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Abstract 
My thesis is about making a comic book for Billebeino (Billebeino Clothing and Accessories 
Ltd.) clothing brand that happened between 24.9.2019 – 8.1.2020.
My goal was to reveal the work process of an American-style comic book magazine from 
start to finish. Another goal was to find a way to apply the comic book platform and illustra-
tion style for superheroes to the narration of a more mundane and Finnish story. To do this, 
I had to discover what the format of an American superhero cartoon magazine is, and what 
makes it recognizable and popular.

My thesis goes through different steps of making a comic book: design, sketching, storybo-
ard, materials, techniques, drawing, coloring, captions, graphic design and layout. The thesis 
also reviews the role models and comic book publications that influenced the work, which 
serve as inspiration for my comic book magazine.

I also explore the possibilities of a comic book as a company’s marketing tool and how a 
brand can stand out in a new and exciting way.
My thesis has also images from the different stages of making the comic book and the finis-
hed product.
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1 JOHDANTO

Monella yrityksellä on lyhyt esittelyteksti yrityksen historiasta. Se löytyy yleensä yrityksen 
nettisivuilta, joko valikoista tai jostain piilotettuna. Toisinaan yrityksen historiasta ei löydy 
mitään tietoja. Entä jos yrityksen syntytarina olisi osa brändiä? Voisiko yrityksen esittely olla 
visuaalinen teos, joka on samalla markkinointiväline ja myytävä tuote?
Erilaisuudella erottuva keräilykappale, joka tukee ja on osa brändiä.

Oppinäytetyöni on suomalaisen brändin sarjakuvamuotoinen markkinointikampanja. 
Ideana on esitellä yrityksen syntytarina erilaisella ja kiinnostavalla tavalla. Teoksella on usea 
käyttötarkoitus. Se esittelee yrityksen historiaa, henkilöitä ja asennetta uusille yhteystyö-
kumppaneille kansainvälisille markkinoille. Sitä myydään yrityksen toimesta yksittäin ja tuot-
teiden tukena. Sarjakuva itsessään on myös markkinointiväline.

KUVA 01 Billebeino sarjakuva
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1.1 Aiheen valinta

Aloittaessani opinnäytetyön suunnittelun syksyllä 2019 minulla oli tiedossa, että teen sarjaku-
van tai kuvakirjan. Minulla oli alusta lähtien kolme aihetta, joista ensimmäinen henkilökohtai-
nen sarjakuvaprojekti, jota olin suunnitellut jo pitkään. Projekti oli kuitenkin alkanut muokkau-
tumaan tässä vaiheessa jo niin isoksi teokseksi, että olisi ollut ajallisesti mahdotonta saada se 
valmiiksi, enkä tahtonut julkaista teosta osina tai konseptina. Tämän jälkeen minulle jäi vaihto-
ehdoiksi kehittelemäni lastenkirjasarjan ensimmäinen osa sekä lapsuuden muistoista koottu 
kuvakirja. Näiden molempien suunnittelu ja kehittely jatkui rinnakkain, ja samalla huomasin 
suunnittelevani myös uutta sarjakuvaprojektia, jonka ehtisin toteuttaa. Minulla oli vaikeuksia 
päättää mitä näistä töistä lähtisin toteuttamaan, mutta huomasin kallistuvani enemmän graa-
fiseen kuvakirjaan. 

Kaikki kuitenkin muuttui 18.9.2019 saatuani odottamattoman viestin Facebookin artistisivuni 
postilaatikkoon. Billebeino Oy:n toimitusjohtaja Juhani Putkonen esitteli itsensä ja kertoi että 
ovat suunnitelleet mielenkiintoista sarjakuvaprojektia, josta uupui tekijä. Yksi yhteinen tutta-
vamme oli maininnut minut nimeltä ja tutkittuaan sosiaaliseen mediaan julkaisemiani kuvia 
olivat he päättäneet ottaa yhteyttä minuun. Uskon että valintaani vaikutti vahvasti piirrostyy-
lini, johon on vahvasti vaikuttanut sarjakuvalehdet ja varsinkin supersankarisarjakuvat. Idea 
oli yksinkertainen mutta nerokas. Billebeino halusi sarjakuvalehden oman yrityksen syntyta-
rinasta markkinointivälineeksi ja myytäväksi tuotteeksi. Yrityksen henkilöt olivat kiinnostavia 
persoonia ja yrityksellä oli kiinnostava syntytarina. Tarinan keskiössä oli kiinnostava NHL-tähti, 
josta tuli taiteilija. Kaksi ystävää, joiden ideoista ja kokeiluista kasvoi menestynyt yritys. 

Lähtökohtana oli tyylillisesti amerikkalainen supersankarisarjakuva, joiden suurkuluttaja 
olen. Projekti sisälsi kaikkea mitä halusin tehdä: henkilökuvaa, sarjakuvaa, kuvitusta, graafista 
suunnittelua ja lehden taittoa. Markkinointikampanjana tämä oli myös jotain sellaista mitä ei 
ainakaan Suomessa ollut ennen tehty. Myös uran kannalta tämä oli loistava tilaisuus päästä 
näyttämään omaa osaamistaan ja saada suuri näkyvyys alalla. 
24.9.2019 istuimme Billebeinon toimitusjohtajan Juhani Putkosen ja käsikirjoittaja Rauli Ylita-
lon kanssa ensimmäisessä suunnittelupalaverissa Helsingissä.

1.2 Tavoitteet

Työni tavoitteena oli löytää visuaalisesti kiinnostava ja uudenlainen lähestymistapa yrityksen 
esittelyyn ja markkinointiin. Teos ja siihen liittyvä lisämateriaali tulevat lisäämään yrityksen 
tunnistettavuutta ja omaleimaisuutta. Yritykselle pyrin luomaan parhaan mahdollisen tuot-
teen, jolla Billebeino voisi esitellä itsensä asiakkaille ja yhteystyökumppaneille.

Omat tavoitteeni oli selvittää amerikkalaistyylisen sarjakuvalehden työprosessi alusta lop-
puun. Tavoitteena oli myös löytää tapa soveltaa supersankareille tarkoitettua sarjakuvalehti 
alustaa ja kuvitustyyliä arkisemman ja suomalaisen tarinan kerrontaan. Tätä varten minun oli 
selvitettävä, millainen on amerikkalaisen supersankarisarjakuvalehden muoto, ja mikä tekee 
siitä tunnistettavan ja suositun.
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2 AIHEEN ESITTELY

2.1 Billebeinon markkinointi sarjakuvana

Billebeino (Billebeino Clothing and Accessories Oy) on suomalainen vaatemerkki, joka pe-
rustettiin vuonna 2014. Billebeino on nimetty perustajansa, entisen NHL-jääkiekkoilija Ville 
Leinon mukaan. Leino on Billebeinon vaatemallistojen pääsuunnittelija ja yrityksen hallituksen 
jäsen. Billebeinon toimitusjohtajana ja toisena hallituksen jäsenenä toimii Leinon ystävä ja 
yrityksen toinen perustaja, Juhani Putkonen. Billebeinon vaatteet ja asusteet on suunniteltu 
sopimaan kaikille käyttäjän sukupuolesta riippumatta. Billebeinon tuotteiden valmistus ta-
pahtuu muun muassa Virossa, Portugalissa ja Kiinassa. Yhtiö panostaa vahvasti kierrätysma-
teriaaleihin (Leino 2020). 

Billebeinolla on hyvä ja vahva brändi. Billebeino on kasvattanut näkyvyyttään ja myyntiään 
tasaisesti perustamisestaan lähtien. Myös innovatiiviset ja erilaiset markkinoinnit ovat yri-
tykselle tuttuja. Tärkeä osa yritystä ja sen imagoa on itse tekijät. Yrityksen mielenkiintoinen 
syntytarina ja menestys ovat hieno pohja sarjakuvan ”sankaritarinalle” joka on elokuvamaises-
ti käsikirjoitettu ja dramatisoitu tositarina. Myös yrityksen henkilöt ovat mielenkiintoisia per-
soonia, jotka toimivat sarjakuvan hahmoina täydellisesti. Sarjakuva on yritykselle täydellinen 
alusta markkinoida omaa erikoisuuttaan, tehdä uusia aluevaltauksia ja rikkoa rajoja.

KUVA 02 Ville Leino
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2.2 Kuinka erottautua muista alan toimijoista

Sarjakuvan ensimmäinen versio otettiin käyttöön Berliinin The SEEK Contemporary Fashion 
Trade Show tapahtuman yhteydessä 14.1.2020. Tämä ensimmäinen painos oli karsitumpi 
versio, joka oli suunniteltu yritykseltä-yritykselle-markkinointiin. 
Alan messuilla on tärkeää erottua muista alan toimijoista. Yrityksen historia ja tarina esitellään 
uudella kiinnostavalla tavalla, eikä vain lyhyenä esittelytekstinä nettisivuilla tai esitteessä. Sar-
jakuvalehti on konkreettinen tuote, jonka voi iskeä asiakkaan käteen. Sarjakuvalehti on myös 
samalla todellinen keräilykappale, joka on pakko saada. Sarjakuvan pääasiallinen tarkoitus on 
herättää huomiota ja esitellä yritystä uusille asiakkaille ja yhteystyökumppaneille. Sen kuvi-
tuksia voidaan käyttää myös muihin käyttötarkoituksiin, kuten sosiaaliseen mediaan ja yrityk-
sen myytäviin tuotteisiin. Sarjakuva on kiinnostava tapa markkinoida yritystä. Se tuo peliken-
tälle jotain uutta ja erikoista. Se esittelee yrityksen, henkilöt sen takana ja lisää asiakaskuntaa.

2.3 Sarjakuvamuodon mahdollisuudet markkinointivälineenä

Sarjakuva voi sisältää draamaa, tunnetta ja vauhdikasta kerrontaa, tyylikkäästi ja vahvasti 
toteutettuina kuvina. Sarjakuva voi olla myös yrityksen sivuilta ostettavissa oleva tuote ja 
esimerkiksi isomman erän tuotteita ostavalle asiakkaalle tilaajalahja. Sarjakuvalehdet sisäl-
tävät myös yleensä jokin verran mainontaa. Yrityksen omassa sarjakuvassa mahdollisuudet 
mainontaan ovat loistavat. Erilaiset kampanjat ja tarjouskoodit voidaan lisätä sarjakuvalehden 
tyylisinä mainoksina lehden loppuun tai piilottaa sarjakuvan sivuille lukijalle löydettäväksi. 
Myös uudet tuotteet on helppo sijoittaa sarjakuvan ruutuihin.

2.4 Sarjakuvat ja tarinat inspiraation lähteenä

Menestystarinat ovat aina kiehtoneet ihmisiä. Tarinat, joissa altavastaaja tai täysin tavallinen 
henkilö kokee jotain suurta, kasvaa henkilönä ja nousee lopulta suuruuteen. Syntytarinat ovat 
suosituimpia sarjakuvia monissa julkaisusarjoissa.
Otetaan esimerkiksi Peter Parker. Amazing Fantasy -lehden 15. numerossa vuonna 1962 
esitellyssä tarinassa Peter on vanhempansa menettänyt, tätinsä luona asuva, koulukiusattu 
nuori. Peter kasvaa muun muassa sarjakuvien, valokuvaamisen ja kemian harrastamisen pa-
rissa varsin yksinäiseksi, mutta poikkeuksellisen älykkääksi teiniksi, jonka osaaminen ilmenee 
erityisesti tieteissä. Eräänä päivänä Peter menee kuitenkin tiedenäyttelyyn, jossa häntä puree 
radioaktiivinen hämähäkki. Peter Parkerista tulee yksi kaikkien aikojen suosituimmista sarja-
kuvahahmoista, Hämähäkkimies.

Samaan joukkoon kuuluvat vanhempansa rikolliselle traagisesti menettänyt Bruce Wayne, 
jonka lapsuuden trauman jatkuva läsnäolo saa hänet ylittämään itsensä uudelleen ja uudel-
leen, kunnes eräänä päivä hän on Batman. Eikä ole syytä unohtaa Kal-El nimistä poikaa, joka 
menettää vanhempiensa lisäksi koko rotunsa ja kotiplaneettansa. Maassa Kal-Elin kuitenkin 
löytää ja kasvattaa omanaan, Jonathan ja Martha Kent. Tästä maatilan pojasta tulee kaikkien 
aikojen suurin supersankari Teräsmies.
Omassa teoksessani käytetään kuitenkin tositarinaa. Mielestäni tämä syntytarina kuitenkin 
sisältää kaikki nämä elementit, jotka tekevät eeppisen syntytarinan. Siinä on nousu ja tuho. 
Uuden alku, nousu tuhkasta ja menestys.
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3 TYÖSKENTELYPROSESSI

3.1 Työni esikuvat

Sarjakuvan tekijöistä omaan tekemiseeni on vaikuttanut eniten Jim Lee, jonka yksityiskoh-
taisen ja harkitusti rakennettuja kuvia olen ihaillut vuosia. Jim Lee on yksi suosituimmista ja 
menestyneimmistä sarjakuvapiirtäjistä, jonka työtä kunnioitetaan johtuen hänen erittäin 
dynaamisesta piirustustyylistänsä ja innovatiivisesta lähestymistavasta hahmoihin ja heidän 
pukeutumiseensa (Reed 2016). Yksittäistä esikuvallista teosta sarjakuvalleni on vaikeaa ni-
metä. Sarjakuvamuotoisen markkinoinnin käyttö ei ole kovinkaan yleistä, varsinkaan muoti- ja 
vaatealalla. En myöskään tahtonut suunnittelua aloittaessa tutustua suomalaiseen alan tuo-
tantoon kovinkaan tarkasti, jottei se vaikuttaisi työhöni liikaa. Tutustuin kuitenkin muutamaan 
sarjakuvaan, jotka käsittelivät aihettani jollain tavalla. Yksi näistä oli Muotoiluinstituutista val-
mistuneen Kari Sihvosen kuvittamat KOMENNUSMIEHET-sarjakuvat. Niissä myös kerrotaan 
arjen sankareiden tositarinoita sarjakuvan keinoin. 

KUVA 03 Komennusmiehet sarjakuva
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On myös mainittava oululainen juridisia palveluita tarjoava yritys PPV Lex, joka käyttää sarja-
kuvakerrontaa omilla www-sivuillaan, esitelläkseen toimintansa eri osa-alueita. Ilpo Koskela 
(2018) kertoo projektista näin:

”Elokuussa 2017 PPV Lex – oululainen juridisia palveluita tarjoava yritys otti yhteyttä ja ky-
syi, voisinko kirjoittaa ja piirtää heille viisijaksoisen sarjakuvatarinan, joka esittelee heidän 
toimintansa eri osa-alueita? Pääasiallinen julkaisupaikka olisi heidän nettisivunsa, jonka 
kuvitukseksi sarjakuvat tulisivat yrityksen toimijoiden valokuvien lisäksi. Sovimme aikatau-
lusta, haastattelin heitä ja sain alustavat ideat jaksojen käsikirjoituksia varten. Sarjakuvan 
hahmojen suhteen sain vapaat kädet. Tutustuin alaan ja aloin kehitellä asiakkaan ideoihin 
perustuvia sopivia tarinoita, jotka sitten esittelin tilaajalle lyijykynäluonnoksin sekä teks-
tein. Kävimme luonnoksiani ja dialogia läpi ja tein jonkin verran korjauksia. Hyväksynnän 
jälkeen tussasin, väritin ja tallensin tarinat painokelpoiseen pdf-muotoon, sekä kuvatiedos-
toiksi sovittuun kokoon nettiä varten. Lopuksi toimitin valmiin materiaalin tilaajalle ja kävin 
tarkastamassa nettisivuilta, että kaikki toimii kuin pitääkin”.

Jo ensimmäisissä keskusteluissa sarjakuvan muodosta tuli selväksi, että lähdemme tekemään 
oman näköistä, mutta mahdollisimman paljon amerikkalaista sarjakuvaa muistuttavaa lehteä. 
Sarjakuvaan haettiin tyylillisesti hieman 90-luvun sarjakuvien tuntua ja amerikkalaistyylistä 
muotoa. 90-luvun tuntua ja retrotyylisyyttä käytettiin esikuvana, koska niitä käytetään tällä 
hetkellä paljon nuorisokulttuurissa ja muodissa, jossa Billebeino elää vahvasti mukana. Ame-
rikkalaiset isojen julkaisijoiden sarjakuvat ovat taas kasvattaneet suosiotaan viimevuosien 
aikana, johtuen sarjakuviin perustuvien elokuvien suuresta suosiosta. Amerikkalaistyylisen 
sarjakuva lehden muoto ja ulkonäkö on hyvin tunnistettava ja suosittu. Billebeinon sarjakuva-
lehden tekeminen tähän samaan muotoon antaa lukijalle ajatuksen samasta laadusta, jota isot 
julkaisijat tarjoavat (Smart 2016). 

Esikuvina toimivat DC Comics, Marvel Comics ja Image Comics. Vaikka sarjakuvan tapahtu-
mat ja henkilöt olivatkin oikeita, oli sisällön kuitenkin oltava supersankari sarjakuville tyypil-
listä. Sisällön pitäisi olla elokuvamaista, vauhdikasta, dynaamista ja hieman liioiteltua. Halu-
simme että kuvallisessa kerronnassa näkyisi sekä vanhempaa sarjakuvallista tyyliä, retroa ja 
nykyaikaista sarjakuvaa. Kuvallisesti teos ei kuitenkaan jäljittelisi olemassa olevia julkaisua, 
vaan saisin vapaasti toteuttaa sen omalla tyylilläni.

KUVA 04 PPV Lex
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3.2 Käsikirjoitus ja pohjatyö

Alusta lähtien meillä oli selkeä tarina, henkilöt ja paikat tiedossa. Tarina alkaisi Ville Leinon 
toiseksi viimeisestä NHL-kaudesta ja kertoisi miten Billebeino syntyi. Oli myös selkeää, että 
tarina kerrottaisiin Villen näkökulmasta ja hän toimisi myös kertojaäänenä. Tarinan juoni, alus-
tava dialogi oli jo hyvin kasassa Ville Leinon ja Juhani Putkosen toimesta. Sarjakuvan lopullisen 
käsikirjoituksen tulisi tekemään suomalainen näyttelijä, ohjaaja, tuottaja ja käsikirjoittaja Rauli 
Ylitalo. Ensimmäisen tapaamisen jälkeen meille oli erittäin selkeää mitä olimme tekemässä ja 
perustimme WhatsApp-ryhmän, jossa hoidimme projektin ajan lähes kaiken kommunikoin-
nin. Tämä ratkaisu helpotti ja nopeutti huomattavasti työskentelyä asuessamme eri kaupun-
geissa. Rauli Ylitalo aloitti käsikirjoituksen tekemisen Juhani Putkosen kanssa Helsingissä, ja 
minä aloitin kotonani Billebeinoon liittyvän taustatiedon ja kuvien keräämisen netistä.

Suomalaista jääkiekkoa jotenkin seuraavana ihmisenä Ville Leino oli minulle jo tuttu hahmo, 
mutta Billebeino ei niinkään. Tiesin kyllä vaatemerkin mutta muotia ja vaatealaa seuraamat-
tomana ihmisenä tietoa oli hyvin vähän. Aloitin siis pohjatyön lukemalla kaiken mahdollisen 
tiedon Billebeinon www-sivuilta ja lukemalla kaikki mahdolliset web-artikkelit, joissa oli haas-
tateltu Juhani Putkosta tai Ville Leinoa. Artikkelien avulla aloin muodostaa jonkinlaisen kuvan 
kahdesta kaverista ja heidän yrityksestään. Billebeinolla oli myös nuorekas, retro ja nykyaikaa 
seuraava brändiääni, joka oli saavuttanut suosion nuorison ja julkisuudenhenkilöiden keskuu-
dessa. Alustavassa keskustelussa tarinasta tuli myös selväksi, että sarjakuvaan tulee muuta-
mia julkisuudenhenkilöitä, sekä Villen ja Juhanin tuttavia. Keskusteluryhmässämme kävimme 
koko ajan läpi tarinan eri vaiheita ja puhuimme ketä henkilöitä mihinkin kohtaukseen tulisi.

3.3 Hahmojen luominen

Odottaessani käsikirjoituksen ensimmäistä versiota oli minulla aikaa suunnitella hahmojen 
ulkonäköä ja tyyliä. Koska kyseessä oli oikeat ihmiset, pitäisi heistä löytää jotain tunnistetta-
vaa. Onneksi sarjakuvan henkilöt olivat julkisuuden henkilöitä, ja heistä löytyi reilusti kuva-
materiaalia netistä. Keräsin mahdollisimman kattavan kuva kokoelman henkilöistä käyttäen 
googlen kuvahakua ja sosiaalisen median tilejä. Kuvamateriaalia avulla käyttäen tein ensim-
mäiset tutkielmat Villestä ja Juhanista. Ensimmäisen luonnoksen tein perinteisesti piirtämällä 
ja tussaamalla paperille. Toisen kuvan tein täysin digitaalisesti piirtämällä käyttäen valokuvia 
henkilöistä kuvien pohjana. Tein tarkoituksella kuvat eri tekniikoilla hahmottaakseni millä 
tekniikalla tulen lopullisen sarjakuvan tekemään ja kuinka lähellä realismia hahmojen ulkoasu 
tulisi olemaan. Koin että täysin näköisten hahmojen piirtäminen olisi huomattavasti työlääm-
pää ja ei niin kiinnostavan näköistä. Myös referenssikuvien tarpeen määrä eri ilmeiden jäljen-
tämistä varten olisi ollut liian suuri. Lähetin luonnokset myös asikaalle ja kerroin suunnitel-
mistani. Palaute kuvista oli erittäin positiivista ja innostunutta. Luonnosten avulla pystyimme 
aloittamaan dialogin sekä yhteisen suunnittelun kuvalliselle kerronnalle.

KUVA 05 Asiakkaalle lähetetty vitsi



8

KUVA 06 Ensimmäisiä luonnoksia. 
Kuvasta tehtiin lopulta sarjakuvan kansi.

KUVA 07 Musteella ja vedellä tehty luonnos 
Ville Leinosta syksyllä 2019

KUVA 08 Digitaalisesti piirretyt Juhani ja Ville
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Jo varhain tuli selväksi, että olin piirtämässä omalla piirrostyylilläni enemmän sarjakuvamaista 
kuin esittävää, ja hahmojen tunnistettavuus luotaisiin tietyillä piirteillä ja pukeutumisella. Joe 
Kubert (1999) kuvailee hahmon luomista seuraavanlaisesti: 

”Suurin osa sarjakuvien supersankareista ovat nuoria, komeita/kauniita, ulkoisesti siistejä 
ja fyysisesti täydellisiä. Harkitse hahmojen luomista, jotka ovat vanhempia, kokeneempia ja 
maallisempia, jotka voivat olla isä- tai setähahmoja, täti tai vanhempi sisko. Tämän tyyli-
sen supersankarin luominen toimii havaintokyvyn ja herkkyyden harjoitteena. Hahmot eivät 
voi olla liian nuoria tai vanhoja. Viehättäviä mutta eivät ylellisen kauniita. Ajattele heidän 
persoonaansa”. 

Halusin luoda Villestä ja Juhanista vastakkaiset persoonat, niin kuin he todellisuudessa ovat-
kin. Halusin kuitenkin korostaa tiettyjä piirteitä ja käyttäytymistä tehostaakseni hahmojen 
dynaamisuutta sarjakuvan sivuilla, saavuttaakseni vauhdikkaampaa kuvallista kerrontaa. Ville 
oli sarjakuvan päähenkilö ja kertoja, mutta samalla rauhallinen, harkitseva ja sankarillinen 
heittäytyjä. Juhani taas on erittäin sosiaalinen ja vauhdikas. Ajattelin hahmoa eräänlaisena 
luonnonvoimana, joka puskee eteenpäin vauhdilla. Juhanin hahmon korostettu reagointi ja 
liikehdintä toivat sarjakuvan sivuille lisää toimintaa ja vauhtia.
Pyrin siis hahmoissani luomaan jotain, joka näyttää tyypilliseltä supersankarilta mutta on 
sidottu todellisuuteen. Vuonna 1986 julkaistun Watchmen-sarjakuvan käsikirjoittaja Alan 
Moore halusi hyödyntää Charlton-yhtiön DC Comics-yhtiölle myymiä supersankareita omas-
sa sarjakuvassaan. Moore ajatteli, että supersankareista voisi saada jotain irti käyttämällä 
Charltonin entisiä sankareita omien sanojensa mukaan ”äärimmäisellä tavalla”. Mooren tar-
koitus oli kirjoittaa mahdollisimman todenmukainen supersankarisarjakuva, jossa yliluonnol-
lisia voimia omaavat ja lain sekä oikeuden puolesta taistelevat supersankarit toimisivat aivan 
todellisessa maailmassa (Lagerstedt 1991, 89).  

Tarina käsitteli myös kahden ihmisen tositarinaa, joten liialliselle lihasten esittelylle ja yli-in-
himillisille voimille ei ollut sijaa. Myös supersankarisarjakuville tyypillinen pukeutuminen, ihoa 
myötäilevä tai näyttävä olisi ollut hieman liikaa todellisuuteen sidottuun tarinaan. Keskuste-
limme aluksi hieman lihasten liioittelusta, mutta Juhani Putkosen mielestä hahmojen pitäisi 
näyttää enemmän esikuviltaan kuin yli-ihmisiltä. Sovimme myös alussa että, tulisimme puke-
maan hahmot t-paitoihin, huppareihin, lippalakkeihin ja pipoihin, joita Ville ja Juhani käyttävät 
oikeastikin. Vaatteiden värimaailma tuli olemaan hyvin pelkistetty ja merkitön, jotta tarinassa 
voitaisiin keskittyä enemmän juonenkulkuun. Koska tarina käsitteli vaatemerkin syntytarinaa, 
ei olisi ollut mahdollista käyttää Billebeinon omia vaatteita sarjakuvan sivuilla ennen viimeis-
tä osiota, joissa esitellään ensimmäiset tuotteet. Myös muitten vaatemerkkien esittely olisi 
vienyt huomiota pois Billebeinosta. 

3.4 Ympäristön luominen

Sarjakuvan tapahtumapaikat valittiin Billebeinon perustamiseen johtaneiden tapahtumien 
mukaan. Näitä paikkoja olivat: Buffalo, Detroit, Jyväskylä ja Juhanin koti. Alun keskusteluista 
tiesin, että tarinassa tulisi sijoittumaan oikeisiin paikkoihin ja käsittelisi Billebeinon perustami-
seen johtavia tapahtumia vuosilta 2013-2014. Tarina alkaisi Ville Leinon viimeisestä NHL-kau-
desta Buffalossa. Seuraavaksi siirryttäisiin Villen kotiin ja Detroitin lentokentälle. Seuraava 
osio olisi Jyväskylän Neste Rally ja lopuksi Juhanin koti. Ympäristöjen luomisessa halusin löytää 
oikeita paikkoja ja elementtejä, jotka kuvaisivat tilanteita hyvin. Lukijan kannalta ei olisi kui-
tenkaan ollut tärkeää esittää esimerkiksi Villen tai Juhanin oikeata asuntoa, vaan tehdä käyt-
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tää osia niistä ja tehdä jotain mielenkiintoista ja tilanteisiin sopivaa. Meillä ei ollut myöskään 
oikeuksia käyttää Buffalo Sabres – joukkueen logoja tai mahdollisuutta saada oikeita kuvia 
pukuhuoneista. Hieman sama tilanne oli Neste Rallyn kanssa. Halusimme myös välttää liiallista 
logojen näkymistä sivuilla sillä Billebeino oli tarinan tärkein yritys. Joe Kubertin mukaan uskot-
tavat taustat ovat olennainen osa kokonaisuuden ja uskottavuuden luomisessa jokaisessa tari-
nassa. Saattaa kestää pidempään löytää hyvä referenssi taustaa varten, kuin taustan piirtämi-
nen. Kuitenkin tyydytys, jonka saa erittäin hyvin tehdystä piirroksesta eikä vain riittävästä, on 
siihen käytetyn ajan arvoista (Kubert 1999, 94). 

Aloitin siis keräämällä mahdollisimman laajasti kuvia eri paikoista. 
Buffaloa varten keräsin suuren määrään kuvia peliasuista ja varmistin millaiset asut ja väli-
neet, kuten kypärämallit olivat käytössä vuonna 2013. Tutkin myös paljon NHL-kaukaloita, 
katsomoita, tulostauluja ja pukuhuoneita. Tärkeää oli myös selvittää pelaajien peliasujen väri, 
joka riippui siitä, oliko kyseessä koti- vai vieraspeli. Suurimman osan tiedoista löysin netistä ja 
loppuihin tieto tuli Juhani Putkoselta. Ville Leinon kotiin ja taiteeseen liittyvät referenssit tuli-
vat lähes pääasiallisesti Juhanilta. Löysin netistä muutamia maalaamiseen liittyviä kuvia, mutta 
niitä ei ollut tarpeeksi vaadittuihin kohtauksiin. Minulle oli tärkeää saada tuleviin ruutuihin 
Villen oikeita töitä.

Detroitin lentokentälle sijoittuviin sivuihin käytin tarkasti muutamaa netistä löytämääni kuvaa. 
Tiesin että haluaisin esitellä lentokentän tai jonkin tunnistettavan rakennuksen maisemaku-
valla ja sisätiloihin halusin tuoda oikeita elementtejä lentokentältä. Tutkittuani jonkin verran 
kuvia päädyin käyttämään tietynlaisia penkkirivejä, kasveja sekä katto- ja ikkunarakenteita. 
Alkuperäisessä suunnitelmassa oli käyttää enemmänkin oikeita kuvia. Esimerkiksi lähtevien ja 
tulevien lentojen ilmoitustauluja yms. mutta en lopulta nähnyt niitä tarpeellisiksi.

Neste Rally -kilpailuosioon keräsin aluksi paljon ralleihin liittyviä kuvia. Suunnitelmissa oli luo-
da jotain vauhdikasta autojen parissa. Tärkeää oli kuitenkin, että autojen mallit ja muu kisoihin 
liittyvä olisi vuodelta 2013. Tämän osuuden kuvien hankinnassa olin täysin netistä löytyvien 
kuvien varassa. En kuitenkaan voinut olla varma siitä olivatko kuvat oikeasti vuodelta 2013. 

KUVA 09 Juhani Putkosen lähettämiä kuvia
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Tällaisissa tapahtumissa on myös erittäin paljon mainontaa, jota yritin välttää sarjakuvassa. 
Päädyin käyttämään kuvia lähinnä viitteinä ja luomaan jotain omaa. Jyväskylä osuus oli suun-
niteltu loppumaan yhteen ruutuun, jossa oltaisiin Villen DJ-keikalla paikallisessa yökerhossa. 
Näin tässä kuitenkin tilaisuuden tehdä jotain omaa ja ehdotin että tekisin keikasta yhden sivun 
tai jopa aukeaman kokoinen kuva, jossa pääsisin tekemään jotain näyttävää. Ideani sopi muille 
hyvin ja aloitin keräämään mahdollisimman paljon kuvia kyseisestä yökerhosta, tapahtumista 
ja henkilöistä. Lisää kuvia keikalta sain Juhani Putkoselta ja Instagram-tileiltä. 

Yrityksen perustamiseen ja nettikaupan avaamiseen liittyvään osuuteen sain hyvin vapaat 
kädet. Sarjakuvan viimeisessä osiossa piti olla paljon pahvilaatikoita, muutama julkisuuden 
henkilö ja laitteistoa. Referensseiksi sain Juhanilta muutaman kuvan hänen asunnoltaan tältä 
ajalta. Keräsin myös muutamia kuvia itselleni kännyköistä, kannettavista tietokoneista ja pah-
vilaatikoista.

3.5 Kuvakäsikirjoitus

Lokakuussa 2019 saatuani ensimmäisen version käsikirjoituksesta pääsin suunnittelemaan 
kuvakäsikirjoitusta. Muutamia lyhyempi sarjakuvia aiemmin tehtyäni olen piirtänyt kuvakä-
sikirjoituksen erittäin yksinkertaisesti ja nopeasti kopiopaperille. Sivujen tarkoitus on hah-
mottaa ruutujako, hahmojen asennot, puhekuplien paikat ja tekstikentät. Omaa projektia 
tehdessä pelaan hyvin pitkälti muistini varassa ja näen jo valmiin kuvan tai jotain sen kaltaista 
mielessäni. Tämän takia luonnosteluni on kehittynyt erittäin niukaksi tai olemattomaksi. 

Nyt olin kuitenkin tilanteessa, jossa tein sarjakuvaa ihmisten kanssa, joilla ei ollut kokemusta 
sarjakuvan tekemisestä.  Näin tarpeelliseksi että kuvakäsikirjoituksen pitäisi olla mahdollisim-
man selkeä, jotta saisin ideani kuvallisen tulkintani esitettyä ymmärrettävästi. Ville Leinon, 
Juhani Putkosen ja Rauli Ylitalon pitäisi myös hyväksyä sivut ennen kuin voisin alkaa piirtämään 
niitä puhtaaksi. Myös mahdolliset kontaktipäivät ja palaverit tulisivat olemaan vähäisiä, mutta 
WhatsApp-ryhmämme ja sähköpostin avulla voisimme käydä sivuja läpi päivittäin. Näin te-
hokkaimmaksi ja nopeimmaksi vaihto ehdoksi tehdä kuvakäsikirjoituksen digitaalisesti. Digi-
taalisesti koneella piirtäen voisin tehdä nopeita piirroksia ja lähettää ne välittömästi koneelta 
muille, näin välttäen perinteisten paperille piirrettyjen luonnosten kuvaamisen tai skannaami-
sen. Myös tarvittavat korjaukset ja lisäykset onnistuisivat nopeasti kuvankäsittelyllä. 

KUVA 10 Ensimmäiset kuvakäsikirjoitus kokeilut
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Koska lähtökohtana oli amerikkalainen sarjakuvalehti, määräytyi sivujen muoto ja koko sen 
mukaan. Käytin paljon aikaa lukemalla ja tutkimalla uusia ja vanhoja sarjakuvalehtiä eri kustan-
tamoilta. Sarjakuvan lopulliseksi sivukooksi päätyi American comic book standard – sarjakuva 
koko: 10 ja 1/8 tuumaa x 6 ja 5/8 tuumaa (25.7 cm x 16.8 cm). Isojen sarjakuvajulkaisijoiden 
kokoa käyttämällä luotiin lisää tunnetta oikeasta ja laadukkaasta julkaisusta (Ginn 2009). 
Painovaiheessa sarjakuva olisi myös helppo tuottaa, sen sisällön mahtuessa A4-kokoiselle 
paperille, vaatien vain pienen leikkauksen paperista. Koko oli myös sopiva postitukseen kirje-
muodossa. 

Aloitin työn lukemalla käsikirjoituksen ensimmäistä versiota huolellisesti. Tilanteiden, paikko-
jen, esineiden ja dialogin perusteella aloitin jaottelemaan käsikirjoitusta osiin. Rauli Ylitalo oli 
kirjoittanut dialogin hyvin ja kuvaillut tapahtumat selkeästi. Muutamissa sivuissa näkyi sel-
keästi oma vaikutukseni käsikirjoituksen ideointivaiheessa. Muutamalle sivulle oli myös jätetty 
minulle vapaus toteuttaa kohtauksien lopetus tai välivaihe valitsemallani tavalla. Käsikirjoitus 
oli tekijälle erittäin vapaa. Se noudatti selkeää tarinaa ja dialogia, mutta antoi minulle va-
pauden tehdä sivu- ja ruutujaon valitsemallani tavalla. Saatuani jonkinlaisen kokonaiskuvan 
tarinasta aloitin sen paloittelun. Keskityin aluksi jakamaan tarinan osiin tapahtumapaikkojen 
mukaan. Näitä paikkoja olivat: Buffalo, Villen koti, Detroitin lentokenttä, Neste Rally, Dj-keik-
ka ja Juhanin asunto. Näin sain sarjakuvan jaettu kuuteen osuuteen, joita voisin suunnitella ja 
viedä eteenpäin yksittäisinä töinä riippumatta muista osioista. Tiedossa oli myös, että käsikir-
joitusta tullaan muokkaamaan jonkin verran. Tiettyjä paikkoja, ajankohtia, päivämääriä yms. 
tultaisiin vielä tarkistamaan. Osiksi jaetussa sarjakuvassa voisin keskittyä tekemään osioita, 
joiden tapahtumat ja dialogi oli jo lyöty lukkoon. 

Aloitin kuvakäsikirjoituksen laatimisen ensimmäisiltä sivuilta. Ensimmäisten neljän sivun 
tapahtumat olivat määritetty jo selkeästi, lukuun ottamatta muutamia dialogi osuuksia joihin 
Ville halusi puuttua. Myös alun jääkiekkopeliin liittyviä tietoja piti tarkistaa. Jotta pääsisin 
työssäni alkuun, aloitin sivujen ruutujaon ja sisällön laatimisen ilman valmista tekstiä. Alussa 
oli tärkeää näyttää asiakkaalle ja käsikirjoittajalle, miten näen tilanteet ja millaisilla hahmoilla 
ja kuvakulmilla esitän tarinan. Ensimmäisissä kuvakäsikirjoitus sivuissa pyrin esittelemään 
suunnitelmani mahdollisimman selkeästi. Omissa projekteissani käyttämäni luonnostelutyyli 
ei mielestäni esittänyt asiakkaalle visiotani tarpeeksi, joten päätin tehdä sivujen luonnokset 
käyttäen erilaisia harmaansävyjä. Näin sain esiteltyä kuvien tunnelmaa paremmin. Dramaat-
tisempiin ruutuihin käytin paljon mustaa ja sävytin ne tummemmiksi. Lisäsin myös ensim-
mäisiin sivuihin harmaan alueen sivun laitaan, johon kirjoitin omia huomioitani ja ideoitani 
selventämään sivujen sisältöä. Nämä ensimmäiset sivut herättivät paljon hyvää keskustelua 
asiakkaan kanssa. Käsikirjoittajalle olisi riittänyt paljon yksinkertaisemmat luonnoksetkin, 
mutta asiakkaalle nämä olivat tärkeitä. 

Viedessäni kuvakäsikirjoitusta pidemmälle luovuin harmaasta huomioalueesta ja aloin hitaasti 
pelkistää sivujen sävytystä ja esittävää osuutta. Tässä vaiheessa asiakas oli ymmärtänyt, miten 
kuvakäsikirjoitus toimii, ja pystyi lukemaan luonnoksia sujuvasti. Loppua kohden kuvakäsikir-
joitus pelkistyi vielä lisää ja lähettäessäni ne yhteiseen keskusteluryhmään lisäsin vain muu-
taman lauseen liitteeksi. Lopulta pystyin tekemään kuvakäsikirjoituksen jo omalla nopealla 
tyylilläni. Tässä prosessia opin hyvin, miten esitellä ideani tulevaisuudessa uusille asiakkaille. 
Ensin on näytettävä hyvä kuva, joka esittelee lopullista jälkeä mahdollisimman hyvin. Seuraa-
vaksi on esiteltävä sisältö mahdollisimman esittävällä, mutta tehokkaalla tavalla. Näin asiakas 
saa päähänsä edes jonkinlaisen kuvan miltä lopullinen tuote tulee näyttämään, ja alkaa käsit-
tämään yksinkertaistenkin luonnosten idean. 
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Valitsin kuvakäsikirjoituksen tekemistä varten digitaalisen muodon. Digitaalisesti tehty ku-
vakäsikirjoitus mahdollisti nopeat korjaukset ja sivujen lähettämisen asiakkaalle välittömästi. 
Käytin sivujen tekemiseen Photoshop-ohjelmaa ja Wacom-piirtoalustaa. Pyrin tekemään 
mahdollisimman nopeita, mutta esittäviä sivuja. Mustan ja valkoisen värin lisäksi käytin sivuis-
sa 50% harmaata väriä esittämään lopullisten sivujen värialueita. Lähetin aina valmistuneen 
sivun yhteiseen WhatsApp-ryhmäämme, jossa keskustelimme sivuista yhdessä. Kerroin 
keskusteluissa, että kuvat tulevat muuttumaan piirtovaiheessa dynaamisemmiksi ja ruutujako 
tulisi vielä muuttumaan paremmaksi. Asiakas oli erittäin innostunut näistä sivuista ja palaute 
oli erittäin positiivista. Tein tarvittavia korjauksia sivuihin keskustelujen perusteella, kunnes 
ne hyväksyttiin. Muutamien sivujen korjausehdotukset olivat niin pieniä, että merkitsin ne 
vain muistikirjaani ylös odottamaan varsinaisten sivujen piirtämistä.

KUVA 11 Sivun 1 kuvakäsikirjoitus, jossa tekstit selventävät ajatuksiani asikkaalle
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KUVA 12 Esimerkki kuvakäsikirjoituksen muuttumisesta 
yksinkertaisemmaksi, asiakkaan oppiessa hahmotta-
maan sivujen sisältöä
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3.6 Luonnostelu

Alusta lähtien oli tiedossa, että tulisin tekemään sarjakuvan perinteisesti kynällä ja paperil-
la, koska se on minun vahvinta osaamistani. Minulla ei myöskään ollut tarvittavaa laitteistoa 
tai riittävää kokemusta lähteä toteuttamaan sarjakuvaa digitaalisesti. Luonnostelun tulisin 
tekemään suoraan sivuille, jonka jälkeen tekisin tarkemman piirroksen päälle lyijykynällä. Lyi-
jykynällä tehty piirrosvaihe määrittää sarjakuvan tyylin ja luo pohjan lopulliselle kuvitukselle. 
Tämän jälkeen piirtäisin sivut puhtaaksi pullomusteella ja piirtokärjellä tai tusseilla. Devin Lar-
sonin mukaan tussausvaiheessa kuvituksen lopullinen muoto haetaan lyijykynäpiirrosta apuna 
käyttäen. Ideana ei ole jäljitellä lyijykynällä tehtyä kuvitusta tarkasti, vaan löytää visuaalisesti 
paras ratkaisu (Larson 2014). 

Tussausvaiheessa myös tehdään linjojen korostus ja paksuuden vaihtelu. Harkitsin myös 
musteveden käyttöä kuvien sävytykseen ja varjosteluun. Musteella piirretyistä sivuista puh-
distettaisiin pois kaikki ylimääräinen, kuten luonnosviivat ja muut lyijykynämerkinnät. Valmiit 
sivut skannattaisiin digitaaliseen muotoon ja puhdistettaisiin vielä digitaalisesti mahdollisista 
roskista ja huomiotta jäänneistä viivoista tai virheistä. Sivujen värit tulisin tekemään käyttäen 
Photoshop-ohjelmaa. Samoin erilaiset efektit, puhekuplat ja tekstit tulisin tekemään koneel-
lisesti. Lopullisen taiton tekisin Indesign-ohjelmalla. Tavallisesti sarjakuvateollisuudessa näille 
jokaiselle työvaiheelle on oma tekijänsä. Tämä projekti kuitenkin mahdollisti minulle tilaisuu-
den päästä kokeilemaan jokaista tekovaihetta.

Aiemmin tekemäni pienet sarjakuva tarinat olin piirtänyt 1:1 -kokoon. Yksinkertaisemmassa 
tarinassa ja piirtotyylissä tämä mahdollistaa sivun ja tilan hahmotuksen välittömästi. Ame-
rikkalaisessa sarjakuvassa kuitenkin pyritään yksityiskohtaisiin ja dynaamisiin ruutuihin, 
joiden piirtäminen 1:1 on erittäin haastava. Suurin osa amerikkalaisista sarjakuvista piirretään 
kokoon 10 x 15 tuumaa = n. 25,4 x 38,1 cm. Tämä mahdollistaa yksityiskohtaisemman piir-
roksen. Painovaiheessa kuva pienennetään n. 60% alkuperäisestä kuvasta, joka mahdollistaa 
tarkemman jäljen. Työni piirtokooksi valitsin 25 cm x 38 cm. Koko oli lähes sama kuin ame-
rikkalaiseen tyyliin piirretty sarjakuva, mutta poistin millit helpottaakseni sivujen mittausta ja 
mittojen muistamista. 

Paperiksi halusin valita jonkin vahvemman paperin, joka kestäisi tarvittaessa mustetta ja 
vettä. Paperiksi valikoitui Cansonin 240g, 01 white, jota ostin 50 x 65 cm -kokoisena Tork-
kelin paperista. Paperi oli riittävän paksua kestämään tarvittaessa musteen ja veden kanssa 
työskentelyä, ilman että se alkaisi käyristymään. Pintarakenne oli myös sopivan sileää yksityis-
kohtaisempaan piirtämiseen. Yhdestä paperista pystyin mitoittamaan ja leikkaamaan kahdet 

KUVA 13 Sivujen leikkaus ja merkintä
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piirtokokoiset sivut. Jokaiseen sivuun jätin 1 cm levyisen, ympärikiertävän alueen (boarde-
rin) tyhjää tilaa. Tilan avulla oli mahdollista suunnitella kuvan jatkuvuutta sivujen reunan yli, 
mahdollista leikkuuvaraa silmällä pitäen. Alue toimisi myös hyvin muistiinpanojen ja mittojen 
kirjaamiseen.

3.7 Piirtäminen

Marraskuun alussa kuvakäsikirjoitus oli kokonaisuudessaan hyväksytty ja pääsin aloittamaan 
sivujen varsinaisen piirtämisen. Piirtäminen alkoi Buffalon NHL-ottelusta, johon olin kerän-
nyt erittäin paljon referenssikuvia. Seurasin jonkin verran jääkiekkoa mutta en ollut koskaan 
piirtänyt mitään jääkiekkoon liittyvää. Tärkeää olikin saada aikaiseksi kuvallista kerrontaa, 
joka menisi läpi niin faneille kuin itse Ville Leinolle ja Juhani Putkoselle. Keräsin paljon kuvia 
erilaisista taklaustilanteista ja varsinkin kuvia Villestä jäällä, joita tutkin tarkasti. Kuvien pitkä 
tutkiminen ja vertailu oli oleellista, jotta saavuttaisin mahdollisimman autenttisen tilanteen 
aloitukseen. Esimerkiksi alkuperäisessä luonnoksessani Villen maila oli väärään puoleinen, 
joka vaikutti kuvan sommitteluun paljonkin. Vertailin myös kymmeniä kuvia peliasuista, Villen 
käyttämistä hanskoista ja kypärämalleista vuodelta 2013. 

KUVA 14 Lyijykynällä piirretyt sivut
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Piirtämisessä haasteelliseksi osoittautui heti alussa sivujen koko. En ollut aiemmin piirtänyt 
sivuja näin isoon kokoon ja esimerkiksi ihmishahmon piirtäminen 20cm korkuisena, taklausti-
lanteessa, dynaamisessa liikkeessä ja sivulta kolmiulotteisesti ulos tulevassa asennossa vaati 
paljon luonnostelua. Hain piirtämällä asentoa ja perspektiiviä pitkään. Omissa töissäni olen 
piirtäjänä toisinaan erittäin laiska. Jos asento ja kuvakulma on edes vähän sinne päin, hyväksyn 
sen ja jatkan seuraavaan ruutuun. Nyt kuitenkin halusin käyttää jokaiseen ruutuun mahdolli-
simman paljon aikaa, jotta mittasuhteet ja asennot olisivat kohdallaan. Haasteellista oli myös 
tehdä hahmoista henkilöitä muistuttavat. Alussa tarkoitukseni oli piirtää Juhanista ja Villestä 
mahdollisimman paljon erilaisia luonnoksia ja hahmottaa näin mikä on oleellista heidän ulko-
näöissänsä. 

Batman: Hush-sarjakuvaa tehdessä Jim Lee huomasi olevansa tyytymätön Teräsmies-hah-
monsa ulkonäköön. Hän aloitti laajan tutkimusmatkan hahmon visuaaliseen olemukseen 
tekemällä hahmosta monia luonnoksia, piirroksia ja jopa pilkkomalla hahmon anatomian osiin, 
ymmärtääkseen kuinka rakentaa parempi Teräsmies (Baker 2010, 98). Ajallisesti tämä ei 
kuitenkaan ollut mahdollista tiukan aikataulun takia. Piirsin muutamia ensimmäisiä ruutuja 
henkilöistä käyttäen paljon referenssikuvia, joita löysin netistä. Pyysin myös Juhania ja Vil-
leä kuvaamaan kasvokuvia toisistaan eri kuvakulmista, joita voisin käyttää referensseinä. En 
kuitenkaan halunnut pyrkiä tekemään potretteja henkilöistä, vaan piirtämään omalla tyylilläni 
ja ottamaan jotain oleellista henkilöistä, joilla tunnistettavuus luodaan. Villellä tämä tarkoit-
ti tummaa partaa, pidempiä hiuksia ja ilmeikkäitä kulmakarvoja. Juhanilla taas vaaleampia 
hiuksia ja kulmakarvoja sekä parransänkeä. Juhani Putkosen kanssa olimme jo suunnitteluvai-
heessa keskustelleet, että hahmot tultaisiin pukemaan t-paitoihin, huppareihin ja päässä olisi 
lähes aina lippalakki tai pipo. Näin hahmot olisivat tyylillisesti hyvin samanlaiset kuin mitä he 
ovat oikeasti ja hahmojen tunnistettavuutta voitaisiin pitää yllä sarjakuvan sivuilla.

Sivujen piirtäminen tapahtui kokonaisuudessaan marraskuun aikana. Käytin pohjana luomaani 
kuvakäsikirjoitusta, josta mitoitin ruutujaot uudestaan isommalle paperille. käsikirjoituksen 
dialogi oli tässä vaiheessa muuttunut hieman, joka vaikutti ruutujen uudelleen suunnitteluun. 
Perusranka ei sivuissa kuitenkaan muuttunut, lähinnä jouduin miettimään uudestaan tilan-
teita, joissa oli paljon dialogia. Koska olin päättänyt tehdä puhekuplat ja muut tekstikentät 
digitaalisesti myöhemmin, käytin paljon aikaa vertailemalla käsikirjoituksen tekstiä, tekemääni 
kuvakäsikirjoitusta ja piirtämiäni sivuja, jotta saisin määritettyä vaadittavan tilan määrän ruu-
tuihin. Tämä vaati erittäin paljon suunnittelua ja käsikirjoituksen tutkimista. En halunnut olla 
lopussa tilanteessa, jossa vaadittu dialogi ei mahtuisi ruutuun tai tulisi peittämään piirretyistä 
osuuksista jotain oleellista. 

Pienen alkukankeuden ja jännityksen jälkeen piirtäminen alkoi sujua luontevasti. Alusta lähtien 
suunnittelemani kuvakulmat hakivat hieman paikkaansa piirtäessä, mutta pysyivät lähes 
samoina. Aloitin jokaisen sivun piirtämisen tekemällä tarkan ja mitoitetun ruutujaon. Sivuihin 
tuli aina 1 cm reunakehys ja ruutujen väliin jäävä tyhjä tila oli 0,5 cm. Joustin tarvittaessa mi-
toista, jos sivu vaati ohuempaa tai paksumpaa jakoa ruuduille, tai kuvitus oli suunniteltu jatku-
maan sivun reunoihin asti. Mielestäni tyhjän tilan pitäminen samoissa mitoissa loi sarjakuvaan 
pysyvää ja jatkuvaa rakennetta ja tietynlaista symmetriaa, josta Billebeinon logokin koostui. 

Koska sarjakuvan keskiössä olivat henkilöt ja heidän keskinäinen dialoginsa, pyrin aloittamaan 
jokaisen ruudun piirtämisen hahmoista. Hahmojen asentoihin ja ilmeisiin otin runsaasti kuvia 
itsestäni erilaisissa asennoissa ja kuvakulmissa. Suurimpaan osaan kuvista en tarvinnut min-
käänlaisia referenssikuvia, mutta vaikeammissa kuvakulmissa ja ilmeissä referenssikuvat olivat 
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minulle tärkeänä apuna. Kuten Jim Lee (2010) kertoo: 

”Joskus löydät itsesi puremassa yhteen hampaitasi tai äännehtimässä piirtäessäsi. Minulle 
se on hyvä merkki, koska se tarkoittaa, että yritän kuvitella tilanteen, jota piirrän ja yritän 
eläytyä piirtämäni hahmon kokemaan tunteeseen”. 

Pyrin sivuja tehdessä asettamaan itseni hahmojen asemaan. Toisinaan tämä tarkoitti äänte-
lemistä ja ilmeilyä peilin edessä ja toisinaan taas nopeiden liikkeiden kokeilua sekä peiliä, että 
kameraa avulla käyttäen. Hahmoteltuani asennot ja tilanteet siirryin suunnittelemaan ympä-
ristöä ja taustoilla näkyviä elementtejä. Joissa ruuduissa oli kuitenkin pakko aloittaa luomalla 
ympäristö ensin ja sen jälkeen sijoittaa henkilöt paikoilleen. Tällaisissa ruuduissa oli vaikeampi 
kuvakulma tai tapahtuma, joka vaati perspektiivin hakemista tarkemmin. Kaikkien sivujen 
piirtämisen toteutin lyijytäytekynällä ja HB-lyijyllä. Pidin piirroksen keveinä ja linjapaksuuden 
samana, koska tiesin että tulen hakemaan lopullisen muodon tussausvaiheessa. 

3.7.1 Tussaus ja skannaus

Sivujen tussaus tapahtui samanaikaisesti piirustustyön kanssa. Saatuani valmiiksi yhden tai 
kaksi sivua aloitin yleensä jo sivujen tussauksen. Alussa suunnittelin käyttäväni pullomustetta 
ja laveerausta, jossa sävytys ja varjostelu haetaan laimentamalla mustetta vedellä. Koin kui-
tenkin, että tässä sarjakuvassa toimisi paremmin selkeät tussilinjat, puhtaat alueet ja kevyet 
viivavarjostelut. Päädyin siis tekemään koko tussauksen Pilot-merkkisillä piirustustusseilla ja 
Sharpie-tusseilla. Hahmojen ulkolinjojen tussaukseen käytin paksumpia tusseja kuten Pilot 
0.5 ja 0.8. Kasvoihin ja vaativimpiin yksityiskohtiin taas käytin 0.1, 0.2 ja 0.3 kokoisia tusseja. 
Suurempiin mustiin alueisiin käytin eri kärkisiä isoja Sharpie-tusseja. Vaikka tiesin että tulen 
värittämään sarjakuvan digitaalisesti, halusin silti tehdä sivuista täysin valmiita perinteisesti. 
Monet isot mustat alueet oli voinut jättää tyhjiksi ja määrittää mustaksi myös Photoshopis-
sa. Piirtäessä tapahtuneet virheet korjasin myös alkuperäisiin piirroksiin käyttäen valkoista 
korjauslakkaa, jonka päälle piirsin uudestaan. Jos kuva vaati suurempia korjauksia, leikkaisin 
puhtaasta paperista paloja, jotka liimasin epäonnistuneen kuvan päälle ja piirsin kuvan uudes-
taan. Skannausvaiheessa liimattu pala jätti vain pienen varjon kuvaan, joka oli helppo poistaa 
digitaalisesti. 

KUVA 15 Tussattuja ruutuja
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Tussausvaiheessa myös lisäsin kuviin paljon yksityiskohtia, joita en ollut lyijykynäpiirrokseen 
tehnyt. Piirtovaiheessa olin esimerkiksi piirtänyt parrat ja hiukset kevyesti yksinkertaisilla lin-
joilla. Tussauksessa keskityin enemmän hiussuortuvien taipumiseen ja parran karvoihin. Halu-
sin myös tehdä jonkin verran täysin mustia varjoalueita, joiden reunat varjostelisin viivapiirros 
tekniikalla. Muutamaan ensimmäiseen sivuun pystyin käyttämään tätä hyvin niiden synkkyy-
den takia, mutta myöhemmissä sivuissa varjostelua piti keventää tilanteiden, tunnelman ja 
paikkojen takia. Pyrin myös tietoisesti tekemään mahdollisimman keveästi viivavarjostelua 
kuviin. Tummat varjot luovat hyvin tunnelmaa ja muotoa esimerkiksi Batman-sarjakuvissa, 
joissa hahmo liikkuu Gothamin varjoissa, mutta Billebeino-sarjakuvan tapahtumat vaativat 
jotain erilaista. Pyrin myös tussaamaan mahdollisimman paljon yksityiskohtia ruutuihin, mutta 
olin päättänyt jo alussa tekeväni sarjakuvaan vaadittavat Billebeino-logot ja laitteiden näytöt 
yms. digitaalisesti väritysvaiheessa. Esimerkiksi Ville Leinon tatuoinnit tussasin perinteisesti 
sivuihin, mutta sarjakuvan alussa hänen asunnossaan olevat maalaukset tein sekatekniikalla. 
Tussaisin tauluihin vain yksinkertaiset hahmotelmat taulujen sisällöstä, jotka maalasin digi-
taalisesti myöhemmin käyttäen kuvia alkuperäisistä tauluista mallina. Halusin kuitenkin jättää 
lopullisiin ruutuihin näkyviin hieman tussausta, etteivät ne näyttäisi täysin irrallisilta muusta 
kuvituksesta. 

KUVA 16 Tussattuja ruutuja
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KUVA 17 Skannattu sivu
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Sivuja tussatessa kuvasin paljon kuvia ja videopätkiä WhatsApp-ryhmäämme, jotta kaikki 
näkisivät, miten projekti etenee ja miltä sivut näyttivät valmiiksi tussattuina. Sivujen tussauk-
sen valmistuttua kävin jokaisen sivun ja ruudun läpi huolellisesti ja kumitin kaikki lyijykynän 
jäljet ja luonnostelussa käytetyt linjat. Hyvin kumitetuista sivuista tulisi skannausvaiheessa ja 
digitaalisessa sävykorjauksessa häviämään lähes kaikki jäljet lyijykynäpiirroksista. Jätin kui-
tenkin sivuihin lyijykynällä tekemäni linjaviivat, jotka merkitsivät lopullisten sivujen reunaa. 
Skannausvaiheessa käytin näitä linjoja rajaamaan skannattavan alueen oikean kokoiseksi. Jätin 
kuitenkin viivat skannausalueen sisäpuolelle, jotta voisin käyttää niitä sivujen tarkkaan rajauk-
seen Photoshopissa. Sivut skannasin värikuvina 600dpi TIFF muodossa. Aloittaessani digitaa-
lisen työskentelyn poistin kuitenkin sivuista väriarvot, jotta ne olisivat täysin mustavalkoisia. 
Tässä vaiheessa muunsin sivut myös painokoiseksi.

3.7.2 Väritys

Ennen värityksen aloitusta oli käytävä jokainen sivu läpi mahdollisten skannauksesta johtuvien 
roskien, jääneiden varjojen tai lyijykynäpiirrosten vuoksi. Jokaisen sivun käsittelin mustaksi 
ja valkoiseksi Photoshop-ohjelman säädöillä. Säädin myös kuvien tasoja niin että musta olisi 
mustaa eikä skannauksen tekemiä eri harmaansävyjä. Tämän jälkeen oli helppo poistaa jäljelle 
jääneet roskat käyttämällä lassotyökalua ja Fill-toimintoa. Rajasin kuvista alueet, joissa oli 
roskaa tai muuta ylimääräistä ja täytin alueet valkoisella värillä. Tämän jälkeen kuva leikattiin 
ja siirrettiin omalle Layer-tasolle, joka määritettiin multiply- muotoon. Multiply-muodossa 
kuvan valkoiset alueet muuttuvat täysin läpikuultaviksi mutta tummat alueet pysyvät muut-
tumattomina. Tämä mahdollistaa värityksen tekemisen kuvan alapuolella olevalle tasolle. 
Samalla varjoille, valoille ja muille elementeille voi tehdä omat tasot piirrostason alle ja kaikki 
näkyvät muuttumattomina valkoisen läpikuultavuuden vuoksi. Olen jo vuosia värittänyt kuvani 
tällä menetelmällä ja havainnut sen erittäin toimivaksi itselleni. 

Tutkiessani kirjaa Uusi Sarjakuvatekijän Oppikirja, huomasin että yksi arvostamistani sarja-
kuvantekijöistä J.P Ahonen työskentelee hyvin samalla tavalla. Kun tussaukset valmistuvat, 
hän muuttaa kuvatiedoston yksitasoiseksi eli yhdeksi tasoksi ja käyttää threshold-toimintoa 
terävöittämään viivat. Toiminto eliminoi myös ylimääräiset harmaansävyt. Sen jälkeen hän 
konvertoi tiedoston CMYK-väreihin ja irrottaa viivapiirroksen erikseen. Työskentely jatkuu 
niin että viivapiirros säilyy päällimmäisenä tasona, ja sen alapuolella ovat marginaalit ja pu-
hekuplat omina tasoinaan. Tämän alapuolelle hän maalaa ensin värityskirjamaisen tasaiset 

KUVA 18 Lyijykynän jäljet ja paikan luoma varjo skannatuissa kuvissa
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pohjavärit hieman perinteiseen animaatiotyyliin omille tasoilleen: etuala, keskiala ja tausta. 
Pohjavärien jälkeen luodaan jokaiselle tasolle oma varjotaso, joka muutetaan läpikuultavaksi. 
Tämä auttaa hänen kaltaisiaan tekijöitä siten, että varjojen sävyjä ja värimaailmaa voi muuttaa 
kesken kaiken, mikäli yhtäkkiä on tarvetta. Lisäksi tämä auttaa pitämään valot ja varjot hallin-
nassa ja määriteltävissä myöhemminkin, mikäli haetaan jälkikäteen samaa valaistusta toiseen-
kin kohtaukseen tai toiselle sivulle. Perkeros kirjassaan hän teki puhekuplat myös jälkikäteen, 
eli ne tehtiin viimeiseksi viivapiirroksen yläpuolelle omiksi tasoikseen. Syynä oli dialogi, joka eli 
aivan kirjaan loppuun saakka, korjaus- sekä muokkausmahdollisuudet säilyivät mahdollisten 
koonmuutosten, ja myös käännösversioiden taittoa varten (Ahonen 2018, 57).

KUVA 19 Värityksen eri vaiheet
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KUVA 20 Väritetty sivu
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En ollut aiemmin tiennyt miten J.P Ahonen työskentelee, mutta työskentelytapa on hyvin loo-
ginen ja toimiva kaltaiselleni tekijälle, siksi ehkä olin omassa työskentelyssäni päätynyt lähes 
samanlaiseen tekniikkaan. Värityksen tein kokonaan Wacom-piirtoalustalla käyttäen Photos-
hop-ohjelmaa. Aloitin tekemällä selkeät värialueet, jotka täytin väreillä. Pyrin kuitenkin käyt-
tämään vain yhtä layeria väreihin. Joissain sivuissa taustat vaativat omia sävytyksiä, jolloin tein 
sivujen värit kahdelle tasolle. Selkeästi ja värityskirjamaisesti väritettyjen sivujen valmistettua, 
aloitin sivujen tarkastelun ja sävytyksen. Omalla tasolla olevien värien valitseminen onnistui 
helposti Magic Wand-työkalulla, tai rajaamalla lassotyökalulla. Näin pystyin sävyttämään 
erillisiä värialueita uudelleen kuviin ja tunnelmaan sopivaksi. Monissa taustoissa väritin isom-
pia alueita liukuvärjäyksellä, joka on erittäin tyypillinen tapa amerikkalaisissa nykyaikaisissa 
sarjakuvissa. Liukuvärillä saadaan nopeasti vaikutelmaa esimerkiksi lisääntyvästä valosta tai 
pimeydestä. Myös monen ruudun henkilöt elävöityvät hieman, kun taustalla on jotain muuta, 
kuin pelkkä tasainen värialue. 

Varjot sivuihin tein käyttäen myös omaa tasoa, johon piirsin varjot aluksi 40% harmaalla. 
Layer oli värialueen yläpuolella ja multiply muodossa se tummensi värisävyjä piirtäessä 40% 
tummemmaksi. Saatuani varjot kohdilleen, säädin varjojen läpikuultavuutta ja väriä kuvaan 
sopivaksi. Lähes kaikissa sivuissa muutin harmaana olevan varjolayerin sävykorjauksella hie-
man violetinsävyiseksi ja vaaleampaa varjoa vaativissa sivuissa laskin layerin kylläisyyttä alle 
40%. Joihinkin sivuihin tein vielä toisen varjolayerin olemassa olevan layerin päälle, jos kuva 
vaati tummempia varjoja tai enemmän syvyyttä.

Lopuksi väri- ja varjotasojen päälle tein vielä kaksi valotasoa. Ensimmäisen tason asetin 
softlight muotoon. Tällä tasolle tein kevyet valosävytykset kuviin. Softlight vaalentaa sävyjä 
hieman, lisäten syvyyttää ja muotoa värialueisiin. Näiden alueiden väritykseen käytin hieman 
keltaisella murrettua valkoista. Puhtaan valkoisen käyttö tällä layerilla olisi luonnut liian haa-
lean värisävyn kuviin. Tämän tason päälle tein vielä toisen tason hardlight muotoisena. Hard-
light mahdollisti vahvemman valonlähteen piirtämiseen kuviin, jotka sitä vaativat. Käytin tätä 
tasoa lähinnä tilanteissa, joissa valonlähde oli todella kirkas ja kohdistettu tiettyyn kohtaan. 
Parhaiten tämä ilmenee Jyväskylän ralleihin sijoittuvissa sivuissa, joissa laskevan kesäaurin-
gon valo piirtää selkeän keltaisen valon hahmojen kasvoihin ja hiuksiin. Pääasiallisesti käytin 
kaikkeen väritykseen tavallista pyöreää ja teräväreunaista sivellintä. Muutamissa varjoalueissa 
käytin myös kuivahtanutta tussia muistuttavaa sivellintä, jos kuva mielestäni vaati epätasai-
sempaa varjoa. Myös kaikki valot tehtiin samoilla siveltimillä. Valojen reuna-alueet pehmensin 
käyttämällä pehmeäreunaista kumitustyökalua. Tein myös muutamia erillisiä tasoja sivuihin, 
joissa vaadittiin erillisiä valonlähteitä tai läpikuultavia pintoja, kuten lasia. 

KUVA 21 Väritettyjä ruutuja
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Lopussa suurin osa ajasta meni tuotemerkkien ja Billebeinon omien logojen sijoittamiseen 
sarjakuvan sivuille. Näissä käytin vektoripohjaisia logoja, jotka muokkasin Photoshopissa eri 
värisiksi ja muotoisiksi, kuvan vaatimaan muotoon.  

3.7.3 Puhekuplat ja tekstitys

Saatuani kaikki sivut väritettyä ja sävytettyä aloitin puhekuplien tekemisen. Alusta lähtien olin 
päättänyt tehdä kaikki tekstit koneellisesti käyttäen muutama eri kirjasintyyppiä. Aluksi piti 
löytää kirjasintyyppi, joka sopisi käytettäväksi puhekupliin ja tekstilaatikoihin. Löysin muuta-
mia vaihtoehtoja Adoben Typekitistä, joilla aloitin kokeilut. Monessa Comic-tyylisessä kirjasin-
tyypissä oli ongelmana niitten paksuus ja leveys. Kirjasintyypit olivat hyvännäköisiä ja autent-
tisia, mutta pienemmässä ja tiiviimmässä puhekuplassa ne eivät toimineet. Yritin myös löytää 
sopivaa kirjasintyyppiä ilmaissivustoilta, mutta vastaan ei tullut sopivaa. Yritin myös selvittää 
mitä kirjasintyyppiä esimerkiksi Marvel Comics käyttää uusissa julkaisuissaan ja olisiko kyseis-
tä kirjasintyyppiä mahdollista ostaa. 

Tutkimuksista huolimatta en löytänyt teokseeni sopivaa kirjasintyyppiä ilmaiseksi, enkä pysty-
nyt maksamaan suuria summia kirjasinpaketeista. Adoben valikoimasta parhaat kirjasintyypit 
työhöni olivat Classic Comic ja Astounder Squared BB. Classic Comic oli hyvin lähellä tutki-
mieni sarjakuvien tekstitystä ja uskoin että saisin sen avulla tehtyä puhekuplien teksteistä hy-
vännäköiset. Astounder Squared BB taas oli hyvin samankaltainen kuin Classic Comic, mutta 
sen suurempi linjapaksuus mahdollisti voimakkuutta vaativien tekstien tekemisen, ilman että 
se loisi liian suurta kontrastia puhekuplien tekstiin.

Classic Comic 
Classic Comic Bold

Astounder Squared BB
Astounder Squared BB BOLD

Aloitin tekstityskokeilut Classic Comic kirjasintyypillä. Siinä oli paljon hyvää ja sarjakuvaani 
sopivaa, mutta se tuntui silti liian raskaalta. Halusin kevyemmän linjapaksuuden ja tiiviimmän 
tekstin. Päätin kokeilla tekstiin tekniikkaa, jota olen käyttänyt aiemmin muutamissa otsikoissa 
ja lyhyemmissä teksteissä keventääkseni linjapaksuutta. Valitsin tekstin tehostevalikosta stro-
ke-tehosteen, joka luo linjan kiertämään tekstin muotoja. Asetin tämän tehosteen menemään 
tekstin sisäpuolelle. Määritin stroke-linjan värin samaksi kuin tausta ja asetin linjapaksuuden 
sopivaksi. Säädin vielä kirjasintyypin välistyksen sopivaksi tekstityökalun säädöistä. Näin sain 
aikaiseksi kapeamman ja tiiviimmän tekstin, joka sopi sarjakuvaani. 

Käytin aikaa mittaillen eri julkaisujen tekstejä, selvittääkseni kuinka pienenä teksti voisi pu-
hekuplissa tarvittaessa olla. Saatuani aseteltua ja määritettyä tekstien koon piirsin tekstien 
alapuolelle, erilliselle tasolle puhekuplat. Tasossa käytin mustaa stroke-tehostetta ja piirsin 
puhekuplat käyttäen ympyrätyökalua ja lassotyökalua. Rajattuani työkaluilla puhekuplalle 
sopivan alueen ja muodon täytin sen Fill-komennolla valkoiseksi. Musta stroke-tehosteen teki 
automaattisesti puhekuplaan mustat ulkolinjat. Tarvittaessa muokkasin puhekuplien muotoa 
jälkikäteen erilaisilla työkaluilla. Teksti laatikot tein samalla tavalla mutta käytin täyttövärinä 

KUVA 22 Kirjasintyypit
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vaaleaa keltaista. Tekstityksen jatkuessa seuraavalle sivulle kopion vain tehostetason ja teksti-
tason tiedot. Näin koko sarjakuvan tekstit ja puhekuplat pysyivät samalaisina alusta loppuun. 
Puhekuplien osuudet, joissa vaadittiin korostettua tekstiä ilmaisemaan esimerkiksi huutoa tai 
sananpainotusta käytin tekstin normaalia muotoa ilman ohennusta. Tehosteen poistaminen 
sai tekstin näyttämään paljon paksummalta verrattuna käsiteltyyn tekstiin. Joissain tapauksis-
sa käytin myös tekstin lihavoitua versiota. Käytin myös Astounder Squared BB kirjasintyyppiä 
muutamissa äänitehosteita kuvaavissa teksteissä, mutta huomasin että käsin piirretyt äänite-
hosteet toimivat paremmin. Yhteen kohtaan kuitenkin jätin Astounder Squared BB:llä tehdyn, 
muokatun tekstin. Näyttöihin, tulostauluihin ja otsikointeihin käytin kirjasintyyppejä: Aktiv 
Grotesk ja Arial. Nämä kirjasintyypit valitsin niiden pelkistetyn muodon vuoksi esittämään 
selkeästi dataa niin puhelimien näytöissä, kuin NHL-tulostaulussa.

KUVA 23 Kirjasintyyppien käyttö sarjakuvassa
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4 GRAAFINEN SUUNNITTELU JA TAITTO

4.1 Kannet ja uudet logot

Saatuani kaikki sisäsivut valmiiksi aloitin tekemään sarjakuvan kansia. Kannen kuvan tein 
samalla tavalla kuin sisäsivut. Kannesta halusin kuitenkin hieman erilaisen kuin sisällöstä ja 
käytin sävytykseen ja erilaisiin tekstuureihin enemmän aikaa. Tyypillisesti sarjakuvalehdissä 
kannen tekee aina toinen kuvittaja. Halusin kuitenkin, että kansi antaa viitteen sarjakuvan 
sisällöstä, eikä eroaisi siitä liikaa. Sarjakuvan sisälle tein kuitenkin kaksi muotokuvaa, joissa 
olivat Ville Leino ja Juhani Putkonen. Kuvat halusin tehdä eri tekniikalla kuin sivut. Näissä ku-
vissa käytin mustelaveerausta, jota olin alun perin suunnitellut myös koko sarjakuvan tyyliksi. 
Nämä sivut olivat eräänlaiset vaihtoehtoiset kannet, joita eri kuvittajat tekevät amerikkalaisiin 
julkaisuihin.

KUVA 24 Kannen kuva
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KUVA 25 Vaihtoehtoinen kansi



29

Kannen kuvan valmistuttua aloin suunnittelemaan sarjakuvan kanteen tulevaa logoa. Kaikilla 
sarjakuvilla on oma tekstimuotoinen logo. Iso, tyylitelty otsikko, joka on jokaisessa julkaisussa 
sama. Parhaimmilla logoilla on suuri vaikutus lukijoihin, ovat heti tunnistettavissa ja kestävät 
aikaa. 1963 luotu Spider-Man logo oli käytössä 30 vuotta muuttumattomana (Kleinn 2011). 
Juhani oli jo aikaisemmin lähettänyt minulle muutamia kuvia sarjakuvalehdistä ja elokuvaju-
listeista, joissa oli jotain mistä hän piti. Pääasialliseksi referenssiksi tulevaan Billebeino tun-
nukseen valitsin vuoden 1984, The Toxic Avenger-elokuvan julisteen, jonka tekstissä oli jotain 
kiinnostavaa. Punaisen, keltaisen ja mustan yhdistelmä, kolmiulotteisessa tekstissä oli sopivan 
retroa, mutta tyylikästä sarjakuvan tyyliin sopivaksi. Halusin kuitenkin käyttää Billebeinon 
oman logon muotoja pohjana tunnuksen luomisessa. Billebeinon logo oli kuitenkin erittäin 
suoralinjainen ja symmetrinen, joka vaikeutti kolmiulotteisen ja kaarevan muodon saavutta-
mista huomattavasti. Jälkikäteen ajateltuna olisi varmasti ollut helpompaa ottaa jokin valmis 
fontti, joka soveltuisi tällaiseen muotoon paremmin. Kuitenkin halusin purkaa Billebeinon 
logon osiin ja tehdä jotain uniikkia. 

Aloitin logon tekemisen ottamalla Billebeinon neliön mallisen tekstin ja paloittelemalla sen 
osiin illustrator-ohjelmalla. Illustrator-ohjelmalla sain rajattua kirjaimet erillisiksi vektoria 
alueiksi, joita pystyin pyörittelemään ohjelman leikepöydällä. Kokeilin paljon erilaisia asetel-
mia pelkillä kirjaimilla. Kuitenkin pyrin tekemään jotain pitkää ja matalaa, jonka saisi muokat-
tua hieman kaareutuvaksi ja kolmiulotteiseksi. Jaoin tekstin kahteen osaan Bille ja beino. Näin 
pystyin alkaa taivuttaa tekstin kolmiulotteisuutta kohti pakopistettä kahdesta eri suunnasta. 
Saatuani tekstin lopulta haluamaani muotoon aloitin kolmiulotteisuuden luomisen. Aluksi ko-
pioin tekstin pohjalle uudeksi tasoksi, josta aloitin linjojen vetämisen kohti varsinaista tekstiä. 
Monien tuntien taistelun ja epäonnistumisien jälkeen tekstin kolmiulotteisuus alkoi löytämään 
paikkansa. Tekstin muotoa korostin tekemällä valkoiset ulkolinjat tekstin ympärille ja var-
joalueen sisään. Lopuksi lisäsin varjoalueen sekä tekstin sisään liukuvärit esittämään valoa ja 
korostamaan tekstin kolmiulotteisuutta. Alkuperäisessä logossa värimaailma oli lähes ident-
tinen The Toxic Avenger-elokuvan logoon, mutta päätin luopua keltaisesta väristä ja tehdä 
logon mustalla, valkoisella ja punaisella.

KUVA 26 The Toxic Avenger logo

KUVA 27 Billebeinon logot
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Toinen kanteen suunniteltava logo oli Billebeino Comics. Jokaisella sarjakuvajulkaisijalla on 
oma logo, joka sijaitsee sarjakuvalehtien kannessa, yleensä vasemmassa ylälaidassa teksti-
logon vierellä. Alkuperäinen suunnitelma oli käyttää vain yksinkertaisesti Billebeinon Brick 
logoa, mutta koska kannen kuvassa oli jo iso Brick logo ja sama kuvio jatkui kannen tarrala-
puissa, päätin tehdä kokonaan uuden logon. Bille Beino Comics logo on yhdistelmä eri sar-
jakuvajulkaisijoiden logoja. Se on tietynlainen kunnianosoitus ja jäljitelmä. Koska tyylillisesti 
teimme sarjakuvaa, jossa olisi retrovaikutteita, pyrin tuomaan logoon samakaltaista ulkoasua. 
Isona inspiraationa toimi Image Comics julkaisijan I-kirjain logo ja DC Comicsin 70-luvulla 
käytetty, sekä uusi logo. DC Comicsin nykyinen logossa, joka otettiin käyttöön vuonna 2016, 
on vaikutteita vanhemmista typografisesti yksinkertaisemmista logoista. DC Comicsin luo-
vanjohtaja Geoff Johns kertoo logon kunnioittavan yrityksen menneisyyttä samalla katsoen 
kohti tulevaa (Opam 2016). Tekstinä halusin kuitenkin käyttää Billebeinon alkuperäisessä 
logossa käytettyä tekstiä, jotta uudessakin logossa olisi jotain heti tunnistettavaa ja se olisi 
sidoksissa Billebeinon graafiseen tyyliin.

30 31 32

KUVA 28 Logon ensimmäinen versio

KUVA 29 Lopullinen logo

KUVA 30 Image Comics logo
KUVA 31 DC Comics logo 1976 
KUVA 32 DC Comics logo 2016 KUVA 33 Billebeino Comics logo
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4.2 Sisäkannet ja tietosivut

Sisäkansiin suunnittelimme aluksi mainoksia tai jonkinlaista jatkuvaa printtikuviota. Keskus-
telimme myös valokuvien käytön mahdollisuudesta jossain kohtaa sarjakuvaa. Billebeinon 
alkuaikojen markkinoin yksi tärkeimmistä osista oli julkisuuden henkilöiden valokuvat, joissa 
he pitivät yllä Billebeinon vaatteita. Lisäämällä sarjakuvaan myös oikeita kuvia henkilöistä 
sarjakuvan tapahtumiin sijoittuvalta ajalta, saisimme sidottua sarjakuvan tositarinaa vakaam-
min todellisuuteen. Etsiessäni ideaa sisäkansiin törmäsin Billebeinon nettisivuilla vanhaan 
kuvapohjaan, jossa oli paljon mustavalkokuvia julkisuudenhenkilöistä Billebeinon alkuajoilta. 
Tiedustelin Juhani Putkoselta olisiko kuvaa mahdollista käyttää sisäkansissa. Ideasta innos-
tuttiin heti, mutta kuvaa ei löytynyt enää mistään painokelpoisena. Päätin kuitenkin, että idea 
olisi toimiva ja käytin yhden työpäivän poimien ruutukaappauksia Billebeinon Instagram-tilil-
tä, konvertoiden ne mustavalkoiseksi ja asettelemalla samanlaiseen muotoon kuin alkuperäi-
sessä kuvassa. Sarjakuvan viimeiselle sivulle myös päätyi valokuva Juhanista ja Villestä perus-
tamisvuodelta. 

KUVA 34 Sisäkannet
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Tekijöiden esittelysivuun suunnittelin myös aluksi kuvapohjaa. Aloitin työn käsittelemällä 
valokuvaa tiiliseinästä sarjakuvamaisempaan muotoon. Tiiliseinä idea tuntui kuitenkin liian 
sekavalta ja irralliselta muusta sisällöstä ja päädyin tekemään mustapohjaisen sivun, jossa 
olisi elementtejä sarjakuvasta. Tässäkin halusin käyttää Brick logon muotoja ja päätin jatkaa 
aiemmin takakanteen käyttämääni logomuotoa, jossa sarjakuvan sisältöä on sävytetty logon 
punaisiin osiin. Tekijöiden esittelyn halusin rajata keskelle omaan laatikkoonsa valkoiselle 
pohjalle. Esittelyteksteihin halusin myös käyttää jotain eri fontteja kuin sisältösivuissa, ja näin 
erottaa sen muusta. Valitsin teksteihin kirjasintyypit Sign Painter ja DIN Consensed. Näiden 
fonttien yhdistelmä oli hyvin samanlainen kuin monessa muussa 90-luvun julkaisussa, jonka 
tyylistä ulkoasua hieman tavoittelin. Takasivun yritysesittelyyn ja yhteystietoihin käytin täysin 
samaa pohjaa.

KUVA 35 Tekijöiden esittelysivu
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4.3 Taitto ja paino

Sarjakuvan taitto oli erittäin nopea prosessi. Jokainen sivu oli valmis kuva teksteineen ja mitoi-
tettu painovalmiiksi. Taitto tapahtui Indesign-ohjelmalla, jossa liitin kansiosta jokaisen sivun 
paikoilleen. Ainoat sivut, jotka vaativat hieman enemmän suunnittelua olivat ne, joissa kuva 
jatkui sivun laitaan asti. Näissäkin tapauksissa piti vain määrittää minkä laidan yli kuva jatkuu 
leikkuuvaran verran ja missä leikkuuvaraa ei tarvittu. Pääasiallisesti jokaista sivua kuitenkin 
kiersi valkoinen alue, jonka vuoksi minkäänlaisia leikkuuvaroja ei tarvinnut suunnitella. Olimme 
pitäneet palaverin Grano Oy:n kanssa 22.11.2019 ja sopineet alustavasti sarjakuvan pituu-
desta ja materiaaleista. Halusimme jatkaa Billebeinon kierrätysideaa, jossa hyödynnetään 
mahdollisimman paljon kierrätysmateriaaleja. Paperiksi valikoitui Cyclus 100% kierrätyspa-
peri, jota käytettiin sisäsivuihin ja kansiin paksumpana versiona. Sarjakuva oli alusta lähtien 
suunniteltu tarkasti ja koevedoksessa ei tullut vastaan kuin muuta pieni korjaus, joka ilmeni 
leikkauksen yhteydessä. Tämä tarkoitti nopeaa korjausta Photoshopissa, jolla poistettiin 
reunasta pilkottavia pieniä elementtejä. Korjattu versio lähti painoon tammikuun alussa ja 
sarjakuvalehti otettiin ensi kerran käyttöön Berliinin The SEEK Contemporary Fashion Trade 
Show -tapahtuman yhteydessä 14.1.2020.

36

37 38

KUVAT 36, 37 & 38 
The SEEK 
Contemporary 
Fashion Trade Show 
2020.



34

5 ARVIOINTI

Ottaen huomioon, että sain sarjakuvan ensimmäisen version valmiiksi kolmessa kuukaudes-
sa, olen työhöni erittäin tyytyväinen. Projektissa oli monta muuttujaa, jotka jarruttivat työs-
kentelyni eri vaiheita. Aikataulu oli todella tiukka jo projektin alkaessa ja se supistui matkalla 
huomattavasti. Ensimmäisessä palaverissa ajatus oli tehdä noin 10 sivua pitkä sarjakuva, jonka 
deadline olisi vasta tammikuun 2020 lopulla. Tehdessäni kuvakäsikirjoitusta tekstin pohjalta 
huomasin, että vaikka tapahtumia ja tilanteita supistettaisiin reilusti, sarjakuvan pituudeksi 
tulisi lähemmäs 20 sivua. Jouduin myös odottamaan käsikirjoitukseen tulevia muokkauksia 
toisinaan niin etten päässyt piirtämään sivuja loppuun. Myöhemmin palavereissa myös sel-
ventyi, että Billebeino tarvitsisi ensimmäisen version jo tammikuun alussa mukaan Saksaan ja 
paino tarvitsisi kiireiden takia painokelpoisen tuotteen koevedostettavaksi viimeistään jou-
luksi. Tämä tiukensi deadlinea noin kuukaudella. Näistä vaikeuksista huolimatta sain pidettyä 
sisällön hyvinkin tasalaatuisena, enkä joutunut vetämään mutkia suoriksi. 

Tämä ensimmäinen numero oli hyvää harjoitusta tuleviin sarjakuvaprojekteihin. Pääsin teke-
mään laadukkaan sarjakuvan alusta loppuun ja käymään jatkuvaa keskustelua ja kehitystyötä 
asiakkaan kanssa. Kaikin puolin yritykselle tehty työ oli opettavaa ja positiivinen kokemus. Jat-
kuvan yhteydenpidon ansiosta olimme koko ajan tietoisia toistemme tekemisistä, tutustuim-
me paremmin toisiimme ja vapautunut ja luova ilmapiiri teki projektista vaivattoman. Vaikka 
lopullinen sana sisällöstä olikin aina asiakkaalla, pallottelimme paljon ideoita keskenämme ja 
päätimme monesta asiasta yhdessä. Tärkeä osa tätä oli WhatsApp-ryhmämme, jossa pys-
tyimme jakamaa kuvia ja ideoita nopeasti toisillemme. Monesti sain vastauksen kysymyksiini 
välittömästi, joka nopeutti työn edistymistä huomattavasti. 

Sain hyvää kokemusta sarjakuvalehden tekemisen kaikista osa-alueista. Omissa töissäni olen 
aina halunnut pitää langat visusti käsissäni ja edetä omaan tahtiini. Tässä projektissa kuitenkin 
oli hienoa tehdä töitä tiimissä, jossa oli käsikirjoittaja, teoksen henkilöt ja minä toteuttajana. 
Vaikka sainkin tehdä hyvin taiteellisesti vapaan projektin, oli hienoa, ettei kaikki vastuu ollut 
minulla. Oli vapauttavaa vain seurata valmista tarinaa ja kehittää sitä kuvalliseen muotoon.

Billebeino Issue 1:n kehittely jatkuu vielä lopullisen myyntiversion julkaisuun asti, ja sen 
jälkeen alamme suunnittelemaan seuraavaa numeroa. Tämän ensimmäisen numeron teke-
misen tuoma kokemus ja tieto antoivat hyvän pohjan tuleviin numeroihin ja omiin projektei-
hin. Projektissa hankalimmaksi muodostui meidän kaikkien kokemattomuus ja siitä johtuva 
ajanhallinta. Vaikka meillä kaikilla oli tietoa ja taitoa omilta osaamisaloiltamme, emme sarjaku-
van kiireellisyyden takia ehtineet tutustua toisiimme tarpeeksi tai tehdä riittävää pohjatyötä 
ja suunnittelua. Korjasimme tilanteen kuitenkin matkalla, ja tulevissa numeroissa osaamme 
varata enemmän aikaa työskentelylle. Vaikka onnistuinkin jaksottamaan työskentelyni hyvin 
ja onnistuin saamaan sarjakuvan valmiiksi ajallaan, olisin silti halunnut käyttää enemmän aikaa 
varsinaiseen piirtämiseen. Koin myös, että kehityin piirtäjänä projektin aikana ja työskentelyni 
nopeutui reilusti. Olen varma, että seuraavasta sarjakuvasta tulee edellistä parempi.
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