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Tiivistelma

Opinndytetyonéni toteutan alun sarjakuvaprojektiini Come to
Roost, joka on historiallista fantasiaa. Projektiin kuuluu konsep-
tin, hahmojen ja kdsikirjotuksen viimeistely seka itse sarjakuva-
sivujen piirtdminen alusta loppuun. Valmiiseen kokonaisuuteen
kuuluu kaksi sarjakuvan kohtausta eli 18 vérillistd sarjakuvasi-
vua.

Kirjallisessa osiossa kédyn lapi projektin tekoprosessin alusta
loppuun ja avaan ajatuksiani eri valintojen takana hahmojen
ominaisuuksista ldhtien loppuvaiheen visuaalisiin tekniikoihin
saakka. Kédyn ldpi sarjakuvan historiaa ymmartddkseni miten
formaatti on vuosien saatossa rakentunut ja muuttunut ja mité
sarjakuva pohjimmiltaan edes on.

Tavoite on ymmartda, mistd tyylikeinoista ja sddnnoisté sarja-
kuva koostuu ja miksi, miten ne vaikuttavat omiin tydskentely-
tapoihini ja miten voin parhaiten soveltaa niitd. Pddmaaridna on
tasalaatuinen, yhtendinen visuaalinen kokonaisuus, josta jatkaa
projektia eteenpdin, ja jonka tekemisessa opitut asiat myos
vahvistavat alalla tarvittavaa osaamispohjaa ja auttavat muissa
graafisissa tyotehtavissa.

Avainsanat: sarjakuva, hahmosuunnittelu, historia, kuvitus

Abstract

In my thesis I create the beginning of my historical fantasy
comic project, Come to Roost. The work progress includes
finishing the concept itself, the character and environmental
designs and the manuscript, and most importantly drawing the
comic pages themselves from start to finish. The finished work
will consist of two separate scenes of the story, comprising 18
full color comic pages.

In the written part I detail and explain the steps of my work and
the reasoning and my thoughts behind certain choices, from the
details of the designs of the characters to specific visual techni-
ques used in the finished product. I review the history of comics
as an art medium to fully understand its origins, how it has
evolved through the ages and if it can even be strictly defined.

The goal is to understand the theory of comics, it’s rules and
stylistic features, how they came to be and how to best apply
them to my own work. My objective is to create the start of a
cohesive, visually appealing comic from which to continue on
with the project, and to learn as much as I can while working on
it, to further solidify the skillset needed to work in the industry.

Keywords: comics, character design, history, illustration




1 Johdanto



1.1 Aiheen valinta

Opinndytetyonéni toteutan alun sarjakuvaprojektistani, Come

to Roost, seki selvitdn ja kokoan yhteen tydvaiheita sen takana.
Projektiin kuuluu laajasti my6s muuta sarjakuvaa taydentdvaa
sisdltod, kuten kuvituksia ja tietoa sen hahmoista ja universumis-
ta. Sarjakuva perustuu itse kehittelemdéni maailmaan ja sinne
luomiini hahmoihin ja kirjoittamaani juoneen, josta opinndyte-
tyohon siséltyy ensimmaiset kohtaukset. Ideat sarjakuvaan ovat
pyorineet padssdni jo pitkddn, ja tdssd onkin oiva tilaisuus potkais-
ta se kdyntiin.

Sarjakuvassa padhenkilo, Lovise Sterlachius, eldd kuin fantasialla
hoystetyn pukudraaman idyllid. Han on rikkaan sukunsa ainut
perijd ja lykdnnyt puolison valitsemista ja perheen perustamista
niin pitkddn kuin on vain voinut. Suvun tulevaisuuden niin olles-
sa muutenkin hataralla pohjalla tapahtuu katastrofi, kun Lovise
menettdd heidin tirkeimmaén omaisuutensa, johon uskotaan ole-
van punottu myds perheen kohtalo. Lovise ottaa kontolleen asian
korjaamisen, padtyy monien mutkien ja haasteiden kautta saa-
maan selville tarkkaan haudattuja salaisuuksia ja joutuu tekemain
padtoksid niin omasta kuin laheistensakin tulevaisuudesta.

Kuva 1. Lovise. Konseptitaidetta. 2019.




1.2 Tutkimuskysymys

En ole ennen itse piirtanyt tosissani sarjakuvaa, etenkaén pitkal-
lista teosta jossa on ndin paljon tyotd ja kehiteltavaa. Toisaalta
juonikuvioiden ja hahmojen suunnitteleminen tulee minulle kuin
itsestddn, ja sarjakuvatyon eri vaiheet ovat minulle jo valmiiksi
tuttuja, joten se tuntuu ominaisimmalta ilmaisuvilineelta tarinan
esittimiseen. Haluan haastaa itseni tarinankertojana ja samalla
harjoitella uusia puolia piirtamisesta ja kuvittamisesta. Olenkin
jo pitkdan halunnut kokeilla tehdé sarjakuvaa, silld ndén sen
loistavana tilaisuutena kehittdd useaa eri kykya. Kdyttimissani
piirto-ohjelmissa on monia sarjakuvien tekemiseen tarkoitettuja
ominaisuuksia, joita en ole edes testannut. Ne voivat auttaa tai
vain himmentda.

Sivu sivun jdlkeen piirtdessd tulee vaistimattd nopeammaksi ja
tehokkaammaksi, sehdn on jatkuvaa harjoitusta. On mielenkiin-
toista ndhda kehitys kun vertaa sarjakuvahahmoa ensimmaisella
sivulla ja sitten satoja sivuja my6hemmin, kun tekija on piirtanyt
tatd uudestaan ja uudestaan, eri ilmeilld ja eri asennoissa. Sarja-
kuva on otollinen hetki huomata, etté aivan kaikkeen tarvitsee
tehda tutkimusta ja etsid mallikuvia. Tekiessd oppii loputtomasti
ja sellaisista asioista joita ei muuten tulisi mietittyd. Vaikka tahan
menee yllittavin paljon aikaa, tulevaisuuden projekteja ajatellen
visuaalisen kirjaston ja yleistiedon kartuttaminen on oikein posi-
tiivinen asia.

Projekti on yhdistelma teemoja ja mietintdj4, joita itse haluaisin

ndhdd mediassa kisiteltivin enemmén, kddrittynd itselleni mie-
luiseen visuaaliseen pakettiin. Haluan ottaa esille asioita kuten
luokkaerot, henkinen ja fyysinen vékivalta, kasvatuksen tuottamat
traumat ja oman seksuaalisuuden l6ytiminen. Vaikka milj66 on
1700-luvusta inspiroitunut, se on silti fantasiamaailma enka rajaa
itsedni kuvaamaan vain asioita jotka olivat hyvaksyttyja satoja
vuosia sitten. Tarkoitukseni on tarinassa tuoda positiivista na-
kyvyyttd my0s asioille joihin nykyaikainen lukija voi samaistua,
esimerkiksi seksuaalisen suuntautumisen ja sukupuolen moninai-
suus sekd kauneusihanteiden kyseenalaistaminen ja rikkominen.

Vaikka kehitysté tapahtuu koko ajan, on lansimaalainen
mainstream-media ollut ldhes poikkeuksetta hahmojen suhteen
kovin samasta muotista tullutta. Tavallinen Hollywood-elokuva
on tdynnd nuoria, laihoja, kauniita valkoisia heteroita. Tosiasia
kuitenkin on ettd tdmé on vain murto-osan ihmisistd kokemus
elaimastd, ja omissa toissdni haluan juhlistaa kaikenlaisia ihmisia.
Tho-ongelmista kirsiville henkil6lle saattaa olla ylldttdvin iso asia,
ettd hdn nidkee mediassa hahmon, jolla on myds akne, mutta asiaa
ei esitetd negatiivisesti vaan se on vain osa tdmén ulkondkoa. Kai-
kennidkoiset ja kaikenlaisista taustoista tulevat ihmiset ovat arvok-
kaita ja he ansaitsevat ndhda itsensd edustettuna ja kunnioitettuna
mediassa.

Tdssd siis tyoni idea: Kuinka luoda tarina, jossa minulle tarkedt
asiat saavat arvoisensa kohtelun, ja miten se onnistuu sarjakuvan
keinoja mahdollisimman tehokkaasti kdyttden ja tdysin digitaali-
sesti alusta loppuun.




1.3 Tausta ja haasteet

Pohdin hahmo- ja juoni-ideoita padssini lahinnd visuaalisesti

ja dialogin kautta. Tapahtumissa ja milj6issa on kylld yksityis-
kohtia enemmin kuin tarpeeksi, ettd kohtaukset voisi kirjoittaa
proosanakin, mutta pienesta asti piirtineend minulle on erityi-
sen tarkedd ettd saan mielikuvani esitettyd kuvallisesti. Minusta
on mielenkiintoista, miten paljon hahmoista ja tapahtumista voi
kertoa pienilld visuaalisilla vinkeilld, designien yksityiskohdilla
ja esimerkiksi kuvakulmilla. Samaan aikaan sarjakuvan keinoilla
voi jittad paljon lukijan mielikuvituksen varaan, kun tulkintoja ja
lukutapoja on monta.

Sarjakuvaan tulee siis tietenkin dialogia, joka on englanninkie-
listd. En oikeastaan edes harkinnut tekevani ty6ta suomeksi, vaan
esimerkiksi dialogin pohtiminen tulee minulta luontaisesti eng-
lanniksi, varmasti koska luen niin paljon englanninkielistd mediaa
kuten juuri sarjakuvia. Lisdksi koska tieddn, ettd haluan julkaista
sarjakuvaani netissd kansainviliselle yleisélle, tuntui loogiselta
paatokselta tehdé tyo kokonaan englanniksi sen sijaan ettd lisatyo-
ni olisin alkanut kadntda suomenkielistd alkuperaistekstia.

Alusta asti oli selkedd, ettd halusin toteuttaa tyon digitaalisesti. Se
on minulle tutuin ja tehokkain tydskentelytapa, ja sithen minulla
on kaikki tarvitsemani viélineet ja tarvikkeet valmiina. Isompi
kysymys oli, tekisinké sarjakuvan tavalliseen A4-formaattiin vai
esimerkiksi pitkdan, digilaitteen néytolla skrollattavaksi tarkoitet-
tuun Webtoon-formaattiin. Kummassakin on plussansa ja mii-

nuksensa, ja erilaiset mahdollisuudet visuaaliseen tarinankerron-
taan. Paadyin kuitenkin lopulta sivu sivulta ladottuun perinteiseen
tyyliin, koska ruutuja luonnostellessani tarina tuntui taipuvan
sithen muotoon kuin luonnostaan.

Sarjakuva-ala on muuttunut suuresti maailma digitalisoitumisen
myotd. Endd ei tarvita julkaisusopimusta, ettd voi saada tyonsd
laajaankin levikkiin. Nettisarjakuvia voi tehdé kuka vain, julkaisu-
alustoja on kymmenii ja nekin ovat ilmaisia. Timd on myds mo-
nelle suuri houkutus ja motivaatio - tuntuu siltd, ettd jos mukana
on viahdn tuuria, voi omille toilleen saada massiivisen lukijakun-
nan melkeinpd ilmaiseksi. Mainetta ja mammonaa. Tosiasia on,
ettd tdllainen sddtelemiton julkaisujen kenttd myds tarkoittaa, ettd
vain murto-osa sarjoista 16ytaa uskollisen fanikunnan ja loput jaa-
vdt kerddmddn polyad bittiavaruuteen, ansaitsivat ne sitd tai eivat.
On hankala sanoa, mistd menestys sitten johtuu ja onko se kiinni
vain sattumasta. Toivoa saattaa, ettd jos tyotddn tekee intohimol-
la ja periksi antamatta, se myds houkuttelee lukijoita enemman
kuin syddmeton rahastus. Tunteella tehty sarja herattdd niitd myos
lukijassaan.

Digitaalista englanninkielistd sisdltod on helpompi saada tarjot-
tua suuremmalle yleisolle kuin suomenkielista tai vain painoon
tarkoitettua. Tarkoitukseni on suunnata tarina padasiassa nuorille
aikuisille, erityisesti lukijoille, jotka pitavit fantasiasta, historias-
ta, myyteistd ja LGBTQ-sisallosta. Tarinassa ilmenevit teemat ja
tapahtumat eivit vélttamatta sovi nuorimmille lukijoille, ja toivon
ettd tarinankerronnassa 10ytyy tarpeeksi syvyyttd, jotta sarjakuva
pitdd myos pohtivaisemman lukijan mielenkiinnon. Piirtotyylin
on tarkoitus heijastaa tétd: valitsin tyylin, joka on semirealistinen
mutta yksinkertaistettu. Hahmot nayttavat selvésti oikeilta ihmi-




siltd ja my0s kdyttaytyvit sen mukaisesti ja maailma on kasinkos-
keteltava, mittasuhteiltaan todenmukainen. Tunsin, ettd lastensar-
jamainen raju tyylittely veisi pohjaa vakavuudelta, jonka haluan
tarinasta loytyvin, ja tdysin realistinen tyyli olisi liian rajoittava

ja saattaisi estdd tyylikeinojen kayttamistd ja kuvalla leikittelya.
Pdamaara oli siis 10ytda kultainen keskitie.

Tyylin toteuttaminen oli my6s oma kysymyksensd. En voi sanoa,
ettd normaali tyylini on kovin sarjakuvamainen. Piirrdn kovin
harkitusti, tyostin samoja kohtia uudestaan ja uudestaan ja maa-
laan ajatuksella. Tdtd on hankala taivuttaa sarjakuvaksi, jossa on
lahinni itsensd kiduttamista laittaa ylenpalttinen maéra aikaa ja
vaivaa jokaiseen ruutuun, joita lukija katsoo ehka vain pari sekun-
tia kipale. Téssdpa siis hyvi keino itseni haastamiselle - vadntaa
normaaleista tyoskentelytavoistani sellaiset, ettd hitaan pohti-
misen sijaan teen mahdollisimman tehokkaasti. Pdadyin siihen,
ettd teen ddriviivat siististi mutta normaalia yksinkertaisemmin.
Taustoihin saa syvyyttd vaikka abstrakteillakin viivoilla: tarkoitus
on luoda vihje siitd, mitd kaikkea ymparilld on, mutta se ei ole
padpointti. Yksinkertaisella, jopa sotkuisella vdritystavalla saa
nopeasti luotua kohtauksiin oikean tunnelman.

Tiesin heti aluksi, ettd vaikka olen varma niin tarinasta kuin to-
teutustavastakin, tulee siitd niin pitkd projekti, ettd opinndytetyo-
hon sisdllytdn sen suunnittelun ja tukimateriaalin ja itse sarjaku-
vasta vain alun. Ndin tulee esille sekd prosessin tausta, hahmojen
ja tarinan konteksti ettd valmiin teoksen ulkomuoto. Kyseessd on
kuitenkin tutkimus ja kokeilu itselleni uudesta tarinankerronnan
ja tydnteon muodosta, ja vaikka tietotaitoa 16ytyy, uuden opettelu
kaytdnndssd on jannittavaad ja aikaavievia ja ongelmia tulee eteen
varmasti monia.

Maailmanrakennus on itsessddn myds mielenkiintoinen projekti.
Rakastan lukea eri kulttuureista, niiden myyteistd ja historiasta,
ja ndin saan yhdistettyd inspiraationi omaksi kokonaisuudekseen.
Nikokulmani on tietenkin vérittynyt, ja suosiolla tarinan tapahtu-
mapaikkaa miettiessdni valitsin ldnsimaalaiset ldhteet, joista vdis-
tamittd tieddn enemmén. Haluan tietoisesti tuoda esille pohjois-
maalaista ja suomalaista kultuuria ja historiaa omalla twistillani,
ja tissd hetkessd tima on sopivin valinta, silld vaikka minulla on
pohjaton mielenkiinto my®ds itselleni kaukaisempiin kulttuureihin,
tunnen ettd minun tulisi tehdd huomattavat maarit taustatyota
voidakseni varmasti kunnioittaa niitd niiden ansaitsemalla tavalla.

Tarinani maailma ei tietenkaén ole yksi yhteen oman maailmam-
me tai sen historian kanssa, mitd en haluaisi laisinkaan. Tarkoitus
ei ole, ettd jos lukija tunnistaa ymparistolle haetun inspiraation
lahteen, hin voisi vetdd suorat johtopédatokset siitd, kuinka maail-
ma ja sen asukkaat toimivat. Sen sijaan valitsen ja yhdistelen ldpi
historian asioita eri maista, ja rakennan ndin uusia kulttuureja,
jotka parhaiten edustavat asioita joiden haluan olevan tarinassa
esilld. Mikd paremmin toisi heti mieleen yltdkylldisyyden, luok-
kaerot ja ahtaat sosiaaliset sadnnot kuin Ranskan hovi rokokoon
ollessa kukkeimmillaan? Témén lisdksi selked ero tuntemaam-
me maailmaan on tietenkin fantasiaelementit. Todellisuus, jossa
tarujen hirviot ja taiat ovat totta, toimii olennaisesti eri sddnnoéilla
kuin omamme. Tdmi my6s antaa minulle kertojana valtavasti
vapauksia muokata hahmojen kokemaa maailmaa tavoilla, jotka
vahvistavat juonen kulkua. Taian olemassaolo tuo tarinaan omia
apukeinojaan, mutta myds yhta paljon ellei enemménkin ongel-
mia ja haasteita.




Pohjimmillaan tarina kertoo siitd, kuinka pitkdlle voi menna
noudattaakseen yhteiskunnan ja perheen sddntdjd ja toiveita, vai
onko sittenkin uhrauksien arvoista yrittad padstd irti vanhoista
kahleista ja padstd elimddn omaa eldméansi. Tarinassa on fan-
tasian, mysteerin ja seikkailun elementtejd, mutta se on hahmove-
toinen tutkielma siitd, kuinka ymparisto ja kasvatus voivat saada
ihmisen piilottamaan sisimpénsi, ja kuinka oikean tuen ja oman
raskaan tyon avulla on mahdollista 16ytda itsensa ja eldd vapaasti
ja rehellisesti.

Kuva 2. Konseptitaidetta. 2020.




1.4 Aikatauluttaminen

Projekti on karsittuna ja rajattunakin varsinainen urakka. Luo-
vassa ty0ssd on se hyvi ettd huono puoli, ettd se eldd ja muuttuu
tekoprosessin aikana. Kun pitdd tasapainotella juonielementteja,
kasikirjoitusta ja visuaalista toteutusta, koko ajan sisdltod pitaa
hioa, poistaa, lisdtd ja siirrelld. Koskaan ei voi olla aivan varma,
ettd tyon senhetkisessd muodossa on saanut ajatuksensa siind
toteutettua tehokkaimmalla tavalla. Yksi tarked osuus onkin aika-
tauluttaminen ja suunnittelu, silld loputtomiin ei tietenkéddn voi
jahkailla. Kun elementti on tehty ja sille varattu aika tdynné, se saa
olla valmis.

Iso osa taustalla olevaa tydtaakkaa on tietysti sarjakuvan tarina.
Jos kyseessa olisi jonkun toisen tekema lahdemateriaali, jonka
vain adaptoisin sarjakuvamuotoon, ei minun itseni tarvitsisi kuin
padttdd kuinka minkékin kohdan tulkisen ja esitdn. Tdsséd projek-
tissa taas teen itse kaiken alusta alkaen, ja jo hyvissd ajoin ennen
yhdenkddn ruudun piirtdmista halusin olla varma, ettd minulla
on selvilld juonen kaari ja mitd millekin hahmolle suurin piirtein
tapahtuu. Nédiden varjolla aloin tarkemmin suunnittelemaan, mita
alussa haluan kertoa ja miten, ketkd hahmot esittelen ensimmai-
send, mitd asut ja vaatteet kertovat maailmasta ja niin edelleen.
Téhén vaiheeseen kuului siis paljon pohdintaa ja tiedonhakua
niin tarinankerronnasta kuin esimerkiksi myyttien, muodin ja
arkkitehtuurin historiastakin. Vdhitellen sain alusta kehitettya so-
pivan loogisen jatkumon kohtauksia, joilla asettaa hyva perustus
loppujuonelle.

Pddtin aloittaa varovaisesti ja sittenkin tehdad tyotd se mielessé
pitden, ettd se olisi helppo katkaista myds aikasemmasta kohtaa
niin, ettd siitd tulisi yha tarpeeksi koheesi kokonaisuus. Vaikka
tyoskentely on ndin uuden edessd kokeilevaa, tiesin ainakin joitain
ohjenuoria joita halusin varmasti noudattaa. Esimerkiksi se, ettd
en tee yhtd sivua kerrallaan, vaan kokonaisuuteen aina yhden vai-
heen kerrallaan ja jopa moneen sivuun vuorotellen. Néin kokonai-
suus pysyy tasalaatuisempana kun vaikkapa piirtda kaikki ihmis-
hahmot samaan putkeen. Kun saa luonnokset ja dialogin koko
settiin valmiiksi, sen voi jo lukea ja saada kokonaisvaltaisen kuvan
tarinan rytmityksestd. Vasta kun lukemalla tietdd, ettd sarjakuva
oikeasti toimii silld tavalla kuin on tarkoittanut, kannattaa alkaa
hiomaan piirtojélked ja lisdidmédn puhtaan visuaalista sisdltoa.

Suunnittelin tarinan alun niin, ettei siitd tulisi liian montaa sivua,
mutta siind olisi kuitenkin tarpeeksi infoa ja koukku, joka vihjaisi
sithen mitd tuleman pitéd. Jopa kovin konservatiivisella ruutuja-
olla tarina kuitenkin helposti paisuu, koska ei loputtomiin asti voi
karsia myoskadn “tayttoruutuja” tai lukukokemuksesta tulee ahdas
ja kiirehtiva. Alusta loppuun on siis kyse jatkuvasta tasapainotte-
lusta ja uudelleenharkinnasta. Helpoimmankaan kautta en ha-
lunnut mennd, vaan testata rajojani ja nahda kdytdnnossd, miten
pitkddn mikékin vaihe minulta vie, jotta osaan soveltaa tietoa
myds muissa tdissd tulevaisuudessa.
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2 Taustoitus



2.1 Sarjakuvan historiaa

Sarjakuva mediana on ollut ja on yha jatkuvassa muutoksessa.
Maasta ja ajasta riippuen sen on kisitetty olevan monta eri asiaa,
niin ulkomuodoltaan kuin arvoltaankin. Yleisesti voidaan sanoa,
ettd sarjakuva on ajateltu lasten kevyeksi huviksi. (Nummelin,
2018) Jos ensimmaisend mieleen tulee supersankaritarinat ja
Aku Ankka -lehdet, ei ihme jos sarjakuvan kisitteend leimaa
turhaksi ajanvietteeksi, joka ei paljon ajatuksia herdta ja jonka voi
lukemisen jédlkeen nakata paperikoriin. Nykyéaén asian aktiivisen
ajamisen ansiosta kuitenkin virallistenkin tahojen puolelta tun-
nistetaan, ettd sarjakuva on monipuolinen ja tirked taiteenala.
(Jokinen, 2011)

Pohjimmiltaan sarjakuvan voisi sanoa olevan kronologisessa
jarjestyksessd esitetty kuvien sarja, joilla on jatkuva narratiivi.
Ihmiselld on ollut pyrkimys saada esitettyéd tapahtumia ja niiden
kulkua symboleilla ja kuvilla aina esihistoriasta asti, kun varhaiset
ihmiset loivat luolien seinille kohtauksia metséstysretkistd. Myos
antiikin egyptildiset maalasivat selkeitd ohjeita ja kertomuksia,
kuten kirjurin haudasta 16ytynyt kuvaus vehnén viljelystd ja sen
verotuksesta. (McCloud, 1993) Vastaavia, kronologiseen muotoon
aseteltuja kuvakertomuksia 16ytyy ihmiskunnan historian saatosta
lukemattomia. Tuttu esitystapa ruutujakoineen tietysti kehittyi
vasta viime vuosisadalla, mutta tunnistamme silti periaatteen
sarjakuvan kanssa samaksi. Muodolla tai tarkemmilla tyylikei-
noilla ei ole niin vili4, silld sarjakuvaa voi tehda lukemattomissa
muodoissa.

Meidédn tuntemamme sarjakuvan kasitys syntyi 1800-luvulla ja se
eli alkuperiisessi, painetussa muodossaan suurimman suosionsa
aikaa 1900-luvun keskivaiheilla. Sitd voikin kuvailla melkeinpa
elokuvan sisarukseksi, joka syntyi my6s samoihin aikoihin, ja
ne ovat muotoutuneet ja kehittyneet rinta rinnan nykypdivdan
asti. Kummatkin ovat visuaalisen tarinankerronnan tapoja, niissa
kdytetddn samankaltaisia tyyli- ja kerrontakeinoja. Niin liikkuvas-
sa kuvassa kuin sarjakuvassakin mietitddn kuvakulmia, kameran
liikettd, rajausta, leikkauksia ja niin edelleen. Toisaalta elokuva
on yksi kokonaisuus, joka on ison tydryhman yhteistydssd luoma,
sarjakuva taas voi olla yhdenkin ihmisen luomisty6n tulos.

Vaikka sarjakuvaa ei ole aina pidetty kovinkaan korkea-arvoisena
taidelajina, on sitd kritisoitu ja jopa pelétty. Varsinkin tietyissa lan-
simaissa kuten Yhdysvalloissa on yritetty rajoittaa sarjakuvia, nii-
den myyntid ja mitd niissd saa esittdd. Paittdjien hadin syynd on
ollut muun muassa ettd lapset ja nuoret saavat huonoja vaikutteita
sarjakuvista, jotka kuvaavat moraalittomia tekoja kuten rikoksia ja
esiaviollista seksid. (Tarbox & Abate, 2017) Suomessa alan rajoit-
taminen ei ole ikind edennyt lakipykaliin asti, vaikka asiasta on
taallakin vuosien saatossa keskusteltu kiivaasti. (Kauranen, 2011)

Sarjakuvalle on siis annettu kautta aikojen paljon valtaa. Sen kei-
noilla on myds kritisoitu péaattdjid ja levitetty propagandaa. Ehka
tunnetuin esimerkki on Marvel-kustantamon Captain America,
joka luotiin toisen maailmansodan aikaan. Sen sijaan yllatyksena
monelle saattaa tulla, ettd Hergén Tintti-sarjakuvat olivat alunpe-
rin vanhoilliskatolilaisen, fasistisen Le Vingtiéme Siecle -lehden
tilaamaa propagandaa. Ensimmaiset Tintti-seikkailut ovat erittdin
konservatiivisia ja monesti ainakin nykylukijan silmdan tdysin
rasistisia. (Nummelin, 2018)
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Vastakohtana isojen kustannusyhtididen lehdille, joihin valtio-
elimet ovat pystyneet vaikuttamaan, on ollut underground-liike.
Niin sanotusti sddntdjenvastaisissa sarjakuvissa kisiteltiin aiheita
ronskisti laidasta laitaan ja niitd julkaistiin hissukseen kadesta ka-
teen jakamalla. Ilman pomoja kdskemassa ja kieltdimassd myos va-
hemmistojen edustajat pystyivét luomaan tarinoita, jotka kertovat
heiddn omista kokemuksistaan. Toisaalta myos avoimen rasistiset
ja seksistiset piirtdjdt padsivit julkaisemaan tuotoksiaan ja tulivat
my0s suosituiksi. (Nummelin, 2018)

Itse kaupallinen sarjakuva-ala oli linsimaissa pitkddn valkoisten
miesten leikkikenttd, kuten lukemattomat muutkin. Naispuolisia
ja erilaisiin vahemmistoihin kuuluvia hahmoja oli suhteessa vi-
hén ja ne jaivit yksiulotteisiksi ilman monikulttuurisia kirjoittajia,
ja samat stereotypiat olivat valloillaan kuin muussakin valtavir-
tamediassa. (Whaley, 2016) Esimerkiksi supersankaritarinoissa
naishahmoissa tdrkeintd on pitkdan tuntunut olevan ulkonékd, ja
niiden funktio on ollut olla seksuaalisen kiinnostuksen kohteena
sekd toisille (mies)hahmoille ettd oletetulle yleisolle, heteromie-
hille. (Robbins, 1999) Lukijakunnan laajentuessa ja yhteiskunnan
kehittyessa vahemmistdjen osuus ja edustuksen laatu myos sarja-
kuvissa on onneksi parantunut, ja yleison jatkuva painostus asioi-
den jatkuvaan parantamiseen toivottavasti varmistaa, ettd muutos
jatkuu positiivisena.

2.1.2 Digitalisaatio
Digitalisaatio ja internet toi suuria muutoksia sarjakuviin, niiden

tekemiseen ja julkaisuun. Digitaalisen sarjakuvan tekemisen kei-
not ovat monet, ja kokonaisen sarjakuvanovellin voi tehda téysin

digitaalisesti. Traditionaalisin keinoin kynnys on toki matalampi,
kun ainoa asia, minka aluksi tarvitsee on kyni ja paperia. Digi-
tyOssd tietokoneen lisdksi tarvitaan lisdlaitteita, ohjelmia ja uu-
denlaista tietotaitoa. Se kuitenkin avaa monenlaisia ovia ja tarjoaa
keinoja tehdd kokemuksesta tdysin omannikoisensa.

Tekemisvaiheessa tietotekniikka tekee prosessista helpomman
muokata. Piirtojdlked voi siirrelld, suurentaa ja tehda uusiksi
tuhoamatta jo tehtya ty6ta toisin kuin paperilla viivaa kumittaes-
sa tai valkomaalilla peittdessd. Ostetun maalipaletin rajoitteiden
sijaan vérin voi valita piirto-ohjelmassa ajatuksen tarkkuudella ja
sitd voi sddtdd lennosta. Ei tarvitse pelitd, ettd vahingossa ldikyttaa
paperille mustetta ja pilaa koko sivun vaan digitaalisen tiedoston
voi varmuuskopioida ja aina voi palata edelliseen vain nappia
painamalla. (Koskela, 2018) Julkaisukin on vain parin klikkauksen
urakka, kun kuvatiedoston voi ladata lukemattomille eri alustoille
ja sosiaaliseen mediaan omalla aikataululla. Vaikka kustantamon
paattdjat eivat nakisi tydssa potentiaalia syysta tai toisesta, voi
sama sarjakuva loytdd suosion internetissa.

Kun sarjakuva vapautetaan fyysisen A4-sivun kahleista ja siir-
retddn rajattomaan bittiavaruuteen, herdd myds kysymys, tarvit-
seeko perinteisid tekemisen tapoja ja sddntdja endd noudattaa.
(McCloud, 2000) Tavallisen sivu sivulta -formaatin ja strippisarja-
kuvien lisdksi netissd valtavan suosittuja ovat ns. Webtoon-sarja-
kuvat, jotka luodaan luettavaksi ylhdalta alas yksi ruutu kerrallaan
esimerkiksi kdnnykédn naytolla vierittden. Tallainen tavallisesta
poikkeava formaatti luo myds uusia tyylikeinoja, joita voi hyo-
dyntdd luodakseen tdysin erilaisen lukukokemuksen kuin sivuja
kaantamalla. (Shivener, 2019)
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Tosiasia on, ettd ihmisten tavat lukea ovat muuttuneet. Nettisar-
jakuvia voi lukea ilmaiseksi ja ne sopivat ajanvietteeksi missd ja
milloin vain. On siis vain fiksua suunnata ne helposti luettavaksi
laitteella, joka suurimalla osalla on aina kidden ulottuvilla - kin-
nykalld. Tavalliseen A4-kokoon tehdyt sarjakuvasivut nakyvit
kannykdn ndytolld liian pienind ja puhekuplat lukeakseen lukijan
pitdisi aina pienentdd ja suurentaa kuvaa saadakseen mitdan sel-
vad. Webtoon-formaatti on helppo ja nopea lukea laitteesta huoli-
matta, mikd antaa sille etulyontiaseman nykyaikaisessa hektisessa
yhteiskunnassa.

Internet voi tehdd sarjakuvaprojektista my6s ennenndkemétto-
madn sosiaalisen, vuorovaikutteisen prosessin. Yleensd nettisarja-
kuvia julkaistaan sivu kerrallaan, ja lukijat voivat kommentoida
sitd heti. Tekija voi keskustella faniensa kanssa ja nahda reaaliajas-
sa, miten hinen tyonsd on vastaanotettu. Palautteen perusteella
hén voikin tarpeen mukaan tehdd muutoksia ja tietdd tulevaisuut-
ta varten mika on tehnyt suurimman vaikutuksen ja missé voi
ehka parantaa. (Tarbox & Abate, 2017)

Digilaite tarjoaa myds muunlaisia mahdollisuuksia kaksiulottei-
seen paperiin verrattuna. Esimerkiksi tabletti nayttdd kuvia, mutta
myos videota ja toistaa dantd. Miksei siis nditakin voisi lisatd
sarjakuvaan ja tehdi siitd kunnon multimediakokemuksen? Jos
tarinankerronnallisesti tuntuu rajoittavalta, ettd sarjakuva on vain
rivi staattisia kuvia, ei digisarjakuvassa tarvitse niin olla. Ruutui-
hin voi lisdta animaatioita ja d4aniefekteja tai lukukokemusta voi
tehostaa taustamusiikilla. Hahmot ja maailmat herdavit henkiin
aivan uudenlaisella tavalla. Tasta herda diskurssi, mikd endd edes
on sarjakuvaa, kun kaikki sen rajat paukkuvat digitaalisessa maail-
massa. (Wilde, 2015) Traditionaalisella printtimedialla on paik-

kansa kulttuurissamme ja oma uniikki viehdtyksensd, mutta vain
aika ndyttad, mihin suuntaan sarjakuva formaattina tésti etenee.
Mahdollisuudet ovat rajattomat.
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Vasemmalla. Kuva 3. Heir’s Game. Digitaalinen Webtoon-sarjakuva. Nousiainen, S. 2020.
Yll4. Kuva 4. Kochab. Digitaalinen sarjakuva. Webb, S. 2020.
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2.2 Suunnittelu

Idean, juonen ja hahmojen taustojen suunnitteluun meni aikaa,
mutta mielenkiintoinen, samanaikainen vaihe oli my6s visuaali-
nen kehittely. Pohdin yhti aikaa, millaisia visuaalisia vaikutteita
halusin maailmaan ja hahmoille, jotta paikat ja ihmiset tuntuisivat
osalta ympadristoddn ja ettd eri designelementit myos kertoisivat
tarinoita takanaan. Sarjakuvassa asetetaan vierekkdin 1800-luvun
pukeutumistavat ja fantasiamaailman vapaus. Lovisen ja muiden
aatelisten vaatteet ovat kuin univormuja, tarkkaan maariteltyja.
Péivalla Lovisella on yksinkertaisempi Robe a 'Anglaise, suojaava
hattu ja peittava fichu-huivi, iltajuhliin hénelle taas puetaan ko-
risteellinen ja antava Robe a la Francaise -tyyppinen mekko joka
suorastaan vaatii huomiota. Vaatteilla viestitetddn omaa asemaa
yhteiskunnassa, mité tavoittelee tai taistelee vastaan. Ylhdison
sadntojen ulkopuolella taas pukeutuminen on vapaampaa ja hou-
suja kayttavat naisetkin saavat korkeintaan pistédvid katseita.

Hahmoa suunnitellessa vaikein osuus on tdmén ulkonaén luk-
koon lydminen. Omassa kokemuksessani yleensd minulle tulee
hyvin selked mielikuva hahmon luonteesta ja ulosannista, mutta
vaikeampaa on saada piirrettyd tdhdn sopivat piirteet. Lovisen ul-
kondko on tarkkaan mietitty, niin minun puolestani kuin tarinan
sisdisestikin. Piirteiltdan hanen on tarkoitus olla hillitty, kaunis
ja miellyttava, juuri kuin hénelta edellytetdankin. Metodini oli
vain piirtda hanet uudestaan ja uudestaan jotta sain hiottua hinen
kasvonpiirteensd oikeanlaisiksi. Suurimmat inspiraatiot Lovisen
designille ja ns. tunnelmalle olivat tietyt 1700-luvun muotokuvat

sekd Keira Knightley The Duchess -elokuvassa ja hidnessd on ripa-
us eteld-korealaista laulajaa Irened. Sosiaalisen asemansa ansiosta
Lovise joutuu harkitsemaan jokaista ulkondkopaitosta tarkkaan.
Tarinan edetessd my6s Lovisen ulkondko tulee peilaamaan hinelle
tapahtuvia muutoksia, koska visuaalisessa mediassa hahmodesign
ja sen kehitys on térked keino viestittdd myos hahmojen sisdisia
ajatuksia.

Kuva 5. Ruutukaappauksia The Duchess -elokuvasta.
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Kuva 6. Lovisen vanhempien suunnittelua. Konseptitaidetta. 2020. Kuva 7. Robe 4 'Anglaise -mekko, ajalta n. 1790-1794.
Atelier Nostalgia. 2019.
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2.3 T'austa

Koko projekti ldhti kahden pddhahmon keksimisesti. Katson
paljon historiallisia pukudraamoja ja aloin miettimédén, millaisen
itse tekisin. Mistd elementeistd piddn, mité taas ei ndy tarpeeksi.
Ensimmainen ajatukseni oli, ettd haluaisin tarinan kasittelevin
nimenomaan padhenkil6d, joka on lesbo. Historiallinen draama
genrend, kuten valtavirtamedia yleisestikin, on hyvin heteronor-
matiivinen vaikka LGBTQ-ihmisid on ollut olemassa niin pitkdan
kuin ihmisid yleensdkin. Nykyddn asiat ovat toki hitaasti muuttu-
massa, vaikka naisvetoinen elokuva Hollywoodissa on yha outo,
uhkarohkea paatos.

Omaan niskaan eivit ole keski-ikdiset johtajat hengittimassa,
joten halusin tehda juuri sellaisen projektin kuin itse haluan, juuri
niistd asioista mistd itse haluaisin lukea, ja vélittdmatta siitd mika
ehkad purisi parhaiten johonkin hypoteettiseen yleiso6n joka ei
ehka ikina 16ytaisi koko sarjakuvaa. Halusin padstda hahmojen
kautta kasittelemédn itselleni ldheisid ajatuksia ja kokemuksia,
nimenomaan hahmovetoisen tarinankerronnan keinoin, ja alusta
asti tarkeda oli miettid, miten hahmot kehittyisivit ja muuttuisivat
matkansa aikana.

Valitsin siis alkuasetelmaan kaksi pddhahmoa: hyviosainen
aatelinen Lovise, joka niyttelee kiltisti osansa vaikka salaa kaipaa
elamaltdan jotain lisdd, ja kaidalta tieltd harhautunut kapinallinen
sielu Riona joka seuraamuksista vilittaméttd tekee mita lystda ja
laittaa asiat kerrasta mullin mallin. Nama kaksi ovat varsinkin

alussa monella tavalla toistensa vastakohtia, ja tarkoitukseni on,
ettd he tyontdvit toisiaan eteenpdin, antavat toisilleen erilaisia
ndkokulmia asioihin ja vdhitellen tajuavat olevansa yllattavan
samanlaisia. Kummallakin on ennakkoluuloja, huonoja tapoja ja
omia ongelmiaan, joiden vuoksi he tekevit huonoja paatoksia.
Mielenkiintoisinta on yrittdd tehdd hahmoja, joista lukija pitaa
vaikka he tekevit objektiivisesti pahoja asioita. Palkitsevinta olisi
lisaksi luoda antagonisti, joka pddmairistadn huolimatta ei herdta
lukijassa pelkdstddn inhoa vaan my6s mielenkiintoa.

Punainen lanka oli siis hahmokehitys. Halusin ettd tarinan
kadannekohdat ovat asioita, jotka muuttavat hahmoja pysyvisti.
Vietinkin paljon aikaa miettien tarinan miljo6td ja maailmaa, jotta
tietdisin miten sielld kasvaminen olisi muokannut hahmoa, miten
he reagoisivat ymparistoonsa ja pdinvastoin. Miké on hyviksyt-
tyd, mika ei, millaisia mahdollisuuksia ja uhkia eri lahtokohdista
kotoisin olevilla ihmisilld on? Koska kyseessé on vieldpa fantasia-
maailma, voisi maailmanrakennukseen upottaa loputtomasti
aikaa. Kerisin infoa ja inspiraatiota ja kokosin yhteen ainakin tér-
keimpid asioita: maantieteelliset piirteet, eri kulttuurien piirteita,
uskontoja ja myyttejd. Kunhan tiedossa on isoimmat asiat, jotka
vaikuttavat tarinan kulkuun, yksityiskohtia voi hioa kun ne tulevat
ajankohtaisiksi.
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Yll4. Kuva 8. Lordi Achren, tarinan antagonisti. Konseptitaidetta. 2020.

Oikealla. Kuva 9. Riona, my6hemmin esiteltdva hahmo.
Konseptitaidetta. 2020.
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3 Prosessi



3.1 Piirtamisen aloitus

Péatin, ettd aivan alussa fiksuinta olisi keskittyd vain Lovisen esit-
telyyn. Talld tavoin lukija saa luoda mielikuvaa maailmasta hinen
silmiensa kautta, ennen kuin juoni polkaistaan kunnolla liikkeelle
ja alkaa nakyd my6s Loviselle tuntemattomia puolia maailmasta.
Halusin nédyttdd, miten ympéroivat ihmiset nakevat Lovisen ja
mitd hdneltd odotetaan, vaikka se ei ehkd ole mitd han itse haluaisi
tehdd. Tama on hianen lahtokohtansa, turvallinen mutta epamiel-
lyttava valmiiksi paitetty polku, joka alkaakin pian murentua
jalkojen alta.

Mietin ensimmaisia kohtauksia melko intensiivisesti. En oike-
astaan kisikirjoittanut niitd erikseen, vaan tein muistiinpanoja ja
siirtelin, poistin ja lisdsin asioita sen mukaan mika tuntui tér-
keimmalta. Dialogi syntyi pitkalti samalla tekniikalla, kun vain
kuvittelin kohtaukset, ikdan kuin annoin vain hahmojen puhua,
kirjoitin repliikit ylos ja editoin. Kirjoitin hyvin péaapiirteittdin,
miten kohtaukset etenevit, lisdsin niihin tdrkeimmat dialogipatkét
ja sitten véhitellen pilkoin niitd osiin sivujakoa ajatellen. Pyoritin
kohtauksia padssani kuin filminauhaa tai kuvakasikirjoitusta ja
laitoin ylos minkd ndkoisid ruutuja haluaisin ja tarvitsisin.

Kaytin tassd pohdintavaiheessa useaa eri tyokalua ja sovellusta.
Kirjoitin ylos ajatuksia ja laitoin talteen inspiraatiolinkkejd Google
Keep -palveluun, kirjoitin pidempid muistiinpanoja iPadini No-
tes-sovellukseen ja piirsin Procreate-sovelluksessa. Lisdksi testasin
esimerkiksi Aeon Timeline -ohjelmaa. Kaikki oli siis alusta alkaen

i
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Kuva 10. Lovise. Konseptitaidetté. 2020.

hyvin digitaalista. Kaikki materiaali oli kdtevisti yhdelld laitteella
aina mukana ja pystyin tyoskentelemddn missi vain.
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Kuva 11. Ensimmaisia thumbnail-luonnoksia. 2020.

3.2 Luonnostelu

Aloitin luonnostelun tekemalld pienet thumbnail-versiot sivuis-
ta. Asettelin tyhjien sivujen jonoon hetket, jotka ndin padssini
selkeimmin, ja jétin toiset vield tyhjiksi. Tiivistin kerrontaa niin
paljon kuin pystyin ja mietin, miten mahdollisimman pienelld
ruutumddralld saisin kaiken tarkedn esitettyd. Sitten luonnostelin
nopeasti kaikki sivut putkeen ruutujako ja -asettelu tirkeimpana
kriteerind. Olin my®6s varovainen etten innostuisi suunnittele-
maan liian kunnianhimoisia shotteja, joiden tekemiseen menisi
liikaa aikaa. Kun olin saanut joka sivun luonnosteltua, kirjoitin
niihin my®6s dialogin, jotta voisin lukea raakaluonnokset alusta
loppuun ja ndhdé, miten hyvin olin onnistunut rytmityksessa.
Lisdksi kun jo tdssd vaiheessa mietin, mihin puhekuplat tulisivat,
sadstin itseltdni turhaa tyotd kun pystyin jattdimain tussatessa tyh-
jaksi alueet jotka jdisivdt joka tapauksessa niiden peittoon.

Olin jo ennen itse piirtdimisen aloittamista miettinyt kohtauk-
sien etenemistd niin tarkkaan, ettd olin heti melko tyytyvdinen.
Joitain sivuja ja tiettyjd ruutuja piti siirrelld useampaan kertaan,
mutta suurimmaksi osaksi kaikki loksahti hyvin paikoilleen. Nyt
kun tiesin, keitd kaikkia hahmoja sivuilla ndkyy ja olin saanut
vahan kiinni heidan kdyttdytymisestddn, tein hahmosuunnitel-
mat loppuun. Suunnittelin muun muassa kaikkien asut tarkkoja
referenssikuvia kéyttden ja kokosin my6s kasan yksityiskohtaisia,
juuri oikeista kuvakulmista kuvattuja esimerkkejé aikakaudelle
sopivista huonekaluista ja arkkitehtuurista. Etsin malliksi maa-
lauksia 1700-luvun kaupunkien katundkymisti ja kartanoiden
sisustuksesta.
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Ennen ddriviivoja tein myos tarpeen mukaan tarkemman luon-
noksen, jossa kiinnitin enemman huomiota yksityiskohtiin ja mit-
tasuhteisiin. Toinen luonnos on periaatteessa yliméadrdinen tyovai-
he, joten yritin olla kdyttamatta siihen liikaa aikaa. Jos sarjakuvan
piirtdminen tulisi jo selkdrangasta, voisi lopullista ddriviivaa tehda
suht raaankin luonnoksen péille, mutta omassa tapauksessani
piti tehda tukevampi perustus ettd jaljestd tuli tarpeeksi tasokasta.
Taustojen luonnosteluun kiinnitin myos erityistd huomiota, koska
piti varmistaa ettd perspektiivi toimi ja tyyli pysyi tarpeeksi yhte-
ndisend. [hmisid piirtdessd on helpompi ottaa vapauksia ja vihdn
tyylitelld ilmeitd ja asentoja.

Kuva 12. Ensimmaisia thumbnail-luonnoksia. 2020.
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Kuva 13. Lisaa thumbnail-luonnoksia. 2020.




Kuva 14. Tarkemmat luonnokset kaikista sivuista dialogeineen. 2020.
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3.3 Adriviivat

Tdhdn mennessa olin tydskennellyt samassa tiedostossa, jossa
jokainen luonnossivu oli omalla tasollaan eli layerilla. Kun siir-
ryin ddriviivojen tussaamiseen, kopioin jokaisen sivun omaan
tiedostoonsa. Varmistin my®os, ettd jokainen tiedosto eli kanvaasi
tuli luoduksi samoilla tietyilld asetuksilla, eli A3-kokoisena ja 320
dpi -resoluutiolla. Téssd koossa sivut tulostuvat varmasti taydelld
laadulla, varsinkin kun ne pienennetdan A4- tai A5 -kokoisiksi.
Pédatin myos tietyn brushin eli siveltimen, jota kdyttdisin tussaami-
seen samoilla asetuksilla alusta loppuun (Procreaten 6B-lyijykyna-
sivellin) jotta jélki pysyisi tasaisena.

Olin valmistautunut siihen, ettd dariviivoihin menisi melko pitka
aika, koska halusin ettd ne ovat kuvituksen padosassa. Valitsin
tehdd melko pientd, tarkkaa ja yksityiskohtaista jalked. Tein dari-
viivoja sivu kerrallaan, ensin hahmot ja sitten taustat. Hahmojen
piirtdiminen on minulle tutumpaa ja mielekkdampai ja myos
nopeampaa, ja taustojen kanssa taas piti tyoskennelld jarjestelmal-
lisemmin jokainen elementti kerrallaan. Kdytin Procreaten pers-
pektiivityokalua ja erilaisia viivaimia, jotta sain taustojen raken-
nuksiin ja esineisiin suorat, tasaiset viivat. Lopuksi lisdsin vapaasti
yksityiskohtia ja koristeita. Koko prosessin ajan kidnsin kanvaasia
saannollisesti “ympari” horisontaalisesti, jotta sain uutta ndkokul-
maa piirrokseen.

Hahmojakin piirtdessa tein tietyt asiat “osissa”. Varsinkin toisessa
kohtauksessa piirsin ensin hahmot itsessadn useammalle sivulle,

Kuva 15. Yksityiskohta ddriviivoista. 2020.

sitten palasin tekemadn yhdessa satsissa esimerkiksi Lovisen mo-
nimutkaisen kaulakorun. Néin yksityiskohtia ei tarvinnut muistel-
la joka sivulla uusiksi. Tein taas viimeisena taustat, ja sitten vield
palasin tarkistamaan jokaisen sivun aina tietty yksityiskohta tai
koriste mielessd, olinko muistanut piirtdd sen oikein. On yllatta-
van helppoa unohtaa miten pédin jokin kirjailu menee tai montako
sormusta hahmolla oikein onkaan kun niitéd detaljeja pitdisi pitad
mielessd samaan aikaan kymmenia.

Kun designit ja ympdristot pysyivat varmasti yhtendising, pidin
pidemmaén tauon tekemisestd. Halusin ettd sen sijaan ettd tuijotan
samoja ruutuja péivéstd toiseen, jatdn ne hetkeksi “marinoitu-
maan” ja katson mitd mieltd olen kun ndin ne uudestaan. Sitten
kavin vield sivut ldpi, siistin viivoja ja tarpeen mukaan muokkasin
ruutuja, suurensin hahmojen piirteitd, tehostin ilmeitd ja korjasin
mittasuhteita.
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3.4 Varitys

Virittdminen on potentiaalisesti hyvin suuritéinen osuus, joten
padtin alusta asti ettd virtaviivaistaisin vaiheen parhaani mukaan.
Ensin péatin taustavérin. Pdivakohtauksiin vaaleaa sinistd, sisa-
tilaan tummempaa, ja kynttiléiden valaisemaan iltaan lamminta
punaista. Sitten tein joka sivuun pohjavarit sekd hahmoille etta
taustaelementeille kuten huonekaluille, ns. flat colors. Piirto-oh-
jelman tyokaluja kdyttamalld pystyin ndin varmistamaan, ettd itse
savyt eivat levid adriviivojen ulkopuolelle joten ei ollut tarvetta
olla pikkutarkka. En muutenkaan halunnut tavoitella millintark-
kaa lopputulosta, vaan rohkeasti kdytin vareja paillekiin ja rajat
saivat sekoittua. Tein sdvyjd niin pdin, ettd pohjaviri oli tummem-
pi, ja véritin sen paélle valoisaa aluetta yhden tai kaksi kerrosta.
Niin tarkeimmaéksi, ettd valon ja varjon alueet erottuisivat. Kayt-
tamani brush (Procreate Larapuna) tuo kaunista vérivaihtelua

ja tekstuuria jo pienelld kerrostuksella, mika lisdaa kuvitukseen
mielenkiintoisia vivahteita ldhes vaivattomasti.

Perusvirityksen valmistuttua seuraavaksi halusin vield vahvistaa
lopputulosta ja korostaa valoja ja varjoja. Taman tein kayttdmalla
tasosuodattimia (layer blending). Lisdsin suuripiirteisesti kirk-
kautta kayttamalld vaaleaa virid ja add-tasosuodinta, tummuutta
taas lisdadmalla syvaa sinistd vivid light -tasolle. Tdsséd vaiheessa
halusin erityisesti vahvistaa eri materiaalien ominaisuuksia, kuten
metallin ja lasin voimakasta kiiltoa ja heijastuksia.

Kuva 16. Pelkit pohjavarit. 2020.




BaeA :

Kuva 17. Ennen ja jalkeen. 2020.
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3.5 Editointi

Virien ollessa valmiit sivut olivat vield melko sekalaisia, yhteen
sulautuvia kokonaisuuksia. Oli siis aika tehdé lopullinen ruutu-
jako ja siivous. Harkitsin erilaisia toteutuksia: paksut vai ohuet
ruutujen ddriviivat, mustat vai valkoiset, ehka ei ddriviivoja ol-
lenkaan, ja niin edelleen. Liian pitkille jahkailulle tai testeille ei
ollut sijaa, joten siirryin Clip Studio Paint -ohjelmaan ja kdytin
sen sarjakuvaruututyokalua melko yksinkertaisin asetuksin. Sen
kdyttiminen on helppoa: ensin suunnittelin ruutujen rajat ja vedin
niiden mukaan suuntaviivat, sitten vain tein tyokalulla sopivat
ruudut. Ohjelma itse tekee tdlloin joka ruudulle oman kansion
ddriviivoineen, maskeineen ja taustatasoineen, johon sitten siirsin
oikean sisdllon. Tama helpotti viimeistelyd ja asettelua, koska ruu-
tua pystyi siirtimadn kokonaisuutena, mutta myos pelkistdan sen
sisdltod oli mahdollista esimerkiksi suurentaa katevasti ja siististi
sen rajojen sisalla.

Ruutujen, viimeisten sommittelujen ja taustasévyjen jilkeen
lahestyttiin jo loppua. Tekstit asettelin paikoilleen Photoshopissa,
silld halusin kéyttdd nimenomaan Adobe Fontsin kautta tarjot-
tua Blambot ImaginaryFriend BB -kirjasintyyppid. Kirjoitin siis
repliikit suunnilleen paikoilleen, kiinnittien huomiota vapaan
tilan méardén ja rivitykseen, ettd kuplista tulisi mahdollisimman
tasaisen kokoisia. Itse kuplagrafiikat tein taas Clip Studio Paint
-ohjelmassa, jossa on sillekin oma tyokalunsa. Piirsin vapaalla k-
delld yksinkertaiset, yksivariset, dariviivattomat ellipsit ja palasin
vield Photoshopiin korjaamaan niiden muotoja liquify-filtteria

Kuva 18. Editointia. Ruudut aseteltu, taustat puuttuvat. 2020.

kayttaen. Halusin my0s varmistaa, ettd hahmojen repliikit erottu-
vat helposti toisistaan, joten varitin joka hahmon puhekuplat eri
varilla.

Aivan viime silauksena toin sivut Adobe Lightroom-ohjelmaan
ja valmiita sdat6ja mukaillen vield vahvistin sévyjé ja kirkastin
yleisesti ottaen sivujen ilmetta. Ja ndin oli viimeinenkin osuus ohi
ja sivut valmiina yhteen pakettiin nidottavaksi, minka tein Adobe
InDesignissa. Kaikki 18 sivua yhdessé pdf-tiedostossa, helposti
luettavissa.
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Kuva 19. Puhekuplien lisdédminen. 2020.
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4 Loopuksi



4.1 Arviointi

Tekemiseni oli hidasta ja hapuilevaa ja tapahtui pienissa osissa.
Tdma on tietenkin odotettavissa, kun sarjakuva formaattina niin
alusta loppuun itse tehtyna oli minulle uusi. Vaikka ns. passiivista
tietoa riittdd, oli eri asia kun joutui itse selvittimaédn joka vaiheen
parhaan toteutustavan pieniin yksityiskohtiin asti. Ilman entista
kokemusta varsinkin nditd tyokaluja kéyttden oli myds vaistama-
tontd, ettd edetessd tuli monta tajuamista, miten aikaisemman
vaiheen olisi voinut tehda tehokkaammin. Opin jatkuvasti niin
sarjakuvasta formaattina kuin omista tyoskentelytavoistanikin.

Aloittaminen on tietenkin aina vaikeinta, varsinkin kun edessa
on suuri tuntematon. Sisdllon pohtiminen ja mité jos -ajatusleikit
ovat hauskoja, ja minulle on tarkedd miettid sisalto alusta lop-
puun jotta on kunnon vakaa perustus minka paille alkaa rakentaa
jotain konkreettista. Toisaalta epavarmuus siitd, onko vieldkddn
kasassa jotain tarpeeksi hyvad, mihin alkaa kédyttda aikaa ja vaivaa,
viivastytti itse piirtdmisen aloittamista. Haluaisin tarttua toimeen
ripedammin, ja toivon ettd kokemus tuo myos itsevarmuutta.

Itsevarmuuden puute viivastytti myds muita osia, kun jokainen
iso vaihe tuntui askeleelta tuntemattomaan. Ratkaisu oli vain
yksinkertaisesti jatkaa eteenpdin ja katsoa mité tapahtuu, mietti-
mittd joutuisiko tehdyn tyon heittdmaén roskiin. Ndin ei onneksi
missddn vaiheessa kdynyt, vaikka koko ajan opin, mitd voisi tehda
toisin. Nyt tieddn, ettd sen sijaan ettd (osittain ohjelman rajoi-
tuksista johtuen) teen sivut melkeinpa yhtena kokonaisuutena,

parempi on tehdi joka ruutu erillisend, muista riippumattomana,
jotta niitd ei tarvitse jdlkikdteen joutua leikkaamaan osiin.

Tekstiosion tuottaminen tuotti ajoittain padnvaivaa. Olen tyyty-
vdinen, ettd tekemiseni painottui kdsin tekemiseen, ja sen sijaan,
ettd kaikki olisi tekstid ja teoriaa, sain lukea monipuolisesti ldh-
demateriaalia joka toi uusia ndkékulmia my®ds itse sarjakuvan
piirtdmiseen. Sarjakuvan historiasta ja teoriasta lukeminen sai eri
merkityksen, kun huomasin miten se pitee myds omaan ty6honi.
Tédmadn jdlkeen oli helpompaa kirjoittaa aiheesta myds asiatekstia.

Ajankdytto oli minulle vaikein osuus koko projektia, minka
ndkee myos sen viivastymisestd. Henkilokohtaisista ja terveydel-
lisistd syistd tekeminen oli usein hyvin hankalaa, ja vuoden 2020
poikkeusolot toivat sithen omat vaikeutensa. En osannut kunnolla
arvioida, paljonko aikaa mihinkin osioon menisi. Véhitellen 16y-
sin itselleni sopivan tydskentelytavan: pienissd sprinteissd, pitkilld
tauoilla vilissd, jotta saisin projektiin etdisyyttd. Ndin lopulta
pddsin maaliviivan yli.
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4.2 Lopullisen tyon arviointi

Perfektionisti ei ole koskaan tyytyvéinen. Voin kuitenkin sanoa,
ettd olen erittdin iloinen saatuani projektin paatokseen kaiken
sen padnvaivan ja stressin jalkeen, joka sitd on seurannut. Alun
suurista suunnitelmista vdistimattd moni karsiutui, mutta kaiken
huomioon ottaen lopputulos on mielestani hyva. Taéma on vain
projektien todellisuus: skaalan on oltava mahdollisimman tiivis,
ettd valmiiksi tekeminen on mahdollista jarkevissa ajassa. Itse ta-
rinan kunnolla esille tuomiseksi olisi ollut mahtavaa tehdé vaikka
kuinka monta sivua lisdd, mutta jalkikdteen ajateltuna tdma oli
mielestdni sopiva haaste.

18 virisivua sarjakuvaa on paljon. Varsinkin téllaisella tyylilld, ei
vain yksinkertaisilla muodoilla. Olen siis ylped, ettd ne tulivat teh-
tyd. Sivuista ndkee ominaisen tyylini ja vahvuusalueeni piirtdjana.
On ruutuja, joihin olen kéyttdnyt enemmén vaivaa, ja ruutuja,
joita olen simplifikoinut. Tama toivottavasti tuo esille, ettd pys-
tyn priorisoimaan sitd, mika on teoksen kokonaisuuden kannalta
tarkeda. Sarjakuva on myds paljon muuta kuin piirroksia: sivuis-
sa yhdistyy eri digitaalisten tyokalujen osaaminen, vdriteorian
tuntemus, sommittelun teoria ja jopa englannin kielen ja dialogin
kirjoittamisen taito. Néin ollen projekti kokonaisuutena on hyva
ndytto siitd, mitd osaan, ja myds itselleni perinpohjainen selvitys
siitd, mitd haluan tehda tésté eteenpiin.
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Valmiit sivut












MY LADY! A SUCCESSFUL
,;% WELCOME BACK. SHOPPING TRIP.

4 MY LADY?
e \ ([ ¢ o ; ; A .. YES. MY DEAR LOVISE.
: v S ARH- YOUR BEAUTIFUL v

DAUGHTER, T PRESUME?

WHY HELLO!

LOVISE, THIS IS
LORD ACHREN.

S ' » LORD STERLACHIUS IS
AN o JUST FINISHING A MEETING,
D ¥ § f T BELIEVE.
& N | /. &)

SORRY, THERE WAS... 7. - \ PLEASED TO MEET YOU.
NEVERMIND. THANK YOU. : ‘ , /

THE MOST PRECIOUS OF ALL
OF YOUR GEMS AND JEWELS.

SIMPLY... s
CAPTIVATING.




UNFORTUNATELY SO.
OM THE LIFE OF A
BUSINESSMAN!
{’ | e
~ MONEY NEVER SLEEPS,
. MDSoON
ibon | A=

MY LADY, MAY WE MEET AGAIN.

A DINNER, PERHAPS-

WELL. FAREWELL.
FOR NOW.

WELL THEN, LORD ACHREN
WAS JUST LEAVING.

. WHAT WAS THAT?
WHO 1S HE?

A SPLENDID (DEA WE AWAIT
YOUR CORRESPONDENCE.

OH, JUST A BUSINESS

PARTNER. DON'T YOU TROUBLE

S

YOURSELF WITH IT!

_of

(d

AFTER ALL, YOU HAVE
A BALL TO LOOK FORWARD TO.
AND A SURPRISE? OH. MATTHIS.

EXCITING...

G0OD, Goop!
GLAD TO HEAR.

WHAT AM I GOING TO DO?




FINALLY! FINALLY
SOME FUN!

1 BOUGHT THREE GOWNS,
JUST COULDN'T DECIDE-

" OH LOVISE! YOU'LL LOOK
SO GORGEQUS!

£

i
®
:
®
9
2
s ©
®
®
»
]
5
v
e
o
L 4

I'M JEALOUS!

.

4
*
.
»

NOW, NOW!

L

EVERYTHING HAS
BEEN DECIDED.

EVEN IF YOU DIDN'T WANT o I'M SURE YOU'RE VERY EXCITED,
MATTHIS, THERE'S- { JUST LIKE MATTHIS.

e

0OH, DO YOU HAVE 7 |
LIES? IS YOUR STO
BUTTESFTE‘SSTY SAND ‘;&;}Yﬁ‘ ed _ A UM, WELL. T FEEL LIKE
' T MIGHT THROW UP SO-
SURE?




FINALLY, A MOMENT OF PEACE.
" Y0U WILL DO NO ¥ THANK YOU, ANNETTE, MRS. MARTIN.
SUCH THING! { S, P
< WOULD YOU LEAVE US, PLASE?

GOOD. WELL THEN,
ONLY ONE THING MISSING.

OH! OF COURSE,
LADY STERLACHIUS.

T'LL GO DRINK AND
SQUEE IN EXCITEMENT!

SEE YOU SOON, A * AS BEAUTIFUL AS )
LOVISE! S - ON THE DAY YOUR FATHER

LAD IT ON MY NECK. | . FEELS SO STRANGE TO
_ i y YN BE FINALLY WEARING IT...

—T
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OHMY DEAR,
YOU ARE A VISION!

AND WITH OUR STAR ON YOUR
BOSOM YOU COULD HAVE YOUR PICK
OF ALL THE MEN...

GOOD GIRL!

BEAUTY FADES...
WEDDING BANDS DON'T.

MAKE 0S PROUD.

THE ANCESTORS
WATCH OVER YOU.




WHATEVER HAPPENS,
1S MEANT TO HAPPEN,

MY GIFT.

MY TALISMAN...

TIME TO STEP OUT.

WILL YOU BRING ME GOOD OR ILL?




