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1. Johdanto

Opinnaytetyoni aiheena on mytologia teemaisen zine-julkaisun kuvitus seka val-
mistus. Taman vuoksi perehdyn tydssa niin zine-julkaisujen historiaan kuin myods
mytologian aiheen kautta Romuluksen ja Remuksen taruun, joista kerattya tietoa
tulen kayttamaan opinnaytetyon teollisessa ja taiteellisessa osuudessa eli itse
zine-julkaisun valmistuksessa. Teen julkaisuun itse Romulus ja Remus-teemai-
sen kuvituksen ja graafisen ilmeen ja loput kuvitukset teen yhteistytéssa muiden
vapaaehtoisiksi ilmoittautuneiden taiteilijoiden kanssa. Jokainen osallistuja valitsi
itselleen mieluisan mytologia-aiheen kuvitettavaksi. Minun tehtévani on koota yh-
teen keratty materiaali digitaaliseen julkaisumuotoon. Alussa pohdin aiheeksi
suomalaisen mytologian valintaa, mutta tulin siihen tulokseen, etta aihe saattaisi
olla liian kapea ja nain ollen se ei saattaisi herattaa kiinnostusta osallistujia ha-
kiessa. Taman vuoksi paatin valita aiheeksi kansainvalisen mytologian. Nain pys-
tyin olemaan varma, etta jokainen osallistuja |6ytéisi varmasti jonkin itselleen mie-

luisen tarun kuvituksensa aiheeksi.

Perehdyn projektin ohella zine-julkaisujen historiaan niin kansainvalisesti kuin
myo6s suomessa seka kuvitukseni aiheeseen, Rooman perustamistaruun Romu-
luksesta ja Remuksesta. Sen liséksi vertailen Paavo Castrénin ja Carl Grimbergin
kirjoittamia Kirjoja aiheesta vuosilta 1958 ja 2017. Valitsin tarun kaksoset oman
tyoni kuvitusaiheeksi, silla olen jo kauan halunnut tehda aiheesta kuvitustyon.
Oman kuvitusosuuteni ohella tutkin liséksi kuvittajan seka kuvituksen roolia ja

merkitysta.

Opinnaytetyon tarkoituksena on kehittya graafisena suunnittelijana seka kuvitta-
jana seka tehda yhteistyota toisten taiteiljoiden kanssa. Olen jo kauan halunnut
ottaa osaa zine-julkaisun valmistamiseen ja miettinyt sen valmistusprosessia.
Opinnaytety6 antoi myds erinomaisen mahdollisuuden tehda yhteistyota toisten

taiteilijoiden kanssa ja luoda uusia tuttavuuksia seka kontakteja heidan kanssaan.



2.Zine

2.1 Mikd on zine?

Monipuolisuutensa, niin sisallélta kuin ulkomuotonsa vuoksi, termi zine on ajoit-
tain hyvin vaikea maaritella. Paapiirteissaan ja yksinkertaisesti tiivistettyna zineja
voisi sanoa yksin tai pienella ryhmalla tehdyiksi omakustanteiseksi journalismiksi
(Atton 2002, 41). Niita kuvaillaan myds minilehdiksi tai pienjulkaisuiksi, joiden ai-
heena voi olla esimerkiksi suosikkibandit, hauskat tarinat, sarjakuvakokoelmat tai
ihan mit& vain tekijan mielenkiinnon kohteiden mukaan (Watson & Todd 2006,
12). Zinet ovat koko olemassaolonsa ajan olleet julkaisutapa ilman valtavirtame-
dian tarkkoja saantoja ja rajoitteita ja tasta syystd maailmalta 16ytyy toinen tois-
taan niin ulkonaoltdén kuin sisalléltdan erikoisempia zine-julkaisuja. Tallaisella
yksinkertaisella julkaisuprosessilla jopa pienimmat vdhemmistét ja esimerkiksi
marginaaliryhmat voivat saada sanansa kuuluviin. Pienet kotikoneella tulostetut
erat zineja kiertavat usein kadesta kateen jaettuna hyvin tietyissa yhteisotissa ta-
voittamatta sen suurempaa markkinaa, joten néaita voisi kutsua myods under-
ground-julkaisuiksi hyvin niche yleisélle. Niche on englantilainen lainasana, jolla
tarkoitetaan esimerkiksi hyvin tarkkaa ja kapeaa kysyntaa tai markkinaa. (Made-
life 2019.)

Zinejen sisallot perustuvat usein muun muassa itsenséa ilmaisuun ja erilaisuuteen,
jossa myds luovuus on vahvasti lasna. Pienlehtien aiheet ja sisallét syntyvat
usein tekijdiden omien kiinnostusten, kokemusten ja mielipiteiden pohjalta. (Atton
2002, 54.) Kun aiheet kumpuavat tekijoiden omista henkilokohtaisesti tarkeiksi
kokemista asioista, ovat niiden tekijat usein hyvin julkaisujensa aiheisiin perehty-
neitd. Zine-julkaisujen avulla he voivat |6ytaa toisia asiasta yhté lailla kiinnostu-

neita mika tuo zine-julkaisujen ymparille omanlaista yhteisén tunnetta.



Muutamia suosittuja zine-aiheita ovat esimerkiksi kulttuuri, musiikki, science fic-
tion, videopelit, erilaiset tv-sarjat ja jopa originaalit taideteokset. Aihemahdolli-
suuksia on naiden liséksi rajattomasti, silla mita zinen aiheeseen tulee, on vain
mielikuvitus tekijalla rajana. Kun puhutaan kohdeyleisosta, jotkut zinet suuntau-
tuvat erityisesti tietylle marginaaliryhmalle, kun taas jotkut tavoittelevat laajempaa

yleisoa.

Niin sisalléltdan kuin fyysiseltd muodoltaan zine-julkaisuilla ei ole tiettyja tarkkoja
kaavoja tai sdant6ja, joita seurata, toisin kuin suuremmilla ja virallisilla lehtijulkai-
suilla. Sen vuoksi jokainen zine-julkaisu on hyvin persoonallinen ja uniikki. Zinen
voi esimerkiksi tehda mistd tahansa siséllosta, esimerkiksi piirroksista, lehdesta
leikatuista kuvista tai paivakirjasta l0ytyvista kirjoituksista eiké sen tarvitse valtta-
matta siséltaa edes tekstia. (Bartel 2004, 2-5.) Fyysisen, k&sintehdyn zinen jul-
kaisussa tyypillistd onkin tee-se-itse-henkinen leikkaa ja limaa-tekniikka, jossa
kaytetaan esimerkiksi paperia, limaa, niitteja, narua ja mustetta tai zinesta riip-
puen mita vain, toisin kuin digitaalisessa julkaisussa, jossa tekotavat rajoittuvat
ohjelman tarjoaviin digitaalisiin valineisiin (Bartel 2004, 2). Toki kasintehdyn zinen
voi myo6s skannata ja saada nain digitaaliseen muotoon. Zinen sivut voi sitoa hel-
posti kasin esimerkiksi narulla, liimaamalla tai nitomalla ja tasta syysta kuka vain
aiheesta kiinnostunut voi kokeilla oman zinen tekemista oli sitten nuori tai vanha,

piirtdgja tai ei, jos vain materiaalia ja intoa loytyy. (Biel & Prent, 3.)

Paperi-, teippi- ja kyndmateriaalien kustannukset ovat pienet ja nama tarvikkeet
ovat helposti saatavissa, mika tekee zine-julkaisujen tekemisesta halvan ja hyvan
vaihtoehtoisen viestintavalineen julkaisun tekemisesta vahan tietaville ihmisille
(Arnett 2006, 885). Jopa YouTubesta loytyy paljon erilaisia ohjevideoita oman
zinen tekemiseen (Clark 2017).

Nykypaivan digitalisoituminen tarjoaa mahdollisuuden digitaalisen zinen julkai-
suun ja onkin hyva miettia, mika alusta sopii erilaisille julkaisuille. Digitaalisissa
ja fyysisissa alustoissa on molemmissa omat etunsa seka haittansa ja lopputu-
lokseltaan niista voi tulla hyvinkin erilaisia (Lievonen-Thapa 2015, 88-89). Digi-
taalinen julkaiseminen tarjoaa esimerkiksi mahdollisuuden laajaan yleis6on ym-
pari maailmaa sen helpon leviamisen vuoksi, kun taas painettu lehti saavuttaa

huomattavasti pienemman yleisén. Digitaalisissa ja verkkojulkaisuissa eduksi



ovat my6s nakyvyys ja verkostoituminen mutta samalla ne luovat haasteita pe-
rinteisille painetuille julkaisuille, joiden on vaikeaa pysytella mukana digitaalisten
julkaisujen ja pienlehtien hurjassa kehityksessa (Lievonen-Thapa 2015, 88-89).
Fyysisen julkaisun valintaa digitaalisen sijaan voi perustella myos kohderyhmalla,
esimerkiksi digitaalisten julkaisujen lukemiseen vaadittavien laitteiden tai osaa-
misen puuttuminen tai heidan lukijatottumuksillansa. Alustan valintaan voivat vai-

kuttaa my0s materiaalit, valineet ja kustannukset. (Lievonen-Thapa 2015, 50).

Kooltaan jotkin zine-julkaisut saattavat olla ajoittain hyvinkin pienia, esimerkiksi
vain parisivuisia ja ne ovat yksin tai kavereiden kanssa tehtyja, kun taas toisia,
iIsompia useamman sivun zineja saatetaan julkaista jopa vuosien ajan. Digitaali-
sessa muodossa zineista eivat myoskaan lopu tulosteet kesken. Yleenséa zinet
ovat usein puhtaasti taysin oman tai yhteison intohimon seké inspiraation tuotok-
sia eivatka niinkaan rahan tekoa varten. (Bartel 2004, 1.) Yleensa zine-julkaisuja
jaetaan ilmaiseksi tai vaihdetaan toisiin julkaisuihin, ja myynti tapahtuu yleensa
vain posti- ja tuotantokulujen kattamiseksi. Myymisen tai ilmaisjakelun sijaan zi-
nen voi luoda myds hyvantekevaisyystarkoitukseen, jolloin julkaisusta saadut

tuotot menevat valitun kohteen hyvaksi. (Fanlore 2018.)

2.3 Zinen historiaa

Zinet eivat suinkaan ole mikaan uusi keksinto silla ihmiset ovat ilmaisseet mieli-
piteitddn aina siita asti, kun tekstia alettiin painaa. Ihmiset pystyivét vastustamaan
ylempéaa tahoa sekd massavirtaa ja osoittamaan mieltéaan juuri itse tehdyilla pien-
kustanteilla. (Watson & Todd 2006, 12.) Uskotaan, ettd alkunsa zinet saivat
science fiction-lehdistéa, musiikista ja punk-kulttuurista ja ne ovat nykyaan levin-
neet suureen suosioon sosiaalisessa mediassa fani- ja taidepiireissa. Ajan saa-
tossa pienjulkaisuja ja fanzineja on kiertanyt kddesta kateen jo vuosisatojen ajan,
mutta zinet nousivat erityisesti esiin 70-luvun punk-kulttuurin myéta ja tana ai-
kana alkoi ilmestyd monenlaisia, vérisia ja nékdisia zineja ja muita pienjulkaisuja.
My6s zine-julkaisujen tekijoiden kirjo on kehittynyt ajan myoéta, silla aluksi niita
tekivat enimmékseen keskiluokkaiset miehet, nykydan mukaan on lahtenyt paljon

muitakin ik&& ja sukupuolta katsomatta. (Arnett 2006, 885.)



Yksi zine-julkaisun tyyppi oli fanzine, joka oli alkuperaltdan science fiction -fanien
valmistama ja julkaisema amatdorilehti. Fanzine on termi, jonka keksi Russ
Chauvenet, mité luultavimmin sanojen fan seka magazine yhdistelmésté&, vuonna
1940. Se nousi véhitellen myos yleiseen kaytt6oén muidenkin kuin vain science
fictionin-fanien keskuudessa. Naistd aloista esimerkkeja ovat muun muassa mu-
siikki ja urheilu, mutta mik&&n naista ei vetanyt vertoja science fiction fanzine-
julkaisujen suurelle valikoimalle ja monipuolisuudelle. Aikaisia esimerkkeja
science fiction fanzineista ovat muun muassa Ray Palmerin The Comet seka Al-
len Glasserin The Planet, jotka molemmat ilmestyivat vuonna 1930. Vuoteen
2000 mennessa maailmalle oli ilmestynyt jopa yli 500 erilaista science fiction fan-
zined, aina pienistd persoonallisista julkaisuista suurempaan ja kriittisempaan
journalismiin. (Stableford 2004,109.) Ulkomailla zine-julkaisujen juuret olivat pal-

jon science fiction -vaikutteisempia ennen punkaikakauden alkua.

Vahvimmillaan zine-yhteis6 oli Suomessa punkin kulta-aikaan, jolloin tee-se-itse-
meininki oli hyvin vahva ja se sopi hyvin yhteen zinen tekotyylin kanssa. Tahan
aikaan oli aarimmaisen tarkeaa levittaa sanaa itsetehtyjen lehtien avulla vastus-
taen sen paivan musiikkijournalismia. Nain alakulttuuri sai aanensa kuuluviin ja
pystyi loytdmaan yhteisen danensa seka jarkyttamaan tyypillista keskiluokkaa,
jonka mielesta kyseiset punk-tyyliset asenteet ja julkaisut turmelivat nuoria. (Ma-
enpaa 2018.)

Suomesta l6ytyy monenlaisia zine-julkaisuja useiden vuosien ajalta ja ne ovat
usein olleet punk-asenteisia ja musiikki- ja alakulttuuripainotteisia, esimerkkina
Kaaos-zine, joka sisalsi muun muassa bandien esittelyja ja haastatteluja, pien-
lehtiarvosteluja seka keikka- ja levyarvioita (Hanninen 2015). Pieni lehtiarkisto on
kerannyt ajan saatossa yhteen ja digitaalisesti sailényt suomalaista zine-historiaa
vuosilta 1977-1982 (Franttila 2015). 2010-luvun suomalaista zine-kenttaa kartoit-
taessa loytyy teemoja esimerkiksi myos rullalautailusta ja punk- ja hardcore-kult-
tuureista jo hyvin paljon (Pankasalo 2015, 6). 2017-2018 Vapriikissa jopa jarjes-
tettiin Pienlehtia ja punkpostia-niminen nayttely, joka juhlisti punkin tuloa Suo-

meen jo 40 vuotta aiemmin. (M&enpaé 2018.)
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Helsingin sarjakuvafestivaaleilla jarjestetaan zine-yhteiséa yhteen kokoava Zine
Fest, jossa julkaisujen tekijat ja niista kiinnostuneet voivat vaihtaa tai ostaa julkai-
suja seké tutustua saman kiinnostuksen kohteen omaaviin ihmisiin. Kyseisissa
tapahtumissa niin pienlehtien lukijat, tekijat kuin niista kiinnostuneetkin voivat vii-
mein tavata toisiaan kasvotusten ja luoda kontakteja seka tuttavuuksia pienjul-
kaisujen yhteisdssa. (Vapaakaupunki 2019.) Suomessa ei erikseen jarjesteta yk-
sinomaan zine-julkaisuille tarkoitettuja tapahtumia mutta niita 10ytaa usein muissa
sarjakuvateemaisissa tapahtumissa kuten esimerkiksi Tampere Kuplii. Monissa
sarjakuvatapahtumissa on usein taidekujia ja myyntipoytia, joilta voi I6ytaa taitei-
lijoiden tekemia toita ja joskus myos zine-julkaisuja erilaisilla teemoilla tekijoiden
mielenkiinnosta tai sen hetkisista suosituista aiheista riippuen. Suosittuja teemoja
tapahtumissa ovat muun muassa itAmaiset animet ja lansimaiset animaatiot sekéa

elokuvien ja videopelien hahmot.

Ulkomailla taas jarjestetddan huomattavasti useampia zine-tapahtumia, kuten
Skotlannissa jarjestettdva Dundee Zine Fest seka Chicagossa jarjestettava Chi-
cago Zine Fest. Toisin kuin Suomessa jarjestettava aikaisemmin mainittu Helsin-
gin sarjakuvafestivaalien yhteydessa toimiva Zine Fest, ovat ndméa tapahtumat

nimenomaan zine-julkaisuja varten.

Ulkomaalaista zine-julkaisuista kertovaa kirjallisuutta |6ytyy huomattavasti suo-
malaista enemman. Nykyaan Suomessa tehtyja zineja l6ytyy enemman englan-
niksi suuremman ja kansainvélisen yleison saavuttamiseksi. Esimerkkina tasta
on suomalaisten tekema Overwatch-videopeli teemainen pienlehti, Loading Hel-
sinki: Overwatch fanzine, jonka itsekin omistan. (Jutkuu 2016.) Itse termi zine
tuleekin sanasta magazine ja kun haetaan zineja netistd, ovat ensimmaiset ha-
kutulokset usein ulkomaalaisia ja englanninkielisid. Nykyaan nakee paljon taide-
teemaisia julkaisuja, joissa ei ole tekstia juuri ollenkaan, nama toimivat hyvin

myo6s kansainvalisesti silla kielimuuria ei ole.
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3. Romulus ja Remus

3.1 Taru

Suurin osa ihmisista tietaa jonkinlaisen version Rooman syntytarinasta ja Roo-
man perustajista Romuluksesta seka Remuksesta. Naihin tarinoihin on kuitenkin
suhtauduttava varauksella, silla kun lahteita ryhdytdén vertailemaan, 16ytyy pal-
jon yhtalaisyyksia, mutta myos poikkeavuuksia eri lahteista riippuen. Vanhoilla
taruilla ja uskomuksilla on tapana muuttua ja kehittyé kertojien ja ajan vaihtuessa,
silla tarinat ottavat vaikutuksia erilaisista kulttuureista ja taustoista. Esimerkiksi
suden kasvattamista kaksosista voi monella tulla mieleen myd@s tarina viidakossa

suden kasvattamasta Mowglista.

Kun taru otetaan puheeksi, mieleen tulevat tietenkin ensimmaisena suden kas-
vattamat veljekset. Kovinkaan moni ei muista tarun muita hahmoja, esimerkiksi
heidéan valtaistuimelta syrjaytettya isoisdansa, jonka nimi oli Numitor. Numitorin
veli Amulius syoksi hanet vallasta kateellisena taman perimésta kuninkuudesta.
Amulius pakotti veljensa ainoan tyttaren Rhea Silvan luostariin, jottei tdma voisi
saada jalkelaisid uhmaamaan hanen asemaansa kuninkaana silla luostarissa si-
veytensa menettamisen tuomio oli elavaltd hautaaminen. Mars-jumala kuitenkin
rakastui Rhea Silvaan palavasti ja heidan liittonsa hedelména syntyivat kaksois-
pojat Romulus ja Remus. Kirjassa Antiikin myytit mainitaan myos, etta Mars-ju-

mala makasi hanen kanssaan salaa unessa. (Castrén 2017, 321.)

Tasta liitosta julma Amulius kauhistui ja kaski heti heittaa vastasyntyneet lapset
Tiber-jokeen. Tehtavaan kasketty kuninkaan palvelija oli heille kuitenkin hella ja
armollinen. Han asetti pienokaiset koriin joen laineille ja kori ajautui pian rantaan.
Paavo Castrén kirjoittaa myds kirjassaan Antiikin myytit, etta Tiber-joki tulvi ei-
vatka kaksoset taman vuoksi hukkuneet vaan ajautuivat tulvaveden mukana la-
helle Palatium-kukkulan rinnetta. (Castrén 2017, 321.)

Yleisesti puhutaan siitd, kuinka susiemo |6ytdd veljekset joen rannasta. Carl

Grimbergin kirjassa mainitaan myos, kuinka Mars armahti poikiaan lahettamalla
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hanelle pyhitetyn eldimen pelastamaan heitd. Kovinkaan usein tarinasta ei tule
mieleen ensimmaisena mydskaan paimen Faustulus, joka tdméan jalkeen I6ytaa
kaksoset suden luolasta ja kasvattaa heidat ominaan vaimonsa kanssa. Vanhem-
pina kaksoset saavat tietda todellisista sukujuuristaan, silla heidan isosisansa
kuulee kaksosista Faustulukselta. (Grimberg 1958, 30-31.) Castrénin kirjassa
mainitaan, kuinka vartuttuaan kaksoset vartuttuaan surmasivat julman kuningas
Amuliuksen ja ottivat kiinni seudulla rydstelevia rosvoja, jonka seurauksena
Numitor kuuli heista ja tunnisti heidat lapsenlapsikseen. Taman lisaksi Castrén
kirjoittaa, kuinka susi nimeltdadn Lupa tulkittin milloin Faustuluksen puolisoksi,
milloin ilotytoksi ja milloin naarassudeksi, jonka kerrottiin imettdneen kaksosia
luolassa. (Castrén 2017, 321-322.) llotyttd teoriaa voisi tukea myds suden nimi
Lupa, silla latinaksi sana lupae tarkoittaa ilotytto&a, kun taas lupanare tarkoittaa
bordellia. (Bond 2019)

My6s Rooman sijainnin syntytarina vaihtelee. Usein puhutaan siitd, kuinka Ro-
mulus ja Remus riitaantuivat kiisteltyaan siita, mille kukkulalle uusi kaupunki tulisi
perustaa. He hakivat paattsta jopa jumalilta, jotka ilmaisivat tahtonsa lintujen
hahmoisina enteina. Naita enteitd kumpikin téahysti valitsemaltaan kukkulalta, Ro-
mulus asettui Palatiumille ja Remus Aventinukselle. Remus naki ensin kuusi
haukkaa, mutta vain véhan myéhemmin Romulus néki kaksitoista. (Castrén 2017,
322.) Tallakin tarulla on useita versioita, silla Grimbergin mukaan palautettuaan
isoisansa takaisin Latumin valtiaaksi Romulus ja Remus asettuivat ystavineen
asumaan erdalle kukkulalle lahelle sitd paikkaa, missa itse kerran vastasynty-
neiné olivat korissa ajautuneet rantaan ja he ymparoivat sen kivimuurilla. (Grim-
berg 1958, 31.)

Historiallisissa taruissa ja myyttisissa legendoissa veljelliset kateudet, draama ja
taistelut ovat usein hyvin yleisia eika tama ole poikkeus Romuluksen ja Remuk-
sen valilla. Castrén kirjoittaa, kuinka riitauduttuaan tulevan kaupungin perustuk-
sen sijainnista ja jumalten lahettéamien lintujen enteista syntyi taistelu, jossa Re-
mus kuoli. Nain ollen Romulus sai antaa kaupungille nimensa, josta nimi Rooma
on perdisin. Toisen version mukaan Romulus teki kaupungilleen pyhan muurin

kyntdmalla sille kaivannon. Remus hyppasi pilkaten tdman yli ja Romulus surmasi
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veljensa lausuen "Nain kuolkoon jokainen, joka uskaltaa hypata muurini yli”
(Castréen 2017, 322.)

3.2 Erilaiset tulkinnat

Vuosien kuluessa Romuluksen ja Remuksen tarusta on tehty erilaisia taiteellisia
tulkintoja, joista tunnetuin on melko varmasti tuntemattoman tekijan pronssista
tekema Captiolinuksen susipatsas La Lupa eli naarassusi. Aluksi patsas esitti
vain sutta, mutta ajan saatossa patsaaseen lisattiin kaksospojat mahdollisesti ky-
seisen legendan vaikutuksesta. Naiden lapsihahmojen tekijan uskotaan olevan
Antonio Pollaiuoloa, mutta asiasta ei kuitenkaan olla taysin varmoja. (Tammisto
2010.) Kyseisen patsaan historia ja alkupera ovat myos olleet suuren tutkinnan
ja véittelyn aiheita jo kauan aikaa. Muun muassa ilmeisesti jopa kahdeksantoista
vuosisataa ennen Antoniota my6s roomalainen poliitikko Gnaeus Ogulnius maa-

rasi pystytettavaksi patsaat kaksosista naarassuden alle. (Wiseman 1995, 72.)

Romuluksen ja Remuksen taru ja sen mystiikka on inspiroinut ihmisiéa vuosisato-
jen ajan. Siitd voidaan kuuluisan patsaan lisdksi nahda erilaisia tulkintoja, histo-
riallisesta taiteesta ja kirjallisuudesta lahtien aina nykypaivan elokuviin ja video-
peleihin asti. Vuonna 2019 aiheesta tehtiin italialainen elokuva nimelta Il Primo
Re, jonka nimi kédantyy englanniksi The First King. (Internet Movie Database,
2019.)

Vuonna 2014 kuuluisan patsaan uudelleen visioi ja modernisoi kiinalainen taitei-
lija Liu Qiang, joka teki teoksesta edeltdjaansd enemman hirviomaisen. Han otti
samalla kantaa moderniin raakaan maatalouteen karjan kasvattamisessa ja ih-
misen ehdottomaan turvautumiseen elaimiin ruuan lahteena selviytyakseen. Han
my0s Kritisoi elainten haikailematonta hyvaksikayttod. Toisin kuin alkuperaisessa
teoksessa, jossa on kahta ihmislasta imettava susiemo, téssa veistoksessa sadat,
ellei jopa tuhannet ihmishahmot imevat raakalaismaisesti lehman maitoa. Leh-
man, joka tuottaa maitoa omille ihmisen aiheuttaman pakkoraskauden tuottamille
lapsilleen, jotka ihmiset vain tappavat hetked synnytyksen jalkeen ottaen maidon
itselleen. (Lilavert 2014.)
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Nykypaivan videopeleissa vuonna 2015 on tehty roomalaiseen mytologiaan pe-
rustuva Gods of Rome -taistelupeli, jossa voit pelata yhdeksi hirvioméaiseksi hah-
moksi yhteen mutatoituneella Romuluksella ja Remuksella muita Roomaan liitty-
vid legendaarisia hahmoja seka toisia pelaajia vastaan. (Fandom 2019a.) Crown
of the Gods-pelissa taas Romulus ja Remus ovat hirviomainen kaksipainen susi,
joka toimii kentan loppuvastuksena. Myds kolmessa Final Fantasy -sarjan pelissa,
esimerkkina Final Fantasy XIlII-2, voi |0ytaa pelissa kaytettavan aseen, jonka nimi
on Romulus ja Remus. (Fandom 2018.) Hahmot mainitaan myos Assassin’s
Creed: Brotherhood -pelissa, jossa Romulus on jumalhahmo, jota palvovat Ro-
mulus-kultin seuraajat. (Fandom 2019b.)

J.K Rowlingin kirjoittamista Harry Potter-kirjoista ja elokuvista tuttu Remus Lupin-
hahmon nimi lienee viittaus tarun hahmoihin. Remus Lupin jopa kayttaa erdassa
tapauksessa Romulusta koodinimenaan. (Fandom 2019c.) Romulus ja Remus
mainitaan myos Star Trek tv-sarjassa, jossa Romulus ja Remus ovat naapuri pla-
neettoja, tdssa tulkinnassa Romulus on myds Romulan tahti-imperiumin paakau-

punki.

Esimerkiksi Animal Crossing-pelissa yksi pelaajan tehtavista on kerata kuuluisia
taideteoksia pelin kaupungin museoon ja yksi naista teoksista on juuri kuuluisa
kaksosia imettava susiemopatsas. Pelaaja saa halutessaan pienen informoivan

kertomuksen kustakin taideteoksesta pelaajan avatarhahmon sité koskettaessa.

3.3 Oma tulkinta

Olen jo pidemman aikaa halunnut tehda Romuluksesta ja Remuksesta jonkinlai-
sen teoksen. Ajattelin, etta jos tekisin mytologia-aiheisen tydn, voisin kayttaa ky-
seista aihetta sen yhteydessa. Lopulta sitten valitsin aiheeksi mytologiateemai-
sen zinen, jonka oman kuvitusosuuden aihetta ei tarvinnut taméan vuoksi kauan
pohtia. Rooman ja Kreikan mytologia on kiehtonut minua jo nuoresta saakka,

mik& my0s vaikutti aiheen valintaan.
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Luonnosteluvaiheessa kavin lapi erilaisia ideoita sommittelun ja hahmojen ulko-
naon kannalta. Sommitteluissa kokeilin erilaisia kehystavia elementteja, joka oh-
jaisi katsojaa kiinnittamaan huomiota teoksen hahmoihin. Kokeilin punottua koyn-
nosta, kehysta ja kasvillisuutta, joista paadyin lopulta kayttdmaan jalkimmaista.
Muutamassa luonnoksessa kokeilin my6s ideaa, jossa veljekset katsovat eri
suuntiin kdantaen selkansa toisilleen. Taman tarkoituksena oli olla viittaus veljes-
ten riitautumiseen ja erilaisiin nakemyksiin kaupungin perustamisen suhteen
(kuva 1). Jalkikateen pohdittuna olisi ollut visuaalisesti mielenkiintoista, jos olisin
pysynyt tassa ideassa tai yhdistanyt sen lopulliseen ideaan, jota paatin kayttaa

sen visuaalisesti miellyttavan sommitelman vuoksi.

\\ =

AR

Kuva 1. Romulus ja Remus ty6n luonnoksia.
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Koska tyylini on hyvin sarjakuvamainen, uskon sen vetoavan erityisesti nuoriin ja
nuoriin aikuisiin ja muutenkin sarjakuvamaisesta tyylista pitaviin. Aiheensa puo-
lesta tamé& teos voi vedota mytologiasta kiinnostuneisiin. Liikun paljon piirtami-
seen ja taiteeseen liittyvassa sosiaalisessa mediassa ja ystavapiirista 10ytyy ih-
misi&, joilla on samankaltaisia mielenkiinnon kohteita piirtdmisen ja mytologian
suhteen. Heista uskon Ioytyvan myds halukkaita zine-julkaisun hankkijoita seka

siihen vapaaehtoisia osallistujia.

Halusin samalla my6s haastaa itseani kuvittajana, joten pyrin tekemé&an tyén
enemmankin maalauksellisella tyylilla. Pelkasin myds hieman, miten susiemon
piirtdminen ja sijoittaminen tyéhon onnistuu. Olen aina keskittynyt enemman ih-
misten kuin eldinten piirtdmiseen, mutta otin taman vastaan positiivisena haas-
teena ja kehittymisen kohteena kuvittajana. Referenssikuvia apuna kayttaen su-
den piirtdminen onnistui lopulta ja olin siihen myds itse hyvin tyytyvainen.

Normaalisti kaytan piirtdessani vahvoja aariviivoja, joka on tyypillista sarjakuva-
maiselle tyylille. Tassa tydssa kuitenkin halusin kayttdd maalauksellisempaa tek-
niikkaa, ja toimin yksi yksityiskohta kerrallaan ja piirto-ohjelman kerroksia eli
layereita kayttaen. Kaytin ariviivoja vain karkean luonnoksen tekemiseen ja kun
olin tydstanyt teosta tarpeeksi poistin luonnokset sisaltdvan tason kokonaan ja

jatkoin yksityiskohtien tydstamista kontrastia ja yksityiskohtia korostaen (kuva 2).
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Kuva 2. Romulus ja Remus tyon alkuvaiheet.

Tassa tydssa paasin kokeilemaan myo6s vahvoja tekstuureja, joita en kayta
yleensa piirtdessani ja olin loppujen lopuksi hyvin tyytyvainen valitsemaani tyos-
kentelytapaan. Pidin teoksessa erityisesti siitd, miten valitsemani sivellintyyppi
teki suden karvojen tekstuurista visuaalisesti miellyttavan ja karvaisen nékdisen
(kuva 3).

A

Kuva 3. Lahikuvaa turkki tekstuurista.
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Tunnelman tassa tytssé halusin pitdd mystisena zine-teoksen teemaa mukaillen,
minké& vuoksi suosin mustavalkoista variteemaa lisaten kultaisen tehostevarin.
Tama toimii joidenkin yksityiskohtien korostajana, ja sen voi nahda silmissa ja
marjoissa. Mustavalkotekniikka on nayttava tyylikeino, jolla saadaan omanlai-
sensa voimakas visuaalinen kokonaisuus. Kun siihen vield lisatdan jokin koros-
tava ja kontrastia antava vari, kuten tygssani valitsema keltainen savy, se toimii
elementting, jonka avulla teos muuttuu visuaalisesti monipuolisemmaksi seka

mielenkiintoisemmaksi (kuva 4).

Kuva 4. Romulus ja Remus ty6én keskivaihe ja viimeistely.

Piirsin Romuluksen ja Remuksen ialtddn vanhempina kuin he olivat tarussa ot-
taen huomioon, etta tarun mukaan susiemo Idysi lapset hyvin nuorena, vain ime-
tysikdisina. Taman tein siitd syysta, etten ole tarpeeksi varma piirtdmaan hyvin
pienia lapsia ja osaksi siksi, ettd se lisaa teokseen ikaan kuin seikkailutarinan
tuntua, joka vetoaisi nuoriin. Pohdin kylla pienten lasten piirtamissa yhdessa
luonnosversiossa, mutta paadyin lopulta piirtdamaan hahmot vanhempina. Mietin
myo6s paimenen, joka Romuluksen ja Remuksen lopulta [6ytaa, lisaamista teok-

seen. Se olisi ehka ollut luovempi ratkaisu, mutta hahmo ei ole niin helposti tun-
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nistettava ja tunnettu. Paatin lopulta pysya naissa kolmessa hahmossa, jotka tu-
levat tarusta ensimmaisena mieleen ja jotka esiintyvat myos kuuluisassa pat-

saassa, jotta tyo pysyisi tarpeeksi tunnistettavana.

Halusin tehda veljeksista toisiaan muistuttavat, mutta he eroavat toisistaan pie-
nilla visuaalisilla eroilla, kuten kasvojen piirteilld, ilmeilla ja hiuksilla. Halusin an-
taa my0s pienid visuaalisia vihjeitd heidan rooleistaan tarinan kulussa. Kaytin
tdssé apuna antamalla Romulukselle hiuspannan, jonka tarkoituksena on toimia
kruununomaisena symbolina viitaten tAman johtajuuteen ja menestymiseen. Re-
mukselle annoin arpia ja hieman aggressiivisemman ilmeen viitaten taman tappi-
oon ja menehtymiseen. Kuvituksessa on nain symboliikan avulla mahdollista
tuoda kuvan tarinankerrontaa rikastavia yksityiskohtia, kaiken ei tarvitse olla kir-
jaimellista, kuten Romuluksen kruunu. (Ylimartimo 2012, 144). Viimeistellessa
valmista kuvitusta halusin lisata vield tummaa kontrastia, joten lisdsin mustan

tekstuuriltaan rosoisen kehyksen tyon ympérille (kuva 5).
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Kuva 5. Valmis kuvitus.
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4. Kuvitus

4.1 Kuvituksen maaritelma ja tarkoitus

Kuvataiteen ja kuvituksen ero on hailyvaista, silla moni taiteilija saattaa olla toi-
minut kuvittajana jossain vaiheessa elamaansa. Kuvataide koetaan kuitenkin
enimméakseen itseilmaisuna, eikd sen rinnalle tarvita valttaméatta mitd&dn muuta.
Kuvittamisen taas tulee aina toimia esimerkiksi tekstin rinnalla tai jotain tukevana
elementtind. Kuvituskuva voi olla jonkin asian apuna esimerkiksi visualisoimalla
tekstia tai opastamalla katsojaa seka lukijaa ja tukemalla tekstin sanomaa. Kuvia
voidaan nain kayttdd muun muassa myds tiedon valittamiseen tai jopa kommuni-
kointiin esimerkiksi PCS-kuvien, Picture Communication Symbols avulla. (Ahjo-
palo-Nieminen 1999, 14-16.)

Kuvituskuvat eivat aina vain viihdyta katsojaa, vaan niilla on muutakin merkitysta,
ne esimerkiksi ruokkivat katsojan mielikuvitusta ja vaikuttavat heidan mieliku-
viensa syntymiseen ja kasitykseen tekstin sisallésta. Kuvituskuvat voivat muun
muassa auttaa lukijaa ymmartamaan ja jasentamaan tekstia helpommin mika voi

tehda lukemisesta myds helpompaa ja jouhevampaa.

Kuvan onnistuneesta toteutuksesta riippuen se voidaan joskus huomata helpom-
min kuin teksti, jos se onnistuu herattamaan katsojan huomion. Pelkka kuvan
huomaaminen ei kuitenkaan mydskaan riita aina valittdmaan sen sisaltamaa sa-
nomaa katsojalle. Kuvien valtavan maaran vuoksi sen on huomiota herattaak-
seen erotuttava jotenkin muista esimerkiksi variensa, sommittelunsa, typografi-
ansa tai sanomansa suhteen. Huomaamiseen voivat vaikuttaa kuitenkin myds
katsojan omat henkilokohtaiset mieltymykset tai elamankokemukset, jotka veta-
vat katsojaa alitajuntaisesti puoleensa. Tasta syystd sama kuva ei valttamatta
herata kaikkien katsojien huomiota tai edes aiheuta samanlaisia tunne-elamyksia
(Ahjopalo-Nieminen 1999, 7.) Esimerkiksi suomalaista sykahdyttava kuva lumi-
sesta maisemakuvasta Lapista ei valttamatta herata samanlaista isanmaalisuu-

den tunnetta ulkomaalaisissa. (Ahjopalo-Nieminen 1999, 16.)
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Kuvat ovat myos tarked osa niin kansissa kuin my6s julkaisujen sivuntaitossa,
silla kuvalla heratetd&n lukijan mielenkiintoa ja silla voidaan myds esimerkiksi
myyda tuotetta. Mik& herattaisikdan mielenkiintoa paremmin kuin varikas, tyylik-
kaasti ja visuaalisesti toteutettu kuva? Lukija saattaa myo6s arvostella julkaisun
sisaltda sen kuvien ja visuaalisen ilmeen perusteella ja kannet voivat myos vai-

kuttaa silhen myyd&anko teosta vai ei. (Ahjopalo-Nieminen 1999, 16.)

4.2 Kuvituksen voima

Kuvalla on yht& lailla pitk& ja monimuotoinen historia kuin meill& ihmisillakin eika
niihin aina reagoida ihaillen, silla niihin voidaan joskus reagoida jopa pelolla ja
mystiikalla ja ne voivat aiheuttaa hyvinkin vahvoja tuntemuksia. Esimerkiksi kir-
jallisuudessa ja elokuvissa on toisinaan nahty tarinoita vanhoista kirotuista tau-
luista, jonka omistajaa alkaa mystisesti seurata huono onni tai esi-isien muotoku-
vista, joiden katseet tuntuivat seuraavan huoneessa olevia ja tarkkailisivat heita.
(Ahjopalo-Nieminen 1999, 8.) Tastad yhtend esimerkkina toimii tarina Dorian
Graysta ja hanen muotokuvastaan, joka piti hanet epainhimillisen nuorena ja kau-
niina kun taas maalaus paljasti hanen pitkén eldaménsa ja elaméntyylinsa turme-
leman ja ruman ulkomuotonsa, minka vuoksi han pyrki pitiméan teoksen piilossa

keinoja kaihtamatta.

Jos joku on menettanyt laheisensa tai he ovat kaukana jossain, voivat kuvat
tuoda heille kuitenkin myds toivoa ja ihmiset usein turvautuvat kuviin muistaak-
seen lahimmaisiddn. Monet vanhemmat ja isovanhemmat kantavat varmasti
myo6s kuvia lapsistaan, lapsenlapsistaan ja puolisoistaan pitdakseen heita nain
symbolisesti lahellaan. (Ahjopalo-Nieminen 1999, 8.) Monet vanhemmat ovat
varmasti myos ripustaneet lastensa vanhoja piirroksia seinille niiden tunnearvon

vuoksi ja kannustaakseen lapsiensa luovuutta.

Pelko kuvia kohtaan oli vahva my6s esimerkiksi uskonnossa. Sotien ja valloitus-

ten aikaan kaikki vaaraa oppia ja uskoa esittavat ja edustavat teokset, kuten esi-
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merkiksi kirjat ja taulut maarattiin usein tuhottavaksi. Jopa sarjakuvista oltiin jos-
kus sitd mielta, ettd niissa kuvailtu vakivalta ja eparealistiset fantasiamaailmat

sekoittavat ja pilaavat nuorison mielen. (Ahjopalo-Nieminen 1999, 9.)

Adolf Hitleristakin jai historiaan vain hyvin edustavia valokuvia, silla hankin tiesi
kuvien voiman seka merkityksen ja taman vuoksi héan oli hyvin tarkka siita, min-
kalaisia kuvia hanesta julkaistiin. Kuvilla oli merkittéava rooli my6s propagandaju-
listeissa, joita kaytettiin niin natsiaatteen puolesta kuin mygs sita vastaan. (Ahjo-
palo-Nieminen 1999, 8-10.)

5. Kuvittaja

5.1 Kuvittajan rooli

Kenelle kuvittaja kuvittaa? Aiheesta, kohderyhmasta ja kaytosta riippuen kenelle
tahansa, mutta kohderyhma tydsta riippuen on kuvittajan aina pidettava mielessa.
Kuvituksesta puhuttaessa kohderyhméksi voidaan mieltda usein lapset esimer-
kiksi lastenkirjojen kuvituksien vuoksi, mutta kuvitus kuvia voidaan nahda esimer-
kiksi myds journalismilehdissa ja muussakin kirjallisuudessa ja kauniista kuvista

voivat nauttia kaikenikaiset.

Kuvittajan on tarkea pitda mielessaan héanelle annettu lahdemateriaali ja tukea
sita, ettei kuvitus ja tarina ritaannu keskenaan. Parhaimmillaan tuloksena on har-
moninen ja visuaalisesti nayttava lopputulos. Kun taas jos kuvittaja ei perehdy
materiaaliinsa kunnolla tai jostain syysta ottaa likaa omia vapauksia ja kuvittaa
enemmankin omalta tunnepohjalta, pahimmillaan kuvan ja tekstin véalinen harmo-
nia rikkoontuu. Nain kuva seka teksti alkavat kummatkin elaa taysin omaa ela-
maansa. Vaikka kuvittaja tyoskentelee tekstin herattdmien ajatusten ja ideoiden
motivoimana, hanen kuuluu olla uskollinen tekstille. (Ylimartimo 2012, 30-32.)
Yksi kuvittajan perusteista onkin tekstin ja kuvan harmoninen yhteisty6 ja se etta

ne eivat saa riidella keskenaan. (Bengtsson & Loivamaa 2002, 88.) Kuva ja teksti
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pitddkin ottaa huomioon enemmankin toisiaan taydentavina kuin vain samaa

viestia toistavina elementteind. (Ylimartimo 2012, 226.)

Luettuaan tekstin ja ryhtyessdan kuvittamisprosessiin kuvittaja muuttaa tekstin
mielikuvien avulla kuvitusteoksiksi kayttaen tilanteeseen sopivia erilaisia teknii-
koita. Kuvittaja voi esimerkiksi tehda kuvituksensa digitaalisesti tai kasin muun
muassa varikynien tai maalien avulla riippuen siita misséa kyseista kuvitusta kay-
tetddn ja millaista visuaalista ilmetta tyolla haetaan. (Ahjopalo-Nieminen 1999,
15.)

Kuvittaja voi joutua pohtimaan kuvitettavaa tekstia hyvinkin monelta erilaiselta
kannalta. Mitd mahdollisuuksia se avaa? Mita teksti tuo esiin ja voidaanko esi-
merkiksi jollain tietylla tekniikalla tuoda esiin jotakin? Jos halutaan utuista tai
unista tunnelmaa, hennot vesivarit voisivat esimerkiksi olla hyva valinta kysei-
seen kuvitukseen. Teksti voi sisdltaa myos kulttuurillisesti ja kielen vuoksi haas-
teita, jotkin sananlaskut eivat esimerkiksi valttamatta toimi suomen kielelle kaan-
nettyna ja tekstin kdannosvirheetkin voivat vaikuttaa kuvittajan tydskentelyyn.
(Ylimartimo 2012, 203.)

Kirjailija ja kuvittaja tyoskentelevét usein yhdessa ja heilla kummallakin on omat
valineensa ja keinonsa, joilla ilmaista asioita. Kirjailija voi esimerkiksi kirjoittaa
metaforan tai sananlaskun avulla hahmosta, joka yllattyi niin ettéa hdnen silméansa
laajenivat yhta suuriksi kuin lautaset, jolloin lukija kuvittelee sen ja jatkaa luke-
mistaan. Satua kuvittava henkild joutuu kuitenkin pohtimaan miten kuvata hah-
moa, jolla on lautasen kokoiset silmat, niin ettd se toimisi visuaalisesti. (Ylimar-
timo 2012, 30.)

5.2 Kuvittajan voima

Luin myo6s kirjasta Kuviteltua — Kuvitettua, kuinka kuvittajalta llon Wiklandilta oltiin

kysytty, ettd kumpi teki varmasti monelle tutusta Katto-Kassisen hahmosta niin

iIkonisen ja tunnistettavan, h&n kuvittajana vai kirjailija Astrid Lindgren. Tahan
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Wikland oli vastannut diplomaattisesti, ettéa Lindgrenin teksti on niin hienoa ja ela-
vaista ettd hanen mielestdan kirjailija on se joka antaa hahmoille elaman. (Yli-
martimo 2012, 30.) Kuitenkin usein ikonisista hahmoista mieleen tulevat juuri ku-
vittajan tekemat piirrokset, samaan tapaan kuten elokuvissa nayttelijat. Jotkut kir-
jan lukijat voivat jopa kieltaytyd katsomasta kirjaan perustuvaa elokuvaa koska
heille on muodostunut hahmoista niin vahvat mielikuvat etteivat halua niiden vaa-
ristyvan elokuvan nayttelijoiden vuoksi. Kun puhutaan esimerkiksi Marvel-hah-
moista, mieleen voivat tulla niin nayttelijat kuin sarjakuvapiirrokset. Kumpi néistéa
on ikonisempi? Vastaus voi vaihdella taysin henkildsta riippuen, jotkut esimerkiksi
ovat olleet lapsesta saakka suuria sarjakuvafaneja, kun taas toiset ovat tutustu-

neet Marveliin vasta elokuvien my6ta.

Myds Sisko Ylimartimo mainitsee, kuinka han alakansakoululaisena I16ysi kyla-
koulunsa lainakirjakaapista kaksiosaisen kirjan, jonka kuvista tuli hanen ensim-
maisia kuvitustaiteellisia elamyksidan. Kyseinen kirja oli Tuhannen ja yhden yon
sadut ja jonka oli kuvittanut Rudolf Koivu. Vaikka itse sadutkin hurmasivat, ennen
kaikkea Koivun kuvat olivat hanen mielestédéan vaikuttavia. Niiden mukaan héan
my6s muodosti mielikuvansa arabimaista ja orientista. Onkin sanottu, ettd Tu-
hannen ja yhden yon satujen kuvittajat ovat muokanneet lukevan yleison nake-
mysta orientista enemman kuin varsinaiset matkailijat. (Bengtsson & Loivamaa
2002, 89.)

6. Mytologia-zine

6.1 Idea

Olen tiennyt zineistad jo pidemman aikaa, mutta alkanut keraamaan niita henkil®-
kohtaisesti niin digitaalisesti kuin fyysisind kopioina vasta hiljattain. Erityisesti zi-
net Kiinnittivat huomioni sosiaalisessa mediassa, jossa ajoittain nden avoimia
osallistujahakuja erilaisiin zine-julkaisuihin. Aiheeltaan nama julkaisut voivat olla
aina videopeleista erilaisiin sarjoihin asti. Olen usein miettinyt, riittaisikd minulla

rohkeutta liittyd mukaan sellaiseen projektiin. Tasta sitten lahti idea oman zine-
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projektin kdynnistdmiseen, mutta se jai silloin vain idean asteelle. Sitten tuli opin-
naytetyon aiheen valinnan aika ja tuumin, ettd tassa olisi hyva syy ja tilaisuus
yhdistaa koulu seka projekti, jonka olen halunnut tehda jo jonkin aikaa.

Tiesin, ettd ystavieni joukossa on paljon henkildita, jotka ovat yhté lailla zineista
ja piirtamisesta kiinnostuneita. Ajattelin ettd voisin hyvinkin saada ainakin muuta-
man innokkaan vapaaehtoisen osallistujan mukaan projektiin. Ajattelin myos, etta
tama olisi hyva tapa loytaa mahdollisesti myds uusia tuttavuuksia ja aiheesta kiin-
nostuneita seka luoda sita kautta uusia kontakteja. Toivon myg@s, ettd tyon val-
miiksi saatuani se voisi toimia osallistujien taidokkaan osaamisen ja tdiden esille
tuojana seké& mainostajana digitaalisen jaettavuuden avulla. Taméan vuoksi halu-
sin myos saada jokaiselta osallistujalta jonkinlaiset yhteystiedot ja mahdolliset
osoitteet, joista jokainen lukija voisi I6ytaa taiteilijan kunkin tyén takana, jos he
kiinnostuvat heidan tdistaan. Monen vasta-alkavan taiteiljan nakyvyys sosiaali-
sessa mediassa voi olla haastavaa. Koska projektissa oli mukana niin taidetta
harrastavia kuin myos jopa ammatikseen taiteilijaksi tahtaavia osallistujia toivoin

nain saavani heidan toitaan viela enemman esiin sosiaalisessa mediassa.

6.2 Aihe

Mytologia on aiheena aina ollut minulle yksi mielenkiinnon seké intohimon kohde
pienesta pitden. Loydéan sen aina hyvin inspiroivana tyéskennellesséni omien luo-
vien projektieni parissa. Ajattelin, ettd mytologia aiheena olisi hyvin monipuolinen
ja siita jokaisen osallistujan olisi helppo l6ytaa jokin mielenkiintoinen aihe, jonka
he haluaisivat kuvittaa. En halunnut valita aiheeksi mitaan tiettya kirjaa tai sarjaa
siina pelossa, ettei kyseisesta aiheesta I0ytyisi tarpeeksi kiinnostuneita, joten
paadyin hyvin avoimeen ja tunnettuun aiheeseen, joka toivon mukaan kiinnostaisi

mahdollisimman monia.

Mytologia-aiheeseen liittyen ajattelin aluksi, etta zine perehtyisi erityisesti suoma-
laiseen mytologiaan. Tama siksi, etta tata aihetta nakee huomattavasti harvem-

min kuin yleisesti mytologiaa ja olisi hienoa tuoda sitd enemman esiin. Koska
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kaikki zineen osallistujat ovat suomalaisia, olisi aihe voinut olla hyva nain rajat-
tunakin. Loppujen lopuksi pelkésin aiheen olevan sen verran suppea ja vahem-
man tunnettu, etteivat kaikki valttamatta loytaisi mielenkiintoista tarinaa kuvitetta-
vaksi. N&in ollen paatin menna avoimella, kaiken mytologian kattavalla aiheella,
jolloin jokainen saisi valita aiheen tai tarinan maasta riippumatta. llokseni huoma-
sin kuitenkin, kuinka muutama osallistuja paatyi kaikista mahdollisuuksista valit-

semaan suomalaisen aiheen tdihinsa, kuten vetehisen ja Kalevalan Vaindmaoisen.

Annoin vapaaehtoisille piirtajille vapauden valita tyoskentelyvalineensa seké tek-
niikkansa, silla halusin antaa osallistujille luovaa vapautta ja mahdollisuuden to-
teuttaa itsedan heille itselleen parhaalla ja mieluisella tavalla. Huomautin kuiten-
kin, etta tdiden tulisi olla valmiina digitaalisessa muodossa resoluutioltaan paino-
kelpoisia, jotta ty0 voitaisiin mahdollisesti painaa fyysiseen muotoon tulevaisuu-
dessa. Ohjeistin myos, etta tyot pysyisivat perheystavallising, ilman alastonkuvia,
verta tai vakivaltaa, silla tulisin esittelemaan tyéta koulussa muun muassa semi-

naareissa.

6.3 Osallistujien I6ytaminen ja kerddminen

Kun aloin pohtimaan opinnaytetyon aihetta seka zinen kuvitusprojektia, paatin
laittaa sosiaaliseen mediaan jo alustavaa kyselya siita, etté olisiko kukaan kiin-
nostunut lahtemaan mukaan projektiin. Muutamasta kiinnostuneesta piirtajasta
rohkaistuin paattamaan aiheen tdhéan zineen ja nain ollen opinnaytetydni aiheen.
Laitoin virallisen osallistujahaun kayntiin tekemalla Google-dokumentin, jossa se-
litin ideani ja tarkoitukseni tarkemmin. Kun virallisesti laitoin piirtdjahaku ilmoituk-
sen sosiaaliseen mediaan, kaytin sen yhteydessa myds kuvaa jonka toivoin he-
rattdvan enemman huomiota seka ihmisten mielenkiintoa pelkéan tekstin sijaan
(kuva 6).
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Kuva 1. Hakuprosessin aikana kaytetty mainoskuva.

Google-dokumentti sisalsi myds projektin aikataulun ja muut tarkeat tekniset yk-
sityiskohdat. Samassa dokumentissa pidin ylla listaa osallistujista ja jokaisen va-
litsemasta aiheesta, jotta osallistujat pystyivat nakemaan mitka aiheet olivat jo
varattuja. Toivoin, ettei kukaan sattuisi valitsemaan samaa aihetta toisen osallis-

tujan kanssa.

Alustavasti toivoin, etta loytaisin ainakin kymmenen kiinnostunutta osallistujaa.
Yllatyin positiivisesti, kun loppujen lopuksi sain koottua yhteen jopa yhdeksan-
toista kiinnostunutta ja innostunutta osallistujaa. Tassa joukossa mukana oli niin
vanhoja tuttuja kuin myos uusia tuttavuuksia. Tassad nahdaan kuinka pienjulkai-
suprojektit ja mielenkiinnon aiheet yhdistavat inmisia. Tydskentelyn aloittamiseen
annoin luvan heti kun aiheesta sovittiin. Kommunikaatio projektien kulusta tapah-

tui séhkopostilla ja sosiaalisessa mediassa.

6.4 Materiaalin kokoaminen

Materiaalin kokoaminen zine-julkaisuksi alkoi, kun aloin saamaan sahkopostiini
valmiita toita. Tydstin tata projektia Indesign-ohjelman avulla. Zinen kooksi valit-
sin helposti mukana kuljetettavan A5-koon, joka on mitoiltaan 210 x 148 mm.
Julkaisu tulisi olemaan digitaalinen, mutta valitsin koon siita syystd, etta jos siita
joskus viela tehtaisiin fyysinenkin versio, se kulkisi helposti mukana. Julkaisuun

kertyi lopulta huikeat 44 sivua ja pidin huolta siitd, etta sivuméaara pysyisi neljalla
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jaollisena mika on tarkeaa, jos julkaisusta ollaan tekemassa fyysinen painettu
versio. Jokaisella osallistujalla oli kaytéssaan tyolleen yksi aukeama. Tarkoituk-
sena oli kuvan liséksi lisata viereiselle sivulle pieni kutakin mytologian aihetta ka-
sitteleva teksti. Tama tehtiin silta varalta, etta jos tuleva lukija ei sattuisi tietamaan
tai tunnistamaan aihetta tai hahmoa, joten teksti kertoisi aiheesta ja tekisi siita
tunnistettavan. Nain ollen zine toimisi myds opettavaisena materiaalina. Teksti oli
vapaamuotoinen ja se sai olla informatiivinen tiivistelma aiheesta, pieni lainaus
tarinasta tai esimerkiksi aihetta koskevasta runosta. Ainoana vaatimuksena pidin
suomen kielta ja ettei teksti olisi turhan pitka, jotta se mahtuisi hyvin sille varatulle

sivulle.

Jotta julkaisun layout eli painotuotteen tekstin ja kuvien sijoituksen ja suhteiden
sommittelu pysyisi mielenkiintoisena, pé&éatin vaihdella tekstin ja kuvan puolia au-
keamittain, niin ettei kuva ja teksti olisi aina samalla puolella (Ahjopalo-Nieminen
1999, 14). Valmis pdf-tiedosto ndkyy tietokoneen ruudulla aukeamittain, mutta
jotta tiedostoa voisi katsoa myds pienemmaltad ruudulta, esimerkiksi alypuheli-
mesta, tein siitd myos sivuttain aukeavan pdf-tiedoston, jota voi tarvittaessa se-
lata myds sivu kerrallaan. TAma vaati sivujen uudelleen jarjestelyd, jotta oikea

teksti seuraisi aina oikeaa kuvaa selkedsti ja aiheuttamatta hAmmennysta.

Typografian tyylin halusin pitaa selkeana ja helposti luettavana. N&in se ei veisi
likaa huomiota kuvilta ja tekisi lukukokemuksesta mukavan. Juuri luettavuuden
vuoksi valitsin leipatekstiin helposti luettavan Avenir Book nimisen fontin ja otsi-
koihin valitsin visuaalisesti mielenkiintoisemman Chalkduster-fontin. TAman toi-
voin toimivan yhdessa teemaan sopivan Vinland-tehostefontin kanssa, jonka li-
sasin ystavan kehotuksesta. Se muistuttaa viikinkien aikaista kirjoitusta ja riimuja.
Tata fonttia kaytin myos julkaisun kuvittamiseen lisaamalla erilaisia aakkosia si-
vujen reunoihin lisddmaan visuaalisuutta ja mielenkiintoa. Tama myads sitoo sivu-
jen graafisen ilmeen yhtenaiseksi teokseksi julkaisun kansien kanssa, jossa kay-
tan samaa fonttia. Pyrin tekemaan taman viematta turhan paljon huomiota julkai-
sun kuvituksilta ja tekstiltéa (kuva 7). Taiton eli tekstin visuaalisen sommittelun ha-
lusin pitda selkeand, tasapainoisena seka helposti luettavana. TAma onnistui ylei-
sesti ottaen helposti pienen tekstimaaran seka suurten kuvien ansiosta. Tein jul-

kaisusta yksipalstaisen tekstim&aran vahaisyyden vuoksi toisin kuin esimerkiksi
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sanomalehdissa, joissa tekstin suuri maara jaetaan useammalle palstalle luetta-

vuuden lisdamiseksi suurilla sivuilla.
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Romulus ja Remus

Romulus ja hanen kaksosveljensa Remus olivat roo-

malaisen mytologian mukaan Rooman kaupungin

perustajat seka Alba Longan latinalaisten kunin-

kaan Numitonn jalkeldisia jonka veli syoksi hanet

vallasta ja maarasi pojat hukutettavavksi mutta

palvelija piilotti heidat koriin ja laski joen vietdvaksi
josta naaras susi [Sysi heidat.
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Kuva 2. Esimerkki valmiista aukeamasta.

Otin itse vastuun kansien tekemisestd oman kuvitusosuuteni liséksi. Kansien ha-
lusin jollainlailla kuvaavan mytologista teemaa ja tasta syysta paatin, etta julkai-
sun otsikoksi seka nimeksi tulisi Eepos. Taman ajattelin kuvaavan hyvin kyseista
zine-julkaisua ja sen teemaa, silla Eepos sanana kuvaa teosta, jossa kuvataan
tavallisesti sankarillisten ja tarumaisten hahmojen elaméntarinoita. Halusin ko-
rostaa aihetta myos kannen kuvituksella, jonka vuoksi pohdin muun muassa rii-
mujen ja taikaympyroiden kayttda. Yhtend kannen kuvituksen ideana oli myos,
etta kansi voisi muistuttaa vanhaa loitsukirjaa. Tama kavisi hyvin yhteen julkaisun

nimen kanssa.
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Mystisid teemoja pohtiessa mielessa pydrivat kannen kuvituksen aiheeksi muun
muassa mystinen usva, riimut ja loitsut, joiden avulla paadyin lopulta mustaval-
koisiin usvaisen mystisiin kansiin ja taikaympyroéihin. Taikaympyrdita voi usein
nahda esimerkiksi fantasiateemaisessa kirjallisuudessa tai tv-sarjoissa. Usein ne
muodostuvat nimensa mukaisesti ympyroista, symmetrisista kuvioista seka sym-
boleista, jotka voivat liittyd alkemiaan tai noituuteen. Naitéa taikaympyrdiden in-
spiroimia kuvituksia tein Adobe InDesign-ohjelmalla ympyré- ja nelityokaluilla.
Lisasin tekstid Vinland-fontilla kulkemaan pitkin ulkoista ympyraa, jonka oli tar-
koitus toimia mystisind riimu ja loitsu symboleina. Kaytin loitsuilta vaikuttavaa
fonttia siitd syysta, etta en halunnut sen olevan liikaa liitoksissa oikeiden loitsu-
tai rimusymboleiden kanssa vaan sen oli tarkoitus toimia ik&d&an kuin kuvitteelli-
sina loitsusymboleina. Samalla fontilla lisdsin my6ds suurempia symboleita muis-
tuttavia kirjaimia tuomaan liséé mystista tunnelmaa. Lisddmalla kuvioihin kevyen

hohdon sain aikaan maagiselta tuntuvan efektin (kuva 8).

Kuva 3. Julkaisun kannen luonnos seka valmis versio.
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Lisasin julkaisuun aukeaman, jossa on osallistujaluettelo. Talle aukeamalle kirjoi-
tin kunkin osallistujan antaman vapaavalintaisen blogin tai sosiaalisen median
osoitteen. Nain lukija voisi halutessaan I6ytaa taiteilijan muita toitéa ja osallistujat
saisivat mainontaa. Lisasin kunkin nimen ja osoitteen viereen kuvan heidan tois-
taan, jotta lukija pystyy ymmartdmaan, kuka taiteilijoista oli minkakin teoksen ta-

kana (kuva 9).

0
( o Cherryorc | www.deviantart.com/cherryorc Hant | Taide instagram ja Twitter @portalvii
O 2
' Ella | www.deviantart.com/thefierynuisance " Nooa Savolainen | www.instagram.com/nooasaw
@ Ofimia | www.instagram.com/melpomenesongs ‘ Enni Rozchier | www.bandadai.deviantart.com
Q N3rdMemo | www.instagram.com/n3rdmemo ’ Ida Kalsta | www.idakalsta.com
e Helka/Fuugis | www.helkah weebly.com Q~ g Heidi | www.fusoloid.tumblr.com
w K.A. Martikainen | https://tomuvirsi.carrd.co/ rr”p Aniki | www.twitter.com/WeirdAniki
’.,
Tiikeri | www.twitter.com/tiikeri_design 3 Meri | www.mekuvi.deviantart.com
)
K ; Y Z oa
0 Pyry | www.twitter.com/hirnuperna $ Ichita | www.instagram.com/ichitasan
PAN "
| ~
/ ¢ Caine | www.deviantart.com/xcastra 3 Maria | www.twitter.com/mallumulska

J Hanny | www.twitter.com/spacehanny

Kuva 4. Osallistujaluettelo

7. Pohdinta

Taméa koko zine-projekti oli mielestani hyvin mielenkiintoinen niin kirjallisuuden
osuudelta kuin projektina itsessaan. Ajattelin etta zine-julkaisuihin perehtyminen
olisi mielenkiintoinen opinnaytetydn aihe ja sita se minulle henkilékohtaisesti kylla
olikin ja kun yhdistin toiminnalliseen osuuteen itse zinen tekemisen ja mytologi-

sen aiheen tuli projektista entistdkin mielenkiintoisempi tyostaa. Oli ilo myds tyds-
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kennella toisten artistien kanssa ja kiinnostavaa perehtya tarkemmin zine-julkai-
sujen historiaan. Olen aiemmin tutustunut aiheeseen vain uusissa zine-julkai-

suissa.

Oman zinen tekeminen oli hyvin opettavainen kokemus ja vaikka tuntui, etta pyrin
valmistautumaan siihen huolella, huomasin hyvin nopeasti, etta kehitettavaa olisi
varmasti. Esimerkiksi osallistujien hakuprosessissa olisin voinut tehdé jonkinlai-
sen lomakkeen ja pyytanyt portfolion hakijoilta. Zinen tarkka sivumaara paisui
suuremmaksi, mitd olin alun perin ajatellut. Huomasin pian, ettd kunnianhimoisen
osallistujamaaran vuoksi julkaisuun kertyi niin paljon sivuja, ettei siita saisi vihko-
julkaisua. Taman vuoksi fyysisessa versiossa taytyisi siirtya kallimpaan kovakan-
tiseen julkaisuun, jos teoksen tydstamistéa jatkaisi eteenpain fyysiseksi kopioksi
asti. Alkuperaisena ideanani oli mahdollisesti tehda pieni lehtimuotoinen julkaisu,
mutta kovakantisen julkaisun paino- seka lahetyskustannukset nousisivat aivan
liilan suuriksi, jotta pystyisin ne kustantamaan. Halusin julkaisun olevan myds hel-
posti jaettavissa ja kuljetettavissa enka kokenut kovakantisen julkaisun olevan

juuri sitéa mita talta opinnaytetyota hain.

Osallistujaluettelon olisin voinut jakaa useammalle sivulle erillisten Eepos-tee-
maisten valilehtien sijaan. Talloin osallistujien kuvat ja tiedot olisi voitu sommitella
tilavammin ja olisin voinut kayttdd suurempia kuvia ja fonttia. Taman lisaksi olisin
sijoittanut vahemman osallistujien tietoja yhdelle sivulle ja néin tiedot olisivat tul-

leet viela paremmin esille.

Jalkikateen mietittyna olisin ehka halunnut tehda julkaisun kannet toisin, silla ne
ovat nyt niitd analysoituani aika mitddnsanomattomat. Ottaen huomioon, kuinka
tarkea rooli kansilla mielenkiinnon herattamisessa on, kuten taustakirjallisuutta
tutkiessa myds opin, olisi minun pitanyt kiinnittd& niihin enemman huomiota. Oli-
sin voinut esimerkiksi kysya osallistujilta olisiko joku ollut halukas tekemé&éan kan-

sikuvituksen tai tarvittaessa kysya vapaaehtoista tahan tehtavaan.

Henkilokohtaisesti vaativin asia oli mielestani kuitenkin kirjallinen osuus. Taméa

vei minulta huomattavasti enemman henkisesti kuin olin siihen varautunut. Kirjal-
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lisen osuuden ohessa minulla oli my6s tydharjoittelu, jonka vuoksi raportointi-
osuus jai tauolle ja takaisin ty6hon ryhtyminen tuntui vaikealta. Kun perehdyin

aiheeseen, l6ytyi kirjoja yllattavankin paljon jopa omilta sukulaisilta.

Aiheiden rajaus ja lopulta niiden yhdisteleminen oli myds haastavaa. Aluksi kes-
kittyminen oli erityisesti zine-kulttuurissa, joka oli turhan laaja aihealue. Oma tyoni
suunnittelijana jai aiheen vuoksi hyvin pieneen osaan. Tasta syysta halusin |&-
hestya my6s kuvittamista ja kuvittajan roolia tekeméni kuvitustyon kautta. Toivon
kuvittamisen olevan jollain lailla lAsn& my6s omassa tulevaisuudessani esimer-
kiksi freelancer-tyona. Valilla innostuin kirjoittamaan Romuluksesta ja Remukses-
takin jopa niin perusteellisesti, ettéa paadyin kirjoittamaan jopa heidan lapsistaan,
mutta totesin ettei se ole merkityksellistd oman tydni osalta. Jouduin miettiméan
paljon sitd, mika on olennaista tdssa projektissa, joten uudelleenkirjoitusta, poh-

timista ja karsimista tapahtui hyvin paljon.

Loppujen lopuksi pidin hyvin paljon Romulus ja Remus -tyon tekniikasta ja onnis-
tuin kuvitusosuudessa mielestani hyvin. Kaytan valitsemaani tekniikkaa varmasti
viela tulevaisuudessakin. Ehka voisin tehdéa jopa oman mytologiateemaisen ku-
vasarjan. Opinnaytetyd oli hyvin opettavainen kokemus, ja tulevaisuudessa tie-
dan, mihin tulee erityisesti kiinnittdd enemman huomiota ja missé on kehittdmisen

varaa.
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