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1. JOHDANTO

Olin koko opiskeluajan halunnut tehda opinndytetydkseni sarjakuvan. Minulla oli kaksi
vaihtoehtoa, johon tarttua: Jatkuvajuoninen sarjakuva, johon olin ehtinyt piirtda jo
yhdeksdankymmenta sivua tai strippisarjakuva, johon minulla ei ollut valmiina kuin muu-
tamia piirroksia. Vaikka minulla ei ollut vield valmiina kuin muutamia strippeja, tiesin
kokemuksesta, ettd niiden piirtdminen ei olisi yhta tydlasta kuin taysipitkan albumin.
Taman vuoksi paatin tehda opinndytetydnani strippisarjakuvan. Tarkeinta paatokseni
kannalta oli se, ettei strippisarjakuvassa ole jatkuvaa tarinaa sanan varsinaisessa mer-
kityksessa. Strippisarjakuvaa tehdessa voisin poistaa tai lisata strippeja niin, ettei koko-
naisuus karsi. Tama antoi minulle my6és mahdollisuuden karsia tydmaaraani, mikali
aikataulu kavisi jossain vaiheessa liian tiukaksi. Helpoin keino karsia tydmaaraa olisi
vahentaa piirrettavien strippien maaraa. Tallainen tydmaaran karsiminen ei olisi mah-

dollista jatkuvajuonisessa sarjakuvassa.

Aluksi ajatukseni oli, etta kokoaisin piirtdmani stripit albumimuotoon. En kuitenkaan
halunnut tehdd omakustannetta, eika minulla mydskaan ollut riittavasti aikaa etsia sar-
jakuvalleni kustantajaa. Jos minulla olisi ollut enemman aikaa, se ei olisi kuitenkaan
taannut sita, ettd joku kustantamo olisi halunnut julkaista sarjakuvaani. Pohdittuani

naita ja aikataulun kaatuessa paalle paatin lopulta julkaista sarjakuvani blogimuodossa.



2. MITEN HAHMO SYNTYI?

2.1 Hahmon ensiesiintyminen

Ensimmaisen kerran Lihavamies esiintyi koulun verkkojulkaisussa. Tein tuohon tarkoi-
tukseen kolme strippid, joiden ainoa tehtéva oli saada minulle kurssista tarvittavat
opintopisteet mahdollisimman vahallad vaivalla. N&ita strippeja piirtdessani en ajatellut

piirtdvani Lihavaamiesta enda koskaan.

2.2 Idea laajenee

Lihavanmiehen saama vastaanotto ei ollut tdysin tyrmaava, ja huomasin miettivani
uusia tilanteita, joihin Lihavamies voisi joutua. Taman takia tuntui luontevalta piirtaa
vield muutamia strippeja lisaa ja katsoa, kuinka pitkdlle Lihavanmiehen idea voisi kan-
taa. Kiinnyin tdhan hahmoon hyvin pian, silla huomasin voivani sen avulla piirtaa ihan
mita vain. Sain helposti hyddynnettya hahmon etdista tarkkailijan roolia ja sijoitettua
sen luontevasti milloin avaruuteen, lohikdarmeiden pariin tai ihan vain kinastelemaan

isoisan kanssa kotioloihin.

Minua viehatti myos se, ettd Lihavamies kulkee enimmakseen vain kalsareihin pukeu-
tuneena. Tasta johtuen tuntui oudommalta sijoittaa Lihavamies normaaleihin tilanteisiin
tekemaan normaaleja asioita kuin laittaa hanet puhumaan esimerkiksi lohikaarmeelle.
Lihavallamiehella ei ollut samanlaista etdaannyttavaa ulkonakéa kuin Wagner-sialla tai
Aku Ankalla. Lihavamies on keski-ikdainen mies, ja sen takia ei ole niin luontevaa, etta

han kulkee puolipukeissa milloin missakin.



Kuva 1. Kolme ensimmaista Lihavamies-strippid, jotka tein koulun verkkojulkaisuun. Piirrostyyli ei ole viela
vakiintunut. Stripissd, jossa Lihavamies makaa rannalla, voi ndhda, etta nend on piirretty pitemmaksi kuin

lopuissa stripeissa.



Kalsareissa esiintyminen ei kuitenkaan ollut mikaan itsetarkoitus. Heti alussa paatin,
ettd Lihavamies voi kayttaa tarvittaessa mitd tahansa vaatteita ja hanen kalsareidensa
kuosi voi vaihdella tilanteen mukaan. Halusin luoda hahmon, jonka ulkoasu ei ole kai-
kissa tilanteissa sama. En halunnut, etta Lihavallamiehella olisi aina samat vaatteet
paalla, kuten Mikki Hiirelld tai Asterixilla. Minulle oli tdrkeaa voida sijoittaa hahmo mihin
tilanteeseen tahansa. Koska varit olivat stripeissa hyvin suuressa osassa, jouduin usein

vaihtamaan ainakin kalsareiden varia ymparistoon sopivaksi.

2.3 Enemman kuin outo sivullinen

En halunnut tehda Lihavastamiehestd oman maailmansa vankia, vaikka hahmo usein
sadunomaisissa tilanteissa ja ymparistoissa esiintyykin. Halusin hahmon ottavan kantaa
maailmaan ja ihmisten tapaan toimia, sulkematta kuitenkaan pois tarinassa esiintyvia
surrealistisia elementteja ja tilanteita. Kasitellessani leipajonoja, erilaisia addiktioita tai
muita tavallisten ihmisten arjessa esiintyvia ilmidita sain tehtya surrealistisesta maail-
masta inhimillisemman. Todellisuuden ja sarjakuvan valille syntyva jannite teki mieles-
tani stripeistad entista monitasoisempia. Todellisuuden luomat jannitteet eivat kuiten-
kaan poistaneet sitéd mahdollisuutta, ettd seuraavassa stripissa voisi tapahtua aivan

mita tahansa.

Kuva 2. Vaikka Lihavamies-sarjakuvassa usein liikuttiin mielikuvituksellisissa maailmoissa, se ei kuitenkaan

estanyt sivuamasta arkisia asioita.



3. TARINANKERRONTA

3.1 Sarjakuva ja elokuva

Elokuvassa ja sarjakuvassa on paljon yhtaldisyyksia, silld molemmat pyrkivat esitta-
maan tarinaa tai tunnetilaa perakkaisilla kuvilla. Sarjakuvassa lukija tosin joutuu luo-
maan lilkkeen ja daneen itse omassa mielessaan. Sarjakuvantekijan on kuitenkin mo-
nissa kuvakerrontaan liittyvissa ratkaisuissaan toimittava samojen saantéjen ja kerron-
nan lainalaisuuksien mukaan kuin elokuvantekijan. Molemmat joutuvat tekemdan sa-
manlaisia paatoksia teoksensa kanssa. He joutuvat miettimaan eteneekd tarina lineaa-
risesti, vai onko siind useampia aikatasoja. He joutuvat my6s miettimaan kaytetyt inter-
i00rit, kuvien rytmityksen, tyylilajin seka lukuisia muita valttamattémia asioita. Usein
myds kuvakerronnassa tehdyt virheet ovat elokuvissa ja sarjakuvissa samankaltaisia,
esimerkiksi kameran kulmavirhe, lilan nopea siirtyminen yleiskuvasta erikoislahikuvaan,
kuvien valinen tahaton epaloogisuus tai liilan suuri henkildén tunteiden vaihtelu ruudusta

toiseen siirryttaessa.

Kuva 3. Katsuhiro Otomo on kdyttanyt Domu sarjakuvassaan elokuvallista tehokeinoa, montaasia.

Perinteisessa kerronnassa on tarkeaa miettia, miten tarinan henkil6t ilmaisevat itsedan
ja mika on henkildn suhde ymparistdodn. Toisiaan seuraavien kuvien tulee nivoutua

luontevasti yhteen, ettei henkild yllattéen siirry syvasta surusta railakkaaseen nauruun.
Tallaisia rinnastuksia voi tietysti kayttaa tehokeinoina, mutta tehokeinot pitaa olla mie-
tittyja, ja kun ne on mietittyja, oikein jasenneltyja ja rytmitettyja, ne eivat enda tahat-

tomasti riko tarinaa ja sen jannitetta, vaan palvelevat niitd. (Pirild & Kivi 2005, 47.)



Kaytin Lihavaamiesta piirtdessani paljon samoja keinoja kuin kliseiksi muodostuneissa
ldnnen- ja kauhuelokuvissa on usein kaytetty. En kuitenkaan halunnut luoda vain pas-
tissia vanhoista tehokeinoista, joten kaytin vareja seka aiheita, jotka johtavat tunnel-
man vastaavasti aivan toisaalle. Yksi selkeimmista lannenelokuva-viittauksistani on het-
ki, jolloin Lihavamies kohtaa aavikolla naisen. Sommitelman ja tunnelman puolesta
kuva voisi olla suoraan Sergio Leonen italowesternistd, paitsi ettei kyseessa olekaan

kaksintaistelu, vaan ajatusten vaihto.



Kuva 4. Kuvakaappauksia Sergio Leonen elokuvista Hyvat, Pahat ja Rumat sekd Huuliharppukostaja.

Kuva 5. Sergio Leonen tunnetuksi tekemdn tyylin variointia Lihavamies sarjakuvassa.



3.2 Kohde ja ymparist6

Kohde maaritellddn kuvausymparistéon kuuluvaksi, kerronnan kannalta olennaiseksi

paikaksi, alueeksi, esiintyjdksi tai esineeksi, johon katsojan tai lukijan huomio ensisijai-
sesti kohdistuu (Pirila & Kivi 2005, 47). Maanldheisemmin ajateltuna sarjakuvassa koh-
de on usein padhenkild, jonka kautta lukija samaistuu tapahtumiin ja johon han heijas-

taa omia tunteitaan ja kokemuksiaan.

Tarinankertojan kannattaa myds ottaa huomioon se, ymmartadko lukijat missa ympa-
ristdssa kohde on ja onko ymparistolla mitdan merkitysta tarinan tai tunnelman kannal-
ta. Aina ymparistolla ei ole merkitystd, eika ole ollenkaan tavatonta, etta piirtdja jattaa
taustat kokonaan piirtamatta. Mikali ymparistdlla on olennainen merkitys tarinan kan-
nalta, piirtdjan kannattaa pitda huoli siita, ettd antaa lukijalle tarpeeksi viitteita siita,

millainen ymparistd on kyseessa.

Yksi helppo tehokeino on luoda ristiriitaa ympariston ja kohteen valille. Omassa sarja-
kuvassani ilmeisin ja usein toistuva ristiriita Lihavanmiehen ja ympariston valilla on se,

ettd Lihavamies kulkee alushousuissa yleisilla paikoilla.

3.3 Aika ja rakenne

Perinteisessa lansimaisessa sarjakuvassa aika on usein lineaarinen ja se kulkee va-
semmalta oikealle kuten lansimainen kirjoituskin. Sarjakuvan tapahtumien nykyhetki on
se ruutu, jota lukija parhaillaan lukee. Kaikki ennen sitd on menneisyytta ja kaikki sen
jalkeen on tulevaisuutta. (McCloud 1994, 104.)

Aikaa voi myds hidastaa tai sita voi nopeuttaa ruutujakoja muuttamalla. Ajan hallitse-
minen perustuu suhteellisen yksinkertaiseen keinoon, jossa isompi ja levedmpi ruutu
hidastaa lukijan katsetta enemman kuin pieni ja kapea ruutu. Myds kuvien yksityiskoh-
taisuus seka ruudussa olevan tekstin maara saatelevat lukijan lukunopeutta. Edella
mainittua yksinkertaista perusajatusta voi kayttaa lukemattomin eri tavoin palvelemaan
tarinaa, ilman etta lukija kiinnittaa siihen erityista huomiota tai kokee sita hairitsevaksi.
(McCloud 1994, 101.)
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Kuva 6. Winsor McCayn vuonna 1908 tekema Little Nemo in Slumberland -sarjakuva. Tarinan lopun ker-

ronta on rytmitetty nopeammaksi kayttamalla pienempia ruutuja, joissa silmaa viipyy vahemman aikaa.

Kuva 7. Samankokoisten ruutujen kdytt6d Tommi Musturin Toinen Toivon kirja -albumista.

Vaikka sarjakuva antaa lukuisia keinoja manipuloida lukijaa, niin mikaan ei kuitenkaan
estd kayttamasta koko sarjakuvan ajan samaa ruutukokoa. Tata tehokeinoa nakee kay-
tettavan hyvin harvoin pitkissa sarjakuva-albumeissa. Téllainen ruutujako ei korosta
mitdan tiettya ruutua enempaa kuin toista, vaan antaa kuvan rytmittaa tarinaa. Edella
mainittua kerrontaa Scott Morse on kayttanyt tyylikkaasti teoksessaan Volcanic Revol-

Ver.
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Kuva 8. Kaksi aukeamaa Scott Morsen Volcanic Revolverista. Volcanic Revolverissa on kdytetty koko albu-
min ajan samaa ruutukokoa, jotta ruutujaot eivat vie huomiota piirrokselta ja sommitelmalta. Téma teho-

keino on helppo tapa luoda rauhallista ja seesteista kerrontaa.
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Ihmisen lukiessa sarjakuvaa han ei yleensa jatkuvasti ajattele lukevansa sarjakuvaa.
Yleensa ihminen hyvaksyy annetut puitteet ja ilmaisun yleispiirteet, eika esimerkiksi
ajattele jatkuvasti tuijottavansa paperille imeytynytta mustetta. (McCloud 1994, 24-26.)
Tata illuusiota on helppo rikkoa, tai siité voi tehda tarinan kantavan teeman. Itse rikoin
sitd hyvin yksinkertaisella tavalla laittaessani Lihavanmiehen katsomaan sarjakuvan

ruudun yli omaan menneisyyteensa.

Kuva 9. Sarjakuvan rakenteen tietoista rikkomista Lihavassamiehessa.

Ranskalainen Marc-Antoine Mathieu on ldhestynyt asiaa hyvin jarjestelmallisesti. Han
on tehnyt sarjakuvasta ja sen kasitteista pohjan monille tarinoilleen ja onnistunut luo-
maan mielenkiintoisia, nyrjahtaneitda maailmoja, joissa on aivan oma logiikkansa. Mat-

hieun sarjakuvat haastavat lukijankin pohtimaan tarinan ja todellisuuden rakenteita.
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Kuva 10. Ote Marc-Antoine Mathieun sarjakuvasta Alkuperda. Mathieu on venyttanyt sarjakuvissaan sarja-
kuvakerronnan keinoja aarimmilleen. Alkupera-albumissa on kaytetty sarjakuvaruutua muun muassa siten
etta sarjakuvaruudun kohdalle on leikattu reikd, josta pystyy lukemaan seka seuraavalla, etta edellisella

sivulla olevan samankokoisen ruudun. Eika tassa tapauksessa ole kyse vain kerronnan rajojen venyttami-

sestd, Mathieun kayttémat keinot ovat oleellinen osa hénen tarinaansa, ja sen yhteyteen luotua maailmaa.

Rakenteiden rikkominen saattaa etdaannyttaa lukijaa tarinasta, mutta se ei tee mieles-
tani sarjakuvasta automaattisesti ulkokohtaista, tunteetonta ja etdista. On olemassa
monia sarjakuvia, joissa edelld mainittuja tehokeinoja on kaytetty ilman, etta tarinoiden
intensiteetti, tunnelma ja henkilokohtaisuus olisivat siitéd karsineet. Hyvia esimerkkeja
tasta ovat Art Spiegelman, Chester Brown ja jo aikaisemmin mainittu Marc-Antoinen

Mathieu.
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3.4 Aani sarjakuvassa

Perinteisessa sarjakuvassa ei ole aanta sanan varsinaisessa merkityksessa, vaan aanta
kuvataan kirjaimin ja symbolein. Onomatopoeettinen ilmaisu, eli dédntd muistuttavat tai
jaljittelevat sanat tai ilmaisut ovat sarjakuvan aaniefekteja tehtdessa usein tarkedssa
asemassa. Useimmille sarjakuvia lukeville ihmisille ovat todenndkéisesti tuttuja sellaiset

kliseiksi muodostuneet adnet kuin “kukkokiekuu”, "bang” tai "titityy”.

Sanat itsessaan eivat kuitenkaan aina riitd kertomaan d3nen luonnetta. Adnen sointia
tai mitd tahansa siihen liittyvaa ilmiéta voidaan kuvata myos kuvittamalla kirjoitettua

onomatopoeettista tekstia. (Kupla-akatemia 2010.)

Kuva 11. Will Eisnerin(vas.) ja Dave Simin (oik.) sarjakuvissaan kayttamia adniefekteja.
Tekstatessa usein kaytetty keino on puhutun aksentin kuvaaminen kulloisenkin kielen kirjaimilla tai niitd
Iaheisesti muistuttavalla muotoilulla. Esimerkiksi Asterixissa on nahty germaaneja, joiden puhe on kirjoitet-

tu kayttamalla fraktuuraa.
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Kuva 12. Albert Uderzon tapa ilmaista tekstin keinoin aksentteja, puhuttua kielta tai adnenpainoja Asterix-

sarjakuvissa.

Ainen kuvaamiseen symbolein on l&nsimaissa vakiintunut useita erilaisia tapoja, jotka
useimmat lansimaisista lukijoista tunnistavat. Esimerkiksi hahmon huutaessa ei aina
tarvitse erikseen tekstilla ilmoittaa mita huudetaan, vaan voidaan kayttéa huudon sym-
boleina muutamia viivoja seka sylkitippoja, jotka yhdistettyna huutavaan hahmoon

muodostavat mielikuvan huutavasta hahmosta.

Aant3 voi myds rytmittaa ja 4dnen sivyja voi vaihdella. Dialogin voi esimerkiksi rytmit-
t4d nopeaksi tai hitaaksi kayttamalla vain puhekuplia eri tavoin. Aédnen painoja ja voi-
makkuutta voidaan myds vaihdella muuttamalla puhekuplissa olevia teksteja. Yksi
usein kaytetty keino kuvata puhuttua repliikkid, joka muuttuu huudoksi, on yhdistaa
puhekuplien seka kirjoitetun tekstin tehokeinoja. (Kupla-akatemia 2010.) Toinen usein
kaytetty keino on korostaa kuvalle ja tekstille annetun tilan suhdetta. Suuressa kuvas-
sa, pienella tekstilld, normaalia suurempaan puhekuplaan kirjoitettu teksti tulkitaan
useimmiten hiljaiseksi puheeksi tai kuiskaukseksi. Kun taas tekstia tdyteen ahdettu,

kuvalta paljon tilaa vieva ruutu taas tulkitaan useimmiten huudoksi.

Mikaan ei kuitenkaan estd venyttdmasta naita adnen ilmaisuun kaytettavia keinoja.
Ihmisilla on uskomaton kyky yhdistaa ja kyeta ymmartamaan yllattdvan monimut-
kaisiakin vertauskuvia ja ilmaisuja. Kannattaa kuitenkin miettia sarjakuvan aani-
ilmaisua tehdessa ymmartaako lukija vertauskuvat ja ilmaisun niin kuin sarjakuvanteki-

ja on tarkoittanut ne ymmarrettavaksi.
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Sarjakuvaa tehdessa tehdaan aina jonkinlainen ratkaisu liittyen danen kayttéon. Se voi
olla tiedostettua tai tiedostamatonta, mutta jonkinlaisen ratkaisun sarjakuvantekija aina

tekee, silla adnimaailman hyvaksikayttamistd on myos se, ettei kayta aanta.

Itse en kayttanyt Lihavassamiehessa juuri ollenkaan daniefekteja. Jattamalla aaniefek-
tien kaytdn vahaiseksi seka kayttamalla paljon isoja yhden ruudun kuvia sain Liha-
vaanmieheen rauhallisen ja pysdhtyneen tunnelman. Monien Lihavamies-strippien koh-
dalla minusta tuntui, ettd jos lisdisin siihen daniefekteja, niin sarjakuvani maailmasta
tulisi mielestani lilan rauhaton. Kaytin aaniefekteja vain niissa kohdissa, joissa halusin
erityisesti korostaa tapahtumaa tai mikali tilanne olisi vaikuttanut luonnottomalta ilman

aanta.

4. STRIPPIEN TEKEMINEN

4.1 Idean kehittely

Minulla ei ole idean keksimiseen yhta ainoaa tapaa. Idea voi syntya melkein mista vain,
mutta ideoita ei kannata jaada vain odottamaan. Suuria maaria ideoita syntyy harvoin
vain odottamalla. Itselleni on vakiintunut kaksi tapaa, joilla yleensa lahestyn stripin
idean kehittelyd. Kaytdn sanaa idea, koska kyse ei aina ole vitsistd. Kdaytannossa idea
voisi olla mita tahansa, minka katson syysta tai toisesta olevan niin merkittavaa, etta se
kannattaisi julkaista. Erddssa stripissa Lihavamies oli jadnyt kalsareistaan kiinni kuun-
sirppiin. Vitsi ei ole varsinaisesti hauska, eika siind mydskaan puhuta. Olin kuitenkin
paattanyt kayttaa taman idean, koska siina oli mielestani riittdvan vahva kuva ja tun-

nelma.
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Kuva 13. Esimerkki Lihavamies-stripistd, jossa ei varsinaisesti ole vitsia.

oNKOo ELAMA VAIN

HARMAA HETI

KAHPEN MUSTAN
VALIGSA 2

Kuva 14. Tama Juban piirtama Viivi ja Wagner -strippi on hyva esimerkki stripistd, jossa ei ole varsinaista
vitsid, mutta hyva idea, joka kantaa.

—

e
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e

Kuva 15. George Herrimanin piirtdma Krazy Kat -strippi, jossa ei ole mydskaan varsinaista vitsia, mutta

toimiva idea.
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Yksi keinoni idean keksimiseen on valita aihe, joka omasta mielestdan on mielenkiintoi-
nen ja alkaa kirjoittaa sen pohjalta dialogia. Kuten jo aikaisemmin mainitsin, en aina
pyri siihen, etta strippi olisi hauska. Minulle riittda, jos stripissa on ajatus, jonka voin
tekijana allekirjoittaa. Valilla olen valinnut niin monimutkaisia aiheita, ettd olen joutunut
jattdmaan ideat toistaiseksi toteuttamatta, koska en ole saanut niitd mahtumaan yh-
teen strippiin. Toinen tapani kehitella ideoita on lahted liikkeelle kuvasta. Piirran kuva-
aiheita hetken mielijohteesta ja katson, mihin se johtaa. Useimmiten se ei johda mihin-
kaan, mutta se antaa samalla tilaisuuden testata hahmon toimivuutta erilaisissa tilan-
teissa ja ymparistdissa. Jalkimmaisessa tavassa on myds se hyva puoli, etta siina tulee
toisinaan luonnosteltua sellaisia asentoja, ilmeitd, hahmoja tai esineitd, joita voi kayt-

tda myohemmin, vaikka idea muuten olisikin kayttokelvoton.

4.2 Luonnostelu

Keksittyani ideat ja piirrettyani niistd pienet luonnokset siirryin luonnostelemaan stripin
lopullista versiota kayttden lyijykynaa. Hahmottelen sommitelman suurpiirteisesti. Ta-
man jalkeen lahden tarkentamaan muotoja ja yksityiskohtia. Luonnostellessa en edes
yrita valttaa sotkun syntymista paperille, vaan tydstan kuvaa niin kauan, ettad se on
mielestani riittdvan hyva. Muutaman kerran olen jo luonnostelun aikana sotkenut pa-
perin niin pahasti, etta olen joutunut piirtdmaan kuvan kokonaan uudestaan. Nama
tyOvaiheet harvoin nakyvat lopputuloksessa, silld pyrin pitdmaan piirrokset selkeina ja
nopeasti piirretyn nakdisind. Sarjakuvataiteilija Ted McKeeverin piirrostyyli on hyva
esimerkki piirrosjaljestd, jossa lukijan ei haluta tai anneta nahda piirtdjan tekemaa
taustaty6ta ja vaivannakda. McKeeverin lyijykyndluonnokset ovat hyvin siisteja ja sel-
keita, mutta tussatessaan hanen ilmaisunsa muuttuu taysin hanen roiskiessaan mustet-

ta ja piirtdessaan hyvin ekspressiivisella otteella.

Kaytin toistuvasti sommitelmassa horisontaalista viivaa, joka tekee kuvan tunnelmasta
hitaamman ja pysahtyneemman. Keino on sama, jota on kdytetty usein esimerkiksi
Sergio Leonen lannenfilmeissa. Toinen usein kayttdmani sommitelma oli kauhuelokuvis-
ta tuttu diagonaalinen sommitelma, jota kaytin toistuvasti luomaan korostettua drama-
tiikkaa. (Wikipedia 2010.)
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vaakasuunnat
pystysuunnat
diagonaalit
.............. » katseen suunta

Kuva 16. Sommitteluanalyysi Ilja Repinin maalauksesta Volgan lautturit. Lihavaamiesta piirtdesséni kaytin

usein hyédyksi vaaka- ja diagonaalisommitelmaa.
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Kuva 17. Tekemiani luonnoksia Lihavastamiehestd. Jouduin miettimdan hyvin paljon tapaa, jolla Lihava-
mies liikkuu, koska hahmolla ei ole lainkaan reisid, pohkeita eika polvia, joten han joutuu ottamaan koko
pyorean kehonsa mukaan liikkeeseen. Taman takia Lihavamies-hahmon kavely muistuttaa enemmankin

pingviinin vaappumista kuin ihmisen kavelya.
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Kuva 18. Luonnoksia, joissa yritin sijoittaa Lihavaamiesta erilaisiin tilanteisiin.
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4.3 Tussaaminen

Ennen kuin aloitan tussaamisen, kumitan lyijykynapiirroksia sen verran, etta lyijykynan
jalki muuttuu vaaleaksi, melkein huomaamattomaksi. Taman teen siksi, etten tussates-
sani seuraisi konemaisesti lyijykynan viivoja, koska lyijykynapiirroksen orjallinen nou-

dattaminen muuttaa piirrosjalkeni helposti jaykaksi ja tekniseksi suoritukseksi.

Kaytan tussaamisessa paasaantoisesti tussiteraa seka pensselia. Olen tehnyt tdman
tiukan rajauksen sen takia, etta tyyli olisi yhtendinen, vaikka piirrosjalkeni taso vaihte-
lisikin. Tarvittaessa tietynlaista aineen tuntua tai efektia olen kayttényt tussin tyéstami-
seen sormia ja hammasharjaa. Sarjakuvan ruudut olen piirtdnyt huopakynaa ja viivotin-

ta kayttamalla.

4.4 Virheiden korjaaminen originaaliin

Tussaamiseni jaljilta sarjakuvani originaaleissani on useita virheitd ja tussista tulleita
tahroja. Nama virheet olen korjannut pensselid ja valkoista akryylimaalia kayttamalla.
Valilla levitdn pensselilld tai sormin akryylimaalia mustaksi tussatun pinnan paalle, rik-

komaan ehjaa tussiviivaa tai luomaan rikkonaista eldavaa pintaa.

Tehtyani korjaukset originaaleihin kumitan niista pois kaikki lyijykynan jaljet. Skannaan
kuvat koneelle bitmap-kuvina, ja muutan ne RGB-muotoon seka korjaan sotkuja, jotka

eivat ole suodattuneet pois skannausvaiheessa.

4.5 Varittaminen

Varit olivat heti alusta alkaen tarkea osa Lihavaamiesta. Kaytin vareja tunnelman luoji-
na ja merkitsemaan usein toistuvia paikkoja tai tilanteita. Stripeissd, joissa Lihavamies
joutuu intiaanien kasiin kaytin vihreda varid. Varivalinnalla oli tassa yhteydessa useam-
pia tarkoituksia. Se osoitti lukijalle, etta Lihavamies oli eksynyt sarjakuvassa jo aikai-
semmin esiintyneiden intiaanien pariin. Sen lisaksi varit sanelivat tunnelman seka osoit-

tivat hahmon eksyneen kauas kaupunkiympdristdsta. Pyrin luomaan jokaiselle ymparis-
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tolle tai seuralaiselle tunnistettavan varimaailman, josta lukija voisi tunnistaa, missa

Lihavamies kulloinkin seikkailee.

ALKAR AnMPUKO,
SE OLEW MINA!

LUULIN, ETTA 30TAIN WAIN TYPERAA

TAPARTUU VAIN VANHOVSSA ELO-

KUVISSA. WMISTA TAMA PATAKIN
on  HANKITTU 7

MEIDAT ON TUHOOW
TuoryTry. Et TALLA
JUMmaALIa LEPY -
TETA,

SYB6DAAN SE.

NO, OLIHAN
TAMA MEIDAN
ELAMA nUKavAaa
NilL  KAUAW
KVIN S\TA
KEST),

Kuva 19. Kaytin Lihavassamiehessa véareja osoittamaan usein toistuvia paikkoja tai tilanteita. Kolmessa
stripissa joissa Lihavamies kohtaa intiaaneja, on kaytetty murretun vihreda teemavaria. Strippien alapuo-

lella on kayttdmani varipaletti, jota pyrin noudattamaan aina intiaaniteeman yhteydessa.
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Aloittaessani varimaailman suunnittelua kavin useita kymmenia strippeja kerrallaan
|api. Tein itselleni valmiita varipaletteja, joita kayttamalla loin stripeille varimaailman.
En varittanyt strippien yksityiskohtia viela tassa vaiheessa, vaan paatin jokaisessa stri-
pissa esiintyvat paavarit, jotka madradvat tunnelman. Pohjavaritin mahdollisimman
monta strippia kerrallaan, koska ndin pystyin samalla miettimaan, miten varit reagoivat
toisiinsa, koska lukija ndkee aina useamman stripin kerrallaan. Mielestani 40 strippia ol
hyva maara kerralla pohjavaritettaviksi. Suuri maara oli tarpeellinen jo senkin takia,
ettd minulla oli paljon toistuvia tilanteita, joissa halusin ehdottomasti kayttaa yhtenaista

varimaailmaa.

Pohjavarien |6ydettya paikkansa aloin tehda varitykseen yksityiskohtia, kuten varjos-
tuksia tai vaatteiden ja ymparistdn yksityiskohtia. Tarkein linjaukseni tassa vaiheessa
oli pitaa detaljivarit alisteisina jokaisen stripin hallitsevalle varimaailmalle. Niiden strip-
pien kohdalla, joiden tapahtumat toistuivat eri muodoissa useampaan kertaan kaytin
yleensa samoja vdreja sen takia, etta teemallisuus korostuisi. Tdman tyyppisia strippeja
tyostin yleensa yhta aikaa varmistaakseni valittujen varien varmasti sopivan kaikkiin
piirroksiini. Ei nimittdin ollut itsestdan selvad, etta yhteen strippiin suunnittelemani va-

rimaailma olisi istunut jokaiseen muuhun piirtdmaani strippiin yhta hyvin.

Kuva 20. Vasemmalla on tussattuja Lihavamies-strippeja ja oikealla puolella samat stripit varitettyina.
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4.6 Tekstaaminen

Saatuani piirrokset valmiiksi aloin tekstata. Pienensin stripit siihen kokoon, jossa ne
tullaan julkaisemaan ja tulostin ne mustavalkokuvina. Naiden mustavalkokuvien paalle
asetin paperin, jolle tekstasin lyijykynalld puhekuplien tekstin kdyttden apuna valopdy-

taa.

Suurin ongelma tekstatessa oli se, ettei teksti aina mahtunutkaan puhekuplaan tai
tekstia oli liilan vahan. Tata virhettd pystyin jossain maarin peittelemaan muuttamalla
kirjainten kokoa tai valistysta. Jos edella mainitut keinot eivat riittdneet, turvauduin
tekstin muokkaamiseen. Muutamien strippien kohdalla kuitenkin térmasin tilanteeseen,
jossa mikaan naista keinoista ei riittanyt. Silloin kirjoitin tekstin paperille ja muokkasin

puhekuplan Photoshopissa sopivan kokoiseksi.

Tekstatessa pyrin kiinnittdmaan huomiota siihen, ettei puhekupla olisi visuaalisesti yksi-
toikkoinen alue, johon sarjakuvan tekstit ladotaan. Pyrin rakentamaan tekstin visuaali-

suuden sellaiseksi, etteivat tekstin ainoat visuaaliset erot syntyisi siitd, kun jokin hahmo
huutaa, jolloin teksti on kirjoitettu isommilla kirjaimilla. Halusin tekstin visuaalisuudesta

yhta eldavaa kuin puhutusta kielesta.

Tekstattuani puhekuplien tekstit lyijykynalla kirjoitin ne puhtaaksi huopakynalla. Téman
jalkeen annoin huopakynien musteen kuivua ja kumitin lyijykynan jaljet pois paperista.

Nain sain aikaiseksi valkoisen paperin, jossa ei ollut muuta kuin huopakynalla kirjoitetut
repliikit. Tama ty6tapa oli monivaiheinen ja ehka turhan vaikea, mutta saasti aikaa sii-

na vaiheessa, kun tekstit taytyi sijoittaa kuviin. Tata tapaa kayttdessani pystyin skan-

naamaan tekstin ilman suurempia putsaamisia, ja sijoittamaan strippeihin.

Photoshopissa irrotin tekstin taustastaan ja sijoitin sen puhekuplaan. Kaytan stripeissa-
ni harvoin mustia aariviivoja, joten olisi ollut liian silmiinpistavaa, jos tekstaus olisi ollut
mustaa muuten murretussa varimaailmassa. Valttaakseni taman ristiriidan kaytin teks-

tauksissa samaa varia kuin sen stripin aariviivoissa, johon olin tekstia sijoittamassa.

Jalkikateen ajateltuna minun olisi pitanyt tehda puhekuplat aivan toisella tavalla. Kayt-
tdmani tapa oli hidasta ja aivan liian aikaa vieva. Syy, miksi paadyin ylla mainittuun

tapaan oli se, etta piirtdmieni strippien originaalit ovat todella isoja (37 cm x 15 cm),
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jotka sitten pienennettiin kokoon 21 cm x 9 cm. Jatkossa tarkoitukseni olisi opetella
tekstaamaan suoraan isoihin originaaleihin siten, ettd ne pienennettyina kayttaytyisivat
kuten muutkin tekstaukset ja istuisivat silloin my6s paremmin piirrokseen. Tama muu-

tos tekstaamiseeni saastaisi aivan valtavasti aikaa ja vaivaa ja tekisi tyoskentelysta

tehokkaampaa.
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Kuva 21. Lihavamies-stripin vaiheita. Luonnostelu, tussaus, véarittdminen ja tekstin liséédminen puhekupliin.
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5. STRIPPIEN JULKAISEMINEN BLOGISSA

5.1 Blogipohja

Alkujaan tarkoitukseni oli koota tekemistani stripeista sarjakuva-albumi. Jouduin kui-
tenkin pian myoéntamaan itselleni, etta aikatauluni ei ollut realistinen. Mietin nopeam-
paa keinoa julkaista sarjakuvani, ja paatin ratkaista aikatauluongelmani julkaisemalla

sarjakuvani netissa.

Mietin, mika tapa olisi paras tapa julkaista netti sarjakuvaa. Minulla ei ollut téssa apuna
isoja toimijoita, kuten esimerkiksi Helsingin Sanomiin piirtavalla Juballa, jonka sarjaku-
vat ovat katevasti luettavissa Helsingin Sanomien verkkosivuilta. Minulla ei ollut myds-
kdan kaytettavissa rahaa sarjakuvani julkaisemiseen. Taman takia paadyin siihen aja-
tukseen, ettd kayttdisin sarjakuvani julkaisemiseen blogimuotoa. Olin kayttanyt aikai-
semmin Googlen Bloggeria sekéd avoimeen lahdekoodiin perustuvaa WordPressin blogi-
pohjaa. Nama eivat kuitenkaan olleet mielesténi oikeat paikat sarjakuvalle, koska net-
tisarjakuvan lukija tuskin ensimmaiseksi menisi ndille sivustoille. Tutkin erilaisia mah-
dollisuuksia ja huomasin Suomen sarjakuvaseura ry:n omistaman palvelun Sarjakuva-
blogit.com. Se oli kuten muutkin blogi palvelut, mutta sen blogiaiheet oli rajattu kasit-
telemdan sarjakuvaa. Kaytyani sivustoja lapi tulin hyvin pian siihen tulokseen, etta ta-

ma olisi hyva paikka julkaista Lihavamies-sarjakuvaani.

5.2 Miksi valitsin Sarjakuvablogit.com -palvelun?

Tutkiessani Sarjakuvablogit.comia huomasin sen olevan WordPress-pohjainen. Olin
kayttanyt tuota avoimeen ldhdekoodiin pohjautuvaa palvelua ennenkin, joten ymparis-
td oli minulle jo ennestaan tuttu. Pidin tuttua palveluntarjoajaa aluksi hyvana asiana,
mutta huomasin pian, etta ensiaskeleitaan ottavassa sarjakuvablogit.comissa oli sellai-

sia ongelmia joita en WordPressin omassa palvelussa ollut kohdannut.

WordPressissa on tarjolla paljon erilaisia pohjia, joista voi valita mieleisensa, ja jos ei
mieleistaan 16yda, voi itse koodia kirjoittamalla muokata sivuston sellaiseksi kuin halu-
aa. Aikaisemmin kayttédessani WordPressia minun ei ollut tarvinnut muokata koodia,

silld WordPressissa oli tarjolla niin paljon erilaisia pohjia, etta niista 16ysi yleensa mielei-
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sensa. Jos ei kuitenkaan loytanyt mieleistdan, pystyin aina valitsemaan sellaisen tee-
man, jossa oli graafinen kayttoéliittyma. Sarjakuvablogit.comissa blogin teemojen maara
oli kuitenkin hyvin rajattu, eika haluamissani pohjissa ollut mahdollisuutta kovinkaan
kummoisiin ulkoasun muokkauksiin, mikali ei halunnut muokata koodia. Olin kuitenkin
edelleen sitd mieltd, etta Sarjakuvablogit.com olisi ehdottomasti paras paikka julkaista
Lihavamies-sarjakuvani, koska se on ensimmainen ja loogisin paikka etsid suomenkie-
listéd sarjakuvaa. Taman lisaksi saisin sielld sivuni linkin muiden sarjakuvasta kiinnostu-

neiden kayttajien blogeihin ja se toisi todennadkdisesti uusia kavijoita sivuilleni.

Sarjakuvablogit.com ei siis ollut paras mahdollinen blogipohja muokattavaksi, mutta
sen kautta tavoitettava kohderyhma seka sen tarjoamat mahdollisuudet olivat kuitenkin

niin hyvat, etta niiden takia kannatti hyvaksya joitakin puutteita kayttdmukavuudessa.

5.3 Blogin muokkaaminen ja paivittaminen

Tarkoitukseni oli tehda sivustani mustavalkoinen lukuun ottamatta siella olevia sarjaku-
via ja padotsikkoa. Valitsemani yksinkertainen ja selkea tyyli osoittautui helpoimmaksi

ratkaisuksi ulkoasua muokattaessa, vaikka ongelmia senkin kanssa oli.

Ensimmainen ongelmani ulkoasun kanssa tuli esiin, kun halusin laittaa otsikkotekstin
tilalle kuvan. Graafinen kayttoliittyma oli rakennettu siten, etta siina pystyi kirjoitta-
maan sivun otsikon, muttei latamaan kuvaa sen paikalle. Voidakseni ladata otsikoksi
kuvatiedoston jouduin muokkaamaan koodia, mika hidasti tyéskentelyani, koska en

ollut aikaisemmin blogeja muokatessani joutunut sellaista tekemaan.

Blogin padivittdminen oli huomattavasti helpompaa kuin ulkoasun muokkaaminen, koska
tdma on toiminto joka on helppo kaikissa blogipohjissa. Kaikenlisaksi WordPressin poh-

ja oli minulle ennestaan tuttu, joten en joutunut enda opettelemaan sen kayttoa.
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Kuva 22. Ruutukaappaus Wordpress.comin kayttoliittymasta.
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Kuva 23. Ruutukaappaus Sarjakuvablogit.comin kayttéliittymasta.

Jouduin myds miettimaan, mika olisi blogini tulevaisuus, kun saisin opinnaytetyoni val-
miiksi ja olisin valmistunut. En halunnut, ettd blogistani tulisi kuollut blogi, jossa ei ta-
pahtuisi mitadn sen jalkeen kun olen valmistunut. Blogi, jossa ei tapahdu mitaan ei ole

mielenkiintoinen. Taman takia paatin olla lataamatta kaikkia tekemiani strippeja suo-
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raan blogiini. Laitoin heti aluksi naytteille muutamia strippeja ja loput saastin voidakse-
ni paivittaa blogiani kerran viikossa. Laskin, etta jos lisdisin joka viikko yhden uuden
stripin blogiini, niin silloin varastoon piirtdmiani strippeja olisi vuodeksi eteenpdin ja
minulla olisi silloin vuosi aikaa piirtda uusia. Suurin ongelma jatkossa on todennakdises-
ti se, ettd en vuoden jalkeen valttamatta pysty kerran viikossa tekemaan uutta strippia

nettiin. Silloin minun on hidastettava julkaisutahtiani tai lopetettava kokonaan strippieni
julkaisu.
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Jakautunut persoonallisuus

Kuva 24. Ruutukaappaus Lihavamies-blogista, jonka julkaisin Suomen sarjakuvaseuran yllapitdmassa sar-
jakuvablogit.com -palvelussa.



31

6. YHTEENVETO

Opinnaytetyoni on pyritty kirjoittamaan helposti ymmarrettavadan muotoon, jossa kay-
tetdan mahdollisimman vahan vaikeasti ymmarrettdvaa ammattisanastoa. Taman takia
kirjoittamaani tekstia voi periaatteessa lukea asiaan perehtymatdnkin. Opinndytetydni
kirjallisesta on kuitenkin todennakdisimmin eniten hyotya niille, jotka ovat itse aloitta-
massa sarjakuvan piirtdmista ja julkaisemista. Parhaimman hyddyn saa jos sarjakuvan
tekijat lukevat tdman ennen kuin ryhtyvat téihin. Lukemalla téman opinndytetydn he
osaavat valttaa joitakin pahimmista ongelmista joita itse tydn aikana kohtasin, seka
saavat realistisen kuvan siita millaista sarjakuvan tekeminen on kun siitd tulee kokopai-
vaista tyota. Kirjallisessa kdydaan myds lapi sarjakuvan teoriaa ja kerrontaan liittyvia
kaytanndllisia yksityiskohtia. Naiden asioiden tiedostaminen parantaa sarjakuvantekijan
mahdollisuuksia saada lukijat ymmartamaan ja reagoimaan sarjakuvaansa niin kuin

tekija on tarkoittanut.

Aloittaessani opinnaytetyo6tani tiesin, etta olin aloittamassa suuritdista projektia. Tein
kuitenkin sen virheen, etten huomioinut sita, ettei strippien tekeminen aina etene niin
tehokkaasti kuin toivoisi. Yksittdisia strippeja tehdessa ei useinkaan tule ajatelleeksi,
ettei satojen strippien piirtdminen ehka ole enda aina niin hauskaa ja vaivatonta. Pitaa
keksia ideat, luonnostella, tussata, varittaa ja tekstata. Samoja piirroksia ja luonnoksia
taytyi tyostaa loputtomasti, ja valilla saatoin kayttaa koko pdivan strippien ideoimiseen
ja siitd huolimatta lopputuloksena oli vain muutama kayttdkelpoinen idea. Tama oli yksi
suurimmista ongelmistani, silla ilman kunnon ideaa en voinut tehdd mitaan. En myds-
kdan enda tekstaisi sarjakuvaani samalla tavalla kuin aikaisemmin. Tekniikka, jota kay-
tin oli aivan liian ty6las ja aikaavieva, eika se ndyttanyt yhtdan sen paremmalta kuin

toisella tavallakaan tehdyt.

Tein klassisen virheen suunnitellessani aikatauluani, silla kuvittelin, etta kaikki menisi
tdydellisesti ilman vastoinkdymisia. Puolessa valissa opinndytetydni tybosaa tajusin,
etten ollut suunnitellut aikatauluani riittavan hyvin enka miettinyt riittavan tarkkaan
sita, miten sarjakuvani julkaisisin. Minun olisi pitanyt jo heti alussa ratkaista sarjakuvani
julkaisuun liittyvat ongelmat, eiké odottaa ensin strippieni valmistumista. Taman takia
jouduin miettimaan muita keinoja sarjakuvani julkaisuun kuin perinteisen albumimuo-

don.
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Olin tyytyvainen tekemiini sarjakuviin, ja osin ne onnistuivat jopa paremmin kuin olin
kuvitellut. Pidin myds luomaani blogin ulkoasua seka valitsemaani Sarjakuvablogit.com
-palvelua onnistuneena. Eniten minua hairitsi huonosti hoitamani aikataulutus seka

eparealistiset tuntimaarat, jotka olin varannut eri vaiheiden tydstamiseen.

Opinnaytety6tani tehdessa olen oppinut paljon sarjakuvan tekemisesta kantapaan
kautta. Toité tehdessa huomaa hyvin konkreettisesti mista asioista ei tieda riittavasti.
Projektin edetessa olen my6s huomannut, ettd olen selvinnyt kaikista matkan varrelle
tulleista ongelmista. Se tosiasia on tuonut minulle sarjakuvan tekijéna ja graafisena
suunnittelijana sellaista itsevarmuutta ja luottamusta omiin kykyihin, jota minulla ei

aikaisemmin ollut.
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