoa.

Saatuani ruudut valmiiksi loin Photoshopissa A5-kokoisen tiedoston, johon laitoin harmai-
ta laatikoita ruutujen paikoille. Naiden laatikoiden paalle sijoitin piirtamani ruudut clipping
maskeina, jonka jalkeen skaalasin ja asettelin ne paikoilleen. Lisatakseni hieman ilmavuutta

ruutujen valiin piirsin ruutujen valiin valkoisia viivoja.

Mobiiliversiota varten loin 800 x 15 000 pikselin kokoisen sivun, johon asettelin kuvat
lahinnd ylhaalta alaspain. Laitoin vain muutaman ruudun rinnakkain, enka koskaan kahta
enempada. Saatuani ruudut paikalleen leikkasin ylimadraisen patkan pois, jonka jalkeen sivu
oli noin 14 000 pikselia pitka.

Artboard 1 Artboard 1copy Artboard 1 copy 2

Kuvio 14. Puhekuplat paikallaan.

Taman jalkeen asettelin puhekuplat paikoilleen. Pyrin asettelemaan ne niin, etta ne johdat-
tavat lukijan silmaa ruudusta seuraavaan luonnollisesti. Mobiiliversiossa asettelin kuplia
paljon myos ruutujen valiin, jolloin ne eivat peita piirrosta. Mobiilia varten skaalasin puhe-
kuplat noin kaksi viidesosaa pienemmiksi, jolloin ne sopivat sivulle mallikkaasti. Aseteltuani

kuplat piirsin niille hannat, jonka jalkeen sarjakuvat olivat valmiita.
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Printtiversion tallentaminen oli yksinkertaista, tallensin jokaisen tiedoston artboardin TIF-
muotoon. Mobiiliversiota varten jouduin viela pilkkomaan sivun pienemmiksi, 800 x 1280
pikselin kokoisiksi paloiksi. Tama on Webtoonin kayttama tiedostokoko, ja heidan ohjeistuk-

sensa mukaan tallensin kuvapatkat JPEG-muotoon.

Molemmat sarjakuvat loytyvat tyon liitteista, kuten myads linkki verkkoversioon josta sarja-

kuva on luettavissa sille tarkoitetulla tavalla.

7 Lopputulos

Kolme vuotta prosessiin meni, mutta viimein opinnaytetyo on kirjoitettu kasaan. Opin
paljon sellaista itsestani mita ei tyossani juurikaan ndy, omasta oppimisestani ja jaksami-
sestani. Yritin pitkdan tehda tutkielmaa, josta olisi hyotya myds muille ja joka auttaisi minua
tyollistymaan valmistumisen jalkeen, siita huolimatta etten ole koskaan kirjoittanut pitkaa
asiatekstia, ja jouduin ottamaan askeleen taaksepain kertoakseni siitd, mista tiedan paljon

jo ennestaan oppiakseni, kuinka akateemista tekstia kirjoitetaan.

Tyoni tutkimuskysymys tuntui elavan koko opinnadytetyon prosessin ajan. Tiesin suunnilleen
mihin halusin paatyd, mutta mita enemman kirjoitin ylos, sita enemman huomasin, ettei
tyoni otsikko vastannut sisaltéa. En kuitenkaan tuntenut missaan vaiheessa eksyneeni
kauas siita mihin tahtasin, mista joku, joka lukee akateemisia teksteja enemman, saattanee
olla eri mielta. Paasin kuitenkin sinne minne halusin, vaikkei piirtamani kartta lopulta ollut-

kaan kovin tarkka.

Huolimatta siita etta tunsin koko ajan olevani oikealla tiella pelkasin jatkuvasti alisuoriutu-
mista, mika saattaa kuulostaa hassulta koska paamaarani ei koskaan ollut saavuttaa mi-
taan muuta kuin Iapaisyyn vaadittava taso. Luulen, etta pelkasin, etta tahtaamalla matalal-
le saattaisin osua huti viela matalammalle, enka saisi lapaisevad arvosanaa. Yritin siis saada

mahdollisimman hyvan tyon aikaiseksi niilla voimilla mita minulla oli.

Moitin itsedni siita kuinka eri asiat olisivat sarjakuvassa paremmin jos olisin varannut niiden
suunnitteluun enemman aikaa, ja vaikka tama on osittain totta, en kiinnittanyt noihin osiin
huomiota, koska ne eivat olleet tyoni keskiossa. Esimerkiksi tekstaukseni on ainakin luetta-
vaa mutta kirjainten muodot eivat ole huolella harkittuja. Toisaalta kirjainmuotoilusta saisi
oman opinndytetydnsg, eika ole realistista etta olisin syventynyt jokaiseen yksityiskohtaan
mika sarjakuvasta loytyy. Yritan siis kritisoida niita kohtia joihin oikeasti panostin, tai joihin

minun jalkikateen ajateltuna olisi pitanyt panostaa.
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Olen erittain tyytyvainen siihen milta sarjakuvan mobiiliversio nayttad. Nopea vastaus
ystaviltani vakuutti etta puhekuplien koko on hyva, itse olen tuijottanut ruutuja niin kauan
etten enda osaa oikein sanoa. Printtiversiossa en ole yhta tyytyvainen puhekupliin, ja jain
kaipaamaan kuplien ymparille paksumpaa viivaa. Myds muutaman puhekuplan paikan olisin
voinut miettia paremmin. Kirjoitusvirheita lukuun ottamatta itse tekstauksessa ei

nay ongelmia.

Laittaessani ruutuja paikalleen tajusin, etta olin piirtanyt ruutujen reunaille liian vahan tilaa.
Jouduin jatkuvasti skaalaamaan ruutuja niin, etta ne olivat hyvin taysia. Vika on todennakai-
sesti luonnosvaiheessa, ja jatkossa minun on muistettava antaa asioille enemman

tilaa hengittaa.

Sarjakuvassa on myos tyhmia virheita. Koska loin hahmot suoraan ruutuihin minulla ei ollut
mitaan kunnollista mallia josta tarkistaa yksityiskohtia, jonka seurauksena eraassa ruudus-
sa keradilijan niskahiukset on agjeltu lyhyeksi nutturan alta. En myoskaan ehtinyt kayda tulos-

tamassa printtiversiota paperille, joten joudun tyytymaan siihen milta se ndyttaa ruudulla.

Yleisesti olen hyvin tyytyvainen suunnittelemaani tyotapaan, ja jatkossa yritan vahentaa
tarvetta hyppia PC:n ja iPadin valilla ja tehda suurimman osan tyosta tabletilla. Pidin siita
etta tyostin yhta ruutua kerrallaan, se rauhoitti mieltani jotenkin. Sen sijaan etta tyostin

jotain suurta urakkaa piirsinkin vain yhta yksittaista kuvaa.
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Paivi Toikan Ames-fontti
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