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1 JOHDANTO

Ajattelen huumorin olevan osa ihmista ja ihmisyytta sekéa eraanlainen kommuni-
kaation muoto. Komediaelokuvien tai hauskojen sarjakuvien pariin syventyessa
voi my0Os hetkellisesti paéasta irti todellisuuden raakuudesta. Anu Kylvén (2019)
on kirjoittanut, ettd huumori voi myds auttaa hankalien tilanteiden tai elaméanvai-
heiden yli selviamisessa. En siis lainkaan ihmettele, etta juuri huumorista, vitsai-
lusta tai nauramisesta on tullut itselleni tarked keino selviytya vaikeuksien kes-

kella.

Tassa opinnaytetydssa lahden tutkimaan huumoria ja kuinka sita hyddynnetaan
sarjakuvissa. Tulen havainnollistamaan tietoperustan pohjalta saatua tietoa to-
teuttamalla liikkuvan sarjakuvan, koska haluan kokeilla hieman jotain uutta taval-
lisen animaation sijaan. Sarjakuvamuodossa olevalla kokonaisuudella saan
myo6s annettua katsojalle vapauden tutkia ja edeta haluamallaan tahdilla. Toivon
taman opinnaytetyon lisddvan omaa ja muiden ymmarrysta erilaisista huumorin

tavoista, mutta myds yleisesti herattavan ajatuksia sen merkityksesta.

Tutkimuskysymyksia, joita kaytan ja hyddynnén tassa opinnaytetytssa, on kaksi
kappaletta. Ensimmaéinen niistd pohtii, mik& on liikkuva sarjakuva. Tama auttaa
erityisesti miettiessa, millaisen liikkuvan sarjakuvan itse haluaisin toteuttaa. Toi-
nen tutkimuskysymys on, kuinka huumoria ilmennetaan sarjakuvissa. Tarkoituk-
sena on saada kasitysta siita, millaisin eri tavoin huumori tehdaan sarjakuvissa

nakyvaksi.

Tutkimusongelmani ratkaisemiseksi tulen kayttdmaan toiminnallista opinnaytetta,
koska kyseinen lahestymistapa soveltuu parhaiten omien tutkimuskysymysteni
sekad kuvataidealan kannalta toteutettavaksi. Toiminnallisessa opinnaytetydssa
esitetddn tietoperusta ja siihen suhteutettu toiminnallinen osuus seka lopullinen
tuotos (Salonen 2013, 5). Opinnaytetyoni toiminnallisena osuutena tulen teke-
maan noin parinkymmenen kuvan mittaisen liikkuvan sarjakuvan, joka kertoo ly-
hyen tarinan epaonnisesta avaruusoliosta. Tietoperustaosuus kasittelee puoles-
taan huumorin ilmenemista sarjakuvissa, mika toimii taten tietynlaisena ohje-

nuorana myos toiminnalliseen tuotokseeni.



Etsin tietoa huumorin ilmenemisen keinoista muun muassa erilaisista artikke-
leista ja kirjoista. Yksi tapa tiedonkeruuseen aiheen tiimoilta on myos loytaa konk-
reettisia esimerkkeja sarjakuvista tai jopa liikkuvista sarjakuvista, joissa kayte-
t&&n huumoria. Analysoin niita havainnoiden ja pohtien, mink&laisin keinoin huu-
moria juuri niissa kaytetaan tai ilmennetddn. Pohdin, 10ytyykd niista joitain piir-

teitd, joita voisin hyddyntdd myds omassa sarjakuvassani.



2 TIETOPERUSTA

2.1 Liikkuva sarjakuva

Sarjakuva on tarina, joka kerrotaan perakkaisten kuvien sekéa niissa mahdollisesti
olevien tekstien avulla (Hanninen 2024, 10). Sarjakuva mielletadan usein vain sen
perinteisessa paperilla olevassa muodossa sarjana kuvia, vaikka media on tuo-
nut sille uudenlaisia muotoja. Yksi téllainen on liikkuva sarjakuva (eng. motion
comic). Liikkuvissa sarjakuvissa kaytetaan liiketta imitoivia keinoja, silla varsi-
naista liikketté niissa ei ole tai sita voi olla hyvin vahan. Liiketta voidaan jaljitella
likuttamalla kuvaa tai joitain yksittaisid kuvassa olevia osia, mika jattaa kokonai-
suuden viela melko staattiseksi animaatioon verrattuna. (Pitkdsalo 2017, 169.)
Esimerkiksi erilaisin zoomauksin voidaan tuoda kuvaa joko lahemmas tai kauem-
mas. Haluttua liiketta voidaan my@os lisata vaikkapa vain hahmon kaden liikkeisiin.
Tavatonta ei ole aéanten lisays, ja niilla voidaan korostaa erilaisia efekteja tai an-

taa kuvissa esiintyville hahmoille oma aani (Pitkasalo 2017, 169).

Liikkuvan sarjakuvan voi yksinkertaisesti ajatella olevan erdanlainen sarjakuvan
ja animaation yhdistelma. Se my6s muistuttaa monin tavoin animaatioista ensin
tehtavadd kuvakasikirjoitusta (eng. storyboard), joka on graafinen hahmotelma
elokuvasta tai animaatiosta. Siind edetadn kuva kerrallaan sarjakuvamaisesti
eteenpain. Ruutujen sisélla on luonnokset kohtauksista seka tekstit muun mu-
assa mahdollisista dialogeista. Muistiinpanoihin voidaan merkata tarkempaa ku-
vausta kohtauksen tapahtumista. Kuvakasikirjoituksen luominen helpottaa lopul-

lisen teoksen rakentamista ja muokkaamista. (Vyond 2023.)

2.2 Henkilohahmot sarjakuvissa

“Helposti tunnistettava paahenkilé6 on sarjakuvan suola” (Hanninen & Kemppai-
nen 1994, 80). Olen my@s itse huomannut sen, ettd sarjakuvan pariin on hel-
pompi palata hahmojen jaatya jollain lailla mieleen. Huumorisarjakuvissa voidaan
kayttda hahmoista todella karikatyyrisia seka viitteellisia fyysisia rakenteita (Han-
ninen & Kemppainen 1994, 80). Hahmot usein ovat myos realistisuudesta poike-
ten lyhyempia ja pyéreamman mallisia, mutta varsinaisia saantdja huumorisarja-

kuvan hahmoille ei kuitenkaan ole (Koskela 2010, 82).



Karikatyyri tarkoittaa pilakuvaa, jossa yksinkertaistetaan poistamalla epaolen-
naista ja liioitellaan puolestaan tunnusomaisia piirteita (Ahlqvist & Kutila 1989,
35). Jos jollain on esimerkiksi erikoisen muotoinen nend, voi se silloin karikatyy-
risessd kuvassa olla liioitelluin elementti. Erilaisia viitteellisia fyysisia rakenteita
voidaan puolestaan kuvata niin, ettd sormet ovat vain pienet pallot, korvat ja nena
muodostuvat pelkista kaarista, silméat ovat mustat pisteet tai hiukset muodostuvat
erilaisista viivoista. Taman taustalla on ihmisen psykologinen taipumus mieltda
kaikenlaiset yhdistelmét pisteistd ja viivoista ihmisen kasvoiksi. (Hanninen &
Kemppainen 1994, 80.)

Hyva esimerkki, missd nakyy huumorisarjakuville ominaisia piirteita, on Jussi
"Juba” Tuomolan luoma Viivi ja Wagner. Viivin hahmossa (kuvio 1) on selkeasti
nahtavilla, kuinka kasvot ja hiukset muodostuvat pelkastaan eripituisia ja -muo-
toisia viivoja hyodyntamalla. Tama kuitenkin riittdé luomaan halutun, tassa stri-
pissa artyneen, ilmeen. Wagnerilla puolestaan on korostetut sikamaiset piirteet,
kuten suipot korvat, iso karsa, kippura saparo ja sorkkia jaljittelevat jalat. Wagner
on Viiviin verrattuna myo6s lyhyempi, mik& on vain tapa korostaa naiden kahden
hahmon eroavaisuuksia entisestaan. Toinen on kirjaimellisesti sika, kun taas toi-

nen on tavanomainen ihminen.
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Kuvio 1. Viivi ja Wagner -strippi 4059 (Tuomola 2012)

2.3 Sarjakuvan merkkikieli ja aanitehosteet

Sarjakuville on vakiintunut oma merkkikieli, josta ei ole olemassa yhté oikeaa oh-
jetta niiden tulkitsemiseksi. Sen sijaan naiden erilaisten merkkien ymmarrys ke-
hittyy vain sarjakuvia lukemalla ja vaistonvaraisesti tulkitsemalla. Suurin osa il-

maisukeinoista kuuluu huumori- ja seikkailusarjakuvien piiriin, ja osalla merkeista



on jo itsessaan tarkoitus huvittaa. Erilaiset symboliset kuvat, kaaret ja viivat voi-
daan silti tulkita monin eri tavoin aina tapauskohtaisesti. (Hanninen & Kemppai-
nen 1994, 81-86.) Esimerkiksi tahdet voivat ilmaista kirjaimellisesti taivaalla ole-
via tahtia tai kipua, kaaret puolestaan ilmentavat pilvia tai jonkin asian liiketta ja
viivat korostavat valon sateita tai iskua johonkin. Monitulkintaisuuden riski ja tari-
nan hankalampi seuraaminen ovat huomattavasti mahdollisempia, jos esitetty

symboli on monimutkaisempi (Hanninen & Kemppainen 1994, 86).

Siind missé elokuvissa on mahdollista rakentaa kokonainen aanimaisema ja hyo-
dyntaa erilaisia kuultavia aania tehostamaan nahtavaa kuvaa, on perinteisilla sar-
jakuvilla omat keinonsa. Aanen illuusion hyddyntaminen kayttamalla erilaisia
teksteja on sarjakuvan tapa luoda aanitehosteita, jotka esitetddn erilaisena sar-
jakuvan muuhun kirjoitettuun dialogiin tai tarinan kerrontaan néahden. Tyypillisesti
aanitehoste on kirjoitettu kokonaan isoilla, graafisesti vahvoilla ja toisinaan jopa
liketta myotailevilla kirjaimilla, joilla voidaan ohjata lukijan katsetta. (Hanninen &
Kemppainen 1994, 81-85.) Esimerkiksi jos lasi tippuu ja ratsahtaa rikki, niin &a-
nitehosteessa voi lukea RATS. limapallon puhjetessa se pamabhtaa, ja silloin siita
kertoo &anitehoste PAM. Aanitehosteita ei suinkaan aina ole tarkoitettu kirjaimel-
lisesti luettaviksi vaan pelkastaan havaituiksi, jonka takia niista saatetaankin toi-
sinaan tehda tarkoituksella myods lukukelvottomia kirjain roykkidita (Hanninen &
Kemppainen 1994, 85).

2.4 Sarjakuvien vauhtiviivat ja liioittelu

Vauhtiviivat ovat sarjakuvallisia merkkeja, jotka eivat varsinaisesti esitd mitaan
konkreettista. Ne kuitenkin korostavat liikettéd ja sen mahdollista suuntaa. Joskus
pitk&n liikesarjan nopeutta voidaan viela korostaa lisddmalla vauhtiviivojen yhtey-
teen hentoja pysaytyskuvia liikkeen eri vaiheista, jolloin saadaan tehostetuksi
my06s humoristista vaikutelmaa. Hidasta liikettd voidaan puolestaan ilmentaa ly-
hyilla ja kaarevilla patkilla, jotka eivat ole varsinaisen liikkeen suuntaisia. (Hanni-
nen & Kemppainen 1994, 80-88.) Aku Ankan jalkojen seudulla (kuvio 2) on néh-
tavilla eripituisia viivoja, jotka korostavat liikkeen suuntaa eli Akun hyppya ylos-
pain. Kasien ja pyrston liikettd kuvataan sen sijaan kaarevilla viivoilla, jolloin voi-

daan ymmartaa niiden liikkkeiden olevan hitaampia ja lyhyempia.
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Kuvio 2. Aku Ankka (Sanoma Media 2019)

Sarjakuvailmaisussa erilaiset eleet, asennot ja ilmeet ovat liioiteltuja aivan kuten
teatterissakin (Ahlgvist & Kutila 1989, 31). Harto Hanninen ja Petri Kemppainen
(1994, 88) ovat kirjoittaneet sarjakuvan liioittelun voivan ilmentya myds hahmoon
kiinteasti liitettavan asian korostetulla mukailulla, joka vaihtelee eri tunnetilojen
mukaan. TA&ma on ominaista paitsi sarjakuville mygs piirroselokuville. Kuviossa 2
Aku Ankan lakki lennahtaa pois taméan paasta innokkaan hypahdyksen seurauk-

sena, jolloin sen hetkinen innostunut tunnetila korostuu.
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3 TEOSOSUUDEN SUUNNITTELU

3.1 Hahmot ja taustat

Tahdon hahmojen ja taustan pysyvan visuaalisuudeltaan tarpeeksi yksinkertai-
sina, jotta niiden piirtAminen moneen kertaan ei kavisi liian tydlaéksi sarjakuvaa
tehdessa. Piirustustydssa lahdeaineiston eli erilaisten mallina toimivien kuvien
kayttd helpottaa ja antaa inspiraatiota prosessille (Koskela 2010, 14). Hahmoja
ja muutakin sarjakuvan visuaalista sisdltda suunnitellessa en halunnut kayttaa
mitd&n kuvaa suorana mallina, vaan sen sijaan hyddyntaa kuvien selailua inspi-
roitumiseen ja oman mielikuvituksen rikastuttamiseen. Omaa tyylia kunnioittaen

pyrin luomaan hahmoista jollain tapaa pienia ja sopdja.

Sarjakuvan padhahmo (kuvio 3) on hieman tohelo ja kdmpeld avaruusolio, jolle
voi sattua helposti erilaisia kommahdyksia. Kaikesta huolimatta se pyrkii pysy-
maan positiivisena ja ndkemé&én asioiden valoisammat puolet. llpo Koskela
(2010, 80) toteaa, etta sarjakuvan hahmoista kannattaa tehda mahdollisimman
oman tuntuiset. En myonna sarjakuvan padhahmon luonteen ilmentavan itseani,

mutta en voi sita taysin kieltaakaan.
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Kuvio 3. Padhahmon eli avaruusolion hahmotelmaa

Saadakseni luotua sopoa vaikutelmaa paatin tehda padhahmolle suuret pyoreat
silmat valon kimmellyksen kera. Vartalo on yhté aikaa melko solakka, mutta vat-
san seudulta hieman pyoreahké. Jalat ovat lyhyet tapit, mutta avaruuden painot-
tomuudessa se ei ole ongelma. Kasien pituus kompensoi jalkojen mittaa. Olen
myo6s omissa kuvitelmissani liittdnyt avaruusolennoille aina jonkinlaisen antennin

paahan, ja niin paatin tehda nytkin.

En tahdo padhahmon toheloivan taysin yksin, joten sen vierella kulkeekin sivu-
hahmona pieni olio (kuvio 4) todistamassa paahahmon vastoinkaymisia. Olio on
eraanlainen ystava paahahmon tukena, joka ei kuitenkaan pienen kokonsa takia
pysty aina vaikuttamaan asioiden kulkuun. Padhahmon tavoin myoés pienella oli-
olla on suuret pyoreat silmat. Oliolla ei ole raajoja. Se on hyytelémainen ja paa-
rynan muotoinen, jonka paan antenni eroaa paahahmolla olevasta olemalla le-

veampi.

QO

Kuvio 4. Pienen olion hahmotelmaa
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Sarjakuvan lopussa nahdaan viela toinen sivuhahmo, jonka luokse paahahmo
kiirehtii. Toisin kuin padhahmolla, on talla avaruusoliolla (kuvio 5) yhden sijasta
kaksi antennia paassa. Myods niin sanotut korvat paan molemmilla puolilla ovat
kulmikkaat. Halusin avaruusolioiden olevan ulkon&oéllisesti toistensa kaltaiset,

mutta kuitenkin pienilla havaittavilla eroilla.

Kuvio 5. Toisen avaruusolion hahmotelmaa

Koska hahmot ovat avaruusolioita, luonnollinen milj66 heille on avaruus. Sarja-
kuvan tausta on helppo pitda yksinkertaisena. Avaruus on suuri ja nimensa mu-
kaan avara, joten taustalle ei tarvitse keksid varsinaisesti mitdan ylimaaraista.

Avaruusalus (kuvio 6) onkin kaikista oleellisin asia taustalla osassa ruuduista.
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Kuvio 6. Avaruusaluksen hahmotelmaa ruudusta 5

3.2 Liikkuvan sarjakuvan kuvakasikirjoitus

Vaikein osa sarjakuvan tekoa on sen ideointi ja kasikirjoitus (Koskela 2010, 10).
Minulla oli jo varhaisessa vaiheessa raaka idea avaruusolennosta, mutta ei viela
tiettyd tarinaa. Jotain kommelluksia sille taytyi kuitenkin keksid. Sarjakuvan tari-
nan ei tarvinnut olla pitk&, joten heti aluksi p&éatin rajata ruutujen maaran kuvaka-
sikirjoituksessa (kuvio 7) alustavasti kahteenkymmeneen. Tein ruudut jo tassa
kohtaa myo6s neliobn muotoisiksi, koska halusin ne sellaisena myds valmiiseen
sarjakuvaan. Tama auttoi ruutujen siséllon sommittelua. Kuvakasikirjoitus syntyi
melkein kuin itsestdan, kun tarina oli kutakuinkin keksittyné ja sen nakyviin piirta-

misen aloitti.
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Kuvio 7. Liikkuvan sarjakuvan kuvakasikirjoitus
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4 TEOSOSUUDEN TOTEUTUS

4.1 Piirtdminen ja animointi

Toteutin piirtamisen Clip Studio Paint -ohjelmalla ennen kaikkea siita syysta,
koska kyseinen sovellus on itselleni tutuin ja se on myos hankittuna tietokoneel-
leni. En siis ollut riippuvainen koulun koneista tai tarpeesta pysytella koulun I&-
hella, vaan pystyin piirtdmaéan missa ja milloin vain. Clip Studio Paint -ohjelma on
tarkoitettu erityisesti piirtamiseen, mutta silla on myés mahdollista luoda lyhyita
frame by frame -tyylisia animaatioita. Olen kayttanyt kyseistd ominaisuutta aiem-

minkin, joten sekin tuntui tutulta ja turvalliselta.

Kuvakasikirjoitusta apuna kayttaen lahdin luonnostelemaan ruutuja yksi kerral-
laan. Ongelmaksi kuitenkin muodostui tyylin valitseminen, jota paatin lahtea ra-
jaaman pikkuhiljaa. Ensimmaiseksi tuli valita, tekisinkd sarjakuvasta varillisen vai
mustavalkoisen. Selvittddkseni taméan kokeilin tehda véarillisena sarjakuvan kan-
sikuvan, joka loytyy ensimmaisena liitteista. Itseni tuntien varillista teosta teh-
dessa jain liikaa ja liilan pitkéksi aikaa pieniin ja turhiinkin yksityiskohtiin. Rajalli-
sen ajan tiedostaen paadyin toteuttamaan sarjakuvan mustavalkoisena, mutta

halusin kuitenkin sailyttd& kansikuvan varillisena.

Ihastuin lopulta ajatukseen, missa ruutujen aariviivatkin olisivat piirrettyna ja ra-
jaamassa kuvaa. Tyylissa paadyin lopulta tussimaiseen ja aarivivamaiseen te-
kotapaan, jossa satunnaiset harmaat kohdat tuovat kuviin hieman ulottuvuutta.
Sarjakuvan kaikki pysaytetyt ruudut I6ytyvat liitteista jarjestyksessa. Viimeisena

on myads linkki nettisivuille, josta varsinainen liikkuva sarjakuva loytyy.

Tahdoin liikkuvan sarjakuvani muistuttavan ennen kaikkea sarjakuvaa, vaikka
ruuduissa liikettd onkin. Ensimmaisessa ruudussa (kuvio 8) kolmion muotoiset
symbolit ovat liikkeessa ja kohdentavat katseen keskella olevaan lahjapakettiin.
Saman tyyppisté liikettd pyrin tekemaan muihinkin ruutuihin niin, etta liike olisi
joko merkkikielellisissa osissa tai hahmon liikkeessa. Tallensin valmiin ruudun

GIF-muodossa.
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Kuvio 8. Sarjakuvan ensimmainen ruutu

Loppujen lopuksi ruutuja tuli varsinaiseen sarjakuvaan yhteensa kahdeksantoista
kappaletta. Paatin jattdad kuvakasikirjoituksessani (ks. kuvio 7 luvussa 3.2) yh-
dennentoista ruudun pois seka yhdistaa ruudut seitsemantoista ja kahdeksan-
toista. Koin yhdennentoista ruudun toistavan liikaa jo ymparilla olevien ruutujen
sanomaa. Ruudut seitsemantoista ja kahdeksantoista olivat vain luontevaa yh-

distaa, silla ne olisivat sisaltdneet saman kaden liikkeen esineen edesta pois.

4.2 Nettisivut sarjakuvalle

Alusta asti halusin sarjakuvastani sellaisen, jossa katsoja voi edetd omaan tahtiin
eteenpain tai halutessaan vaikka taaksepain. Sarjakuvalle oli luotava omat netti-
sivut, minka paatin toteuttaa itselleni jo tutulla Wix-tydkalulla. Minun tuli pohtia,
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milla kielella tekisin nettisivut. Sarjakuvallakaan ei ollut varsinaisesti kielta, vaikka
alun kansikuvassa ja lopetusruudussa kaytinkin englantia. Jotta sarjakuva ja net-
tisivut pysyisivat yhtendaising, paatin tehda nettisivujenkin tekstit englanniksi. Nain

varmistan, etta kielimuuri vaikuttaisi mahdollisimman vahan.

Sarjakuvan ollessa tyyliltaan yksinkertainen, en kokenut tarvetta tehda nettisi-
vuistakaan liian monimutkaisia. Paasivulta (kuvio 9) l6ytyisi heti tiedot sarjakuvan

nimesta ja tekijasta.

WIX  site  Settings DevMode  Help Upgrade  Save  Preview @

Page: Comic ~ D00 https://jennimjauhiainen wixsite com/comic Connect Your Domain @100% € Tools Q. search
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Comic: Gift
Made by Jenniida_art

Kuvio 9. Nayttokuva nettisivujen paasivun alusta

Itse teos (kuvio 10) l6ytyisi myds paasivulta. Ajattelin sen olevan paras ratkaisu,
koska sarjakuva olisi muutenkin keskiossa nailla nettisivuilla. Liikkuva sarjakuva

tulisi nékyviin hieman alaspain mentéessa.
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Kuvio 10. Nayttékuva nettisivujen paasivusta alempaa sarjakuvan kohdalta

Toisella sivulla (kuvio 11) olisi puolestaan lyhyt teksti. Se selventaisi hieman,
mik& asia nettisivuilla on kyseessa. Kerron siind muun muassa kuka olen, miksi

paatin tehda liikkkuvan sarjakuvan ja milloin se on toteutettu.
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Page: About v D0 https://jennimjauhiainen wixsite.comfcomic Connect Your Domair

What is this about?

My name is Jenni and this is my short animated cartoon that | made as

part of my thesis in the spring of 2025. | wanted to try something
different instead of basic animation. As a result, | created a cartoon

where the frames contain a small GIF animation to add movement.

Kuvio 11. Nayttokuva nettisivujen toiselta sivulta
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Sarjakuvan ruudut oli helppo ladata nettisivujen kuvapankkiin, liittdd ne sielta gal-
leriaan ja jarjestella oikeaan jarjestykseen. Halutessaan pystyi littamaan tekstia,
joka tulisi nékymaan kuvan alapuolella selausnakymassa (kuvio 13). Lopullisessa
versiossa kansikuvaa napauttamalla pdésee selausnakymaan katsomaan sarja-
kuvaa. Molemmilla sivuilla nékyvat pienet suuntakolmiot kuvaavat, etta niita klik-
kaamalla paasee eteneméaan seuraavaan kuvaan. Alhaalle halusin lisata tekstin
nakyvasta kuvasta tai ruudun numerosta, jotta sarjakuvaa selatessa olisi hel-
pompi pysya karryilla etenemisesta. Oikeasta ylakulmasta ruksin kohdalta on
mahdollista poistua selausndkymasta takaisin paasivulle.

Cover Picture

Kuvio 13. Nayttokuva sarjakuvan selausnakymasta nettisivuilla
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5 POHDINTA

Tutkimuskysymykseni olivat, mika on liikkuva sarjakuva ja kuinka huumoria il-
mennetaan sarjakuvissa. Opinnaytetyoni aluksi lahdinkin selvittdmaan, millainen
on liikkkuvan sarjakuvan méaaritelma. Yleisesti se kaiketi mielletéan videomuo-
toiseksi, vaikka tiettya tyylid tai tekotapaa ei ole. LaAhdin miettimaan asiaa siita,
millaisen tahtoisin omasta liikkuvasta sarjakuvastani. Alusta asti halusin, etta kat-
soja paasisi itse etenemaan sarjakuvassa klikkaamalla joko oikeaa tai vasenta
reunaa. Liikkeenkin ajattelin olevan ruuduissa GlF-animaation tyylista eli hieman
toksayttelevad, mutta mielesténi juuri sopivaa omaan tydohoni. Videomuotoisessa
likkuvassa sarjakuvassa aanitehosteet voivat olla oleellinenkin osa tarinan ker-
rontaa, mutta en nahnyt sille samanlaista valttamattomyyttéd omassa klikkauksin

etenevassa sarjakuvassani.

Seuraavaksi l&hdin tutkimaan erilaisia sarjakuville tyypillisia elementteja. Tassa
kohtaa mielessa tuli pitda, ettéa kyseisten ilmaisutapojen tuli ilmentéa jollain ta-
valla huumoria ja olla muullakin tavalla hyddyllista informaatiota sarjakuvaani aja-
tellen. Perehdyin siis henkiléhahmoihin, joille ei loppujen lopuksi ollut mitdén sel-
keita sdantdja huumorisarjakuvissa. Sen jalkeen merkkikieleen ja aanitehostei-
siin, jotka ennen kaikkea selkeyttavat sarjakuvan tapahtumia. Lopuksi perehdyin
my6s vauhtiviivoihin ja liioitteluun, joiden keskeisena tehtavana on kuvata liiketta
tai tunnetiloja. Naiden tietojen pohjalta oli helpompaa alkaa suunnittelemaan

omaa humoristista liikkuvaa sarjakuvaa.

Ennen sarjakuvan varsinaista aloitusta tein siita Clip Studio Paint -ohjelmalla
suuntaa antavan kuvakasikirjoituksen, josta nakisi helposti ruutujen tapahtumat
ja etenemisen. Vasta kun kasikirjoitus oli valmis, aloitin sarjakuvan ruutujen hah-
mottelemisen ja piirtamisen samalla ohjelmalla. Ruudut tuli tehda erikseen ja yk-
sitellen, seka hyddyntden frame by frame -animointiin tarkoitettua tyokalua. Kun
kuva tuli valmiiksi, oli se helppo tallentaa GIF-muodossa. Sarjakuvan ruutuja ol-
lessa muutama valmiina, aloin suunnittelemaan ja luomaan nettisivuja Wix-tyo-
kalulla. Paatin pitdd ne yksinkertaisina. Aloitussivulla paasisi heti selailemaan

sarjakuvaa ja toisella olisi hieman selvennettyné, mika asia on kyseessa.
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En ollut aiemmin juurikaan tehnyt sarjakuvia tai puhumattakaan liikkuvista sarja-
kuvista. Otin sen alusta asti uteliaana kokeiluna, silla tarve tehda jotain muuta
perinteisen animaation sijaan oli suuri. Sarjakuvan voisi ajatella olevan helppo ja
nopea prosessi, mutta sain pian huomata sen vaativan enemman taustoitusta ja
suunnittelua. Animaatiossa asioita voi tapahtua perékkain paljonkin yhden koh-
tauksen aikana. Sarjakuvassa kyseinen kohtaus on pilkottuna erillisiin ruutuihin,

mika vaatii miettimaan tarkemmin ruutujen siséltéa ja etenemista.

My0s liikettd tuli miettid, jotta sarjakuvamaisuus ja humoristinen viesti sailyisi.
Pienen liikkeen kanssa tama oli kuitenkin vielé suhteellisen helppoa, ja en koke-
nut tarvetta poistattaa esimerkiksi vauhtiviivoja kuvaamasta liiketta. Talla tavoin
koin sarjakuvan pysyvan sarjakuvana liikkeesta huolimatta. Olen tyytyvainen
saamaani lopputulokseen, koska tyyli kuvastaa mielestani hyvin itseani. Myoés

kokonaisuudesta tuli juuri sellainen, kuin olin sen alussa ajatellutkin.

Opinnaytetyon tekeminen oli uusi kokemus, vaikka lukion kdyneena kirjoittami-
sen prosessi oli jo entuudestaan tuttua. Opinkin ennen kaikkea paljon uutta sar-
jakuvista. Jatkossa, jos paadyn tekemaan sarjakuvan tai liikkuvan sarjakuvan, on
minulla jo tietoa valmiina. Suunnitelmissa ei kuitenkaan ole tehda mink&énlaista
sarjakuvaa lahiaikoina, vaan sen sijaan keskittyminen tulee painottumaan enem-

man sarjakuvien lukemiseen.
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