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Tiivistelma

Apupiirtdjan kayttdminen sarjakuvan kuvittamisessa Suomessa on harvinaista. Taman
vuoksi aihe ei ole kovinkaan tunnettu, eika siita ole tietoa paljon saatavissa. Taméa
opinnaytetyd kasittelee apupiirtajana toimimista Avot Design Oy:n tuottamassa ensisi-
jaisesti sanomalehdissa julkaistavassa Poyroo6t-sarjakuvassa. POyro6t rakentuu huu-
morin varaan, joka perustuu Etela-Pohjanmaan murteeseen ja siihen, kuinka kyseisella
alueella asuvat ihmiset stereotyyppisesti kayttaytyvat.

Opinnaytety6 on kuvaileva tutkielma, joka kay lapi apupiirtajané toimimista toisen luo-
massa sarjakuvassa. Tydssa kuvaillaan sarjakuvan luomisen tydtapoja ja -valineita
seka kasitellaan sita, mitd haasteita tulee sovitettaessa yhteen digitaalista piirtamista
traditionaalisen kuvittajan luomukseen.

Tavoitteena on mallintaa Poyré6t-sarjakuvan apupiirtajan tydprosessia. Opinnayte-
tyosta hyotyy seka sen laatija etta toimeksiantaja. Ty6 auttaa apupiirtajdd ymmarta-
maan Poyroot-sarjakuvan taustalla vaikuttavaa kulttuurista kontekstia, jonka varaan
sarjakuvan sanoma rakentuu. Tata kautta saatuna hydtyna on mahdollista ymmartaa
paremmin toimeksiantajan kasikirjoitusta ja muita sarjakuvan luonteeseen liittyvia seik-
koja. Opinnaytteessa avataan apupiirtdjan arkea ja tyoprosessia kasvattaen samalla
ymmarrysta siita, mita kaikkea toisena kuvittajana toimiminen vaatii. Nain on mahdol-
lista paremmin yhdistaa digitaalista ja traditionaalista piirtamista keskenaan.

Toisen luoman sarjakuvan apupiirtgjana toimiminen on haastavaa. Tarkeintd on ym-
martdd alkuperaisen piirtdjan kuvittamaa tyylia ja hahmoja yrittden imitoida niita mah-
dollisimman hyvin. Oma tyyli tulisi haivyttaa, jotta lopputulos muistuttaisi alkuperéisen
kuvittajan tuotosta. Apupiirtjalta vaaditaan myds empatiakykyé, jotta han pystyisi ym-
martdmaan hahmoja seka niiden taustalla olevia vivahteita mahdollisimman samalla ta-
valla kuin niiden alkuperainen luoja.
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Abstract

Using assisting artist in illustration of a comic strip in Finland is rare. As a result, the
subject is not very well known and not much information is available on it. This study
described the position of an assisting comic artist for Avot Design Oy who produced
POyroot comic. The comic primarily appears in newspapers. Poyroot is built on humour,
for which South Ostrobothnia dialect is used. It also portrays stereotypes and behav-
iour of people living in the region.

This thesis was a descriptive study of the process of acting as an assisting artist in a
comic. The work focused on the process of the comic creation, which includes working
practices and tools. It also discussed the main challenges arising from combining tradi-
tional and digital illustrator creations.

The aim was to model POyr66t- comic assisting artist’s work process. The thesis pro-
duced benefits to both the author of the project and to the commissioner. It helped to
understand the underlying cultural context of the comic used as a base for delivering
the message. Through this it was possible for the author to better understand the given
script and other aspects of the characters. The thesis opened the assisting artist’s eve-
ryday life and work process, enhancing the understanding of the requirements for this
type of illustrator work. This makes it possible to better combine digital and traditional
way of working with each other.

Acting as an assisting artist in a comic is challenging work. The most important thing is
to understand the primary artist illustrative style and the mindset behind the characters,
and then trying to imitate them as much as possible. The individual style and the
handprint of the assisting artist should diminish, so that the final result would resemble
to the creation of the original illustrator. Empathy is also required from the assisting il-
lustrator. Then it would be possible to understand the characters and their underlying
nuances in the same way as the original creator.
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1 JOHDANTO
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1.2

Mika on sarjakuva?

Sarjakuva muodostuu ruutu ruudusta rakentuvasta kokonaisuudesta, jossa yh-
distyvat kuva, sana ja erilaiset merkit. Sarjakuva kerrotaan aina yksi ruutu ker-
rallaan ja sen avulla voidaan kertoa paljon asioita. Ruudut voivat tietenkin olla
sarjakuvassa erikokoisia sen mukaan, mihin tilanteeseen ruudun kokoa kayte-
taan. (Mediakasvatuskeskus 2016.) Maailmalla sarjakuva syntyi suunnilleen
1880-luvun loppupuolella (Laitinen 2013). Suomessa taas vietimme sarjaku-

van satavuotisjuhlaa vuonna 2011 (Jokinen 2011, 13).

Yleisimmaét sarjakuvan tyypit ovat sanomalehtistripit, sarjakuvalehdet ja albu-
mit. Sarjakuvastripit ovat lyhyita sarjakuvia, joita julkaistaan sanomalehdissa ja
internetissa. Normaalipituus sarjakuvastripeille on yleensa 2—4 ruutua. Tarinal-
lisena osuutena strippi voi olla yksittaisen vitsin kertominen tai osa jatkokerto-
musta, joka jatkuu aina seuraavana paivana. (Maddocks 1991, 81.) Sarjakuva-
lehdet, kuten myds sarjakuva-albumit, ovat syntyneet monien lyhyiden tai pit-
kien sarjakuvien seurauksena. Naihin on saatettu pistaa tietty aihe tai tietty ta-

rina samojen kansien sisélle.

Opinnaytety6n taustat

Sarjakuvat ovat olleet meidan suomalaisten viihdyttajina jo sata vuotta. Nait&
ruutuihin piirrettyja tarinoita on melkein loputtomiin, ja jokaisella kuvittajalla on
oma tyylinsa luoda niitd. TAman takia sarjakuvien tyyleja on monenlaisia, ja
varmasti jokaiselle 16ytyy sarjakuva, josta pitaa. Entad miten sarjakuvat oikein
syntyvat ja mita kaikkea pitd& puolestaan ottaa huomioon, kun sarjakuvia lah-
detdan kuvittamaan? Olen toiminut suomalaisen sarjakuvan Poyr6étin toisena
kuvittajana jo kaksi vuotta. Alun perin omat kokemukseni sarjakuvien piirtami-
sesta ovat olleet todella suppeat, eikd minulla ole ollut erityistad koulutusta sii-
hen. Kaikki aikaisemmin opeteltu tieto sarjakuvien luomisesta pohjautui vain
omakohtaisiin kokemuksiini. Silloin sarjakuvien piirtdminen oli minulle vain har-

rastus. Taman jalkeen oppi niiden tekemiseen on tullut itseopiskelulla; on ollut



epaonnistumisia ja onnistumisia.
Taman opinnaytetyon tutkimuskysymyksia ovat:

- Mita kaikkea apupiirtajan on huomioitava kuvittaessaan toisen piirtajan luo-
maa ja kasikirjoittamaa sarjakuvaa?

- Millainen on apupiirtdjan tyoprosessi Poyrdot-sarjakuvassa?

Hirsjarven, Remeksen ja Sajavaaran (2008, 134-135) tutkimuksen tarkoituk-
sen luonnehdintojen mukaan tama opinnaytety6 on luonteeltaan kuvaileva.
Kuvaileva ote esittdd heidan mukaansa yksityiskohtaisia kuvauksia tapahtu-
mista, tilanteista tai henkil6ista ja dokumentoi tutkielman keskiona olevasta ai-

heesta keskeisia piirteita.

2 PIIRRETTAVA SARJAKUVA
2.1 POoyroot ja sen tekijat

Avot Design Oy on syntynyt Arttu ja Liisa Seppalan ansiosta. Heidan yrityk-
sensa perustuu vahvasti pohjalaiseen Poyroot-sarjakuvan luomiseen. Arttu
Seppalad toimii sarjakuvan kasikirjoittajana, koska han asui Etela-Pohjanmaalla
lapsuutensa ja on siksi tietoinen sen tavoista ja kulttuurista. Liisa Seppéala taas

on toiminut sarjakuvan kuvittajana.

Arttu ja Liisa Seppalan luoma P6yroot on Etela-Pohjanmaalle sijoittuva sarja-
kuva, jota on aloitettu tuottamaan vuodesta 2011 lahtien. Sarjakuva on kirjoi-
tettu Etel&a-Pohjanmaan murteella. POyr66t on vanha Etela-Pohjalainen murre-
sana, joka tarkoittaa hélmoa ja on tarked osa koko sarjakuvan juonta. Sarja-
kuva kertoo Poyroon kylasta, jossa sen asukkaat elavat normaalia pohjalaista
elamaa. Sarjakuvaa julkaistaan muun muassa llkassa, Pohjalaisessa, Maa-
seudun tulevaisuudessa seka Pohjalaisessa Yrittdjassa. Poyroot-sarjakuvasta

on julkaistu kuusi sarjakuva-albumia. (P6yroot 2016a; Poyro6t 2016b.)

Olen tyoskennellyt Avot Design Oy:lle alkuvuodesta 2014 l&htien, ja tyoni pe-

rustuu kyseisen sarjakuvan kuvittamiseen. Tahan mennessa olen piirtanyt yli



500 sarjakuvastrippid kahden vuoden aikana. Tyoni ei alkujaan ollut kovinkaan
vakituista opiskeluiden takia, joten siksi tein vain muutamia sarjakuvia silloin
kun ehdin. Nyt kun olen saanut melkein kaikki opiskeluuni liittyvat asiat suori-
tettua, minulla on ollut enemman aikaa keskittya sarjakuvan kuvittamiseen.
Kaksi viimeisinta sarjakuvakirjaa Oikias olemisen opas (2015) ja Pohjanmaalta
kotoosin (2016) olivat ensimmaisia kirjoja, joihin tuli kuvittamiani sarjakuvia

mukaan.

2.2 Tarinankerronta strippisarjakuvassa ja sen vaikutus Poyroossa

Strippisarjakuvissa vaaditaan paljon taitoa luoda tarinaa ja siihen erilaisia juo-
nenkaanteitad. Sarjakuvia lukiessa huomaa useasti sen, etta tarinoiden kerron-
nassa kaytetadn yleensa kahta tapaa sen toteuttamiseen. Sarjakuvassa joko
kerrotaan tarina tai vitsi yhdessa sarjakuvastripissa tai tarina jatkuu seuraavan
paivan sarjakuvassa. Tasta toimii hyvana esimerkkind Jerry Scottin ja Jim
Borgmanin luoma Jere-sarjakuva, jossa jokainen vitsi tapahtuu yhdessa sarja-
kuvastripissa eika tarina jatku. Kun taas tunnetussa Lee Falkin luomassa Fan-
tomissa eli Mustanaamiossa, tarina voi jatkua sarjakuvastripeissa monia kuu-
kausia. Huono puoli tarinan jatkumisessa on, etta jos lukija ei ole ollut alusta
asti mukana seuraamassa sarjakuvaa, voi han helposti ja&déa sen tarinasta ul-
kopuolelle. Toisaalta tarinan edetessa useimmiten vain noin 2—-3 ruutua pai-
vassa, voi parin paivan myohastymisellakin ehtia seuraamaan tarinaa viela hy-
vin. (Bishop 2006, 124; McKenzie 2005, 34-35.)

Poyroon tarinankerronnassa kaytetaan juuri Jere-sarjakuvan tapaista kerron-
taa. Vitsi kerrotaan aina yhdessé sarjakuvastripissa, eika sita jatketa toisessa
sarjakuvassa. Poyroot-sarjakuvat pohjautuvatkin pelkastaan vitsien kertomi-
seen, eika siina ole tarinallista kerrontaa. P&d&juonena on tarkoitus vain yksin-
kertaisesti kertoa, minkélaista pohjalaisen elama on ja mita sen ymparilla oi-

kein tapahtuu.



2.3 Toisen kuvittajan tyylin sailyttdminen
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Suomalaisilla sarjakuvanpiirtajilla ei yleensa ole palkattuja avustajia, jotka hoi-
taisivat piirtamisen heidan puolestaan. Sarjakuvapiirtajat tavallisesti hoitavat
itse omat kuvittamisensa, mutta poikkeuksiakin |6ytyy. Hyvana esimerkkina
toimivat Muumipeikko-sarjakuvat, joissa aluksi Tove Jansson toimi ainoana
kuvittaja. Lars Jansson auttoi Tove Janssonia sarjakuvien kasikirjoittamisessa
ja kd&ntamisessa. Mybhemmin Lars Jansson alkoi toimia siskonsa apupiirta-
jand Muumien kuvittamisessa vuosina 1959-1975. (Tolvanen 2000.) Vuonna
2004 julkaistussa Kotimaisia sarjakuvantekijoita -kirjassa ei [6ydy montaakaan
sarjakuvaa, jossa on useampi kuvittaja. Useimmissa sarjakuvissa on pelkas-
taan yksi tekija, joka kuvittaa ja kasikirjoittaa kaiken. (Hanninen 2004.) Toi-

sissa, kuten myods Poyroossa, on seka kasikirjoittaja etta kuvittaja.

Toimiessani Liisa Seppalan toisena katend Poyroon kuvittamisessa on minun
otettava monia asioita huomioon niiden piirtdmisessé. Toisen tyylin kopioimi-
sessa ja sarjakuvan ymmartamisessa ilmenee ainutlaatuisia haasteita. Vai-
keinta hahmojen ymmartamisessa on mielestani se, etteivat hahmot ole minun
luomiani vaan Arttu ja Liisa Seppalan. Haasteena onkin, miten voin ymmartaa

hahmoja, joita en ole itse luonut alusta alkaen.

Tyyli ja tunnistettavuus

Tyylin kopioimista olen harjoitella loppuvuodesta 2013 |ahtien. Tarkoitus on
saada minun ja Liisa Seppalan tyyli nayttdmaan niin samalta, ettei lukija nakisi
suurempaa eroa meidan kahden tyylin valilla. Lisdhaastetta piirtdmiseen on
tuonut myos se, ettd nain pelkistetty ja yksinkertainen tyyli on minulle entuu-
destaan varsin tuntematonta, silla alkuperainen piirustustyylini eroaa Liisa
Seppalan tyylistd hyvinkin paljon. Tassa tilanteessa voisi luulla, ettéa hyvin yk-
sinkertaisen tyylin piirtaminen olisi helpompaa ja vahemman aikaa vievaa,
mutta siind on myds omat ongelmansa. Tyylin kopioiminen on joskus uuvutta-

vaa, silla sen piirtdmisessa on aina tiettyja asioita, joita pitda ottaa huomioon.
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Kuva 1. Sarjakuvan tyyli kahdelta kuvittajalta

Kuvan 1. esimerkissé on Liisa Seppéalan ja minun luoma sarjakuvaruutu. Va-
semmalla on Seppalan piirtama ja oikealla minun tekemani. Sarjakuvan piirus-
tustyylina kaytetaan hyvin yksinkertaista kaksiulotteista tyylia, joissa hahmot
nayttavat olevan hyvin kiinni paperissa, eivatka tule kolmiulotteisesti sarjaku-
vasta esille. Hahmot tulevat melkein aina esille % kuvakulmassa. Tilanteesta
riippuen joissakin sarjakuvissa hahmot saattavat olla myds selka lukijaa kohti

tai heidat kuvataan suoraan edestapain.

Hahmojen tunnistettavuus perustuu paljon erilaisten muotojen kayttdmiseen.
Voimme ottaa esimerkin kuvasta 1 ja verrata naitd kahta hahmoa toisiinsa. Ku-
vassa 1 on Make Yli-Sakia ja Jussi Poyro6. Taman kaksikon ulkonédélliset erot
muistuttavat kovasti Pekkaa ja Patkaa ilman pituuseroa. Toinen on laiha ja toi-
nen pyodredhkd. Jussi erottuu selkeasti pydrean vatsansa ja pyoreiden kasvo-
jensa ansiosta. Yli-Sakia on taas paanmuodoltaan kolmiomaisempi. Tyylista
voi huomata, etta kulmikkaita kohtia ei kovinkaan paljon kayteta, vaan kulmat

ovat pydristettyja.

Tunnetilat

Sarjakuvan aikana on tehtava lukijalle selvéaksi se, minkalaista tunnetilaa
hahmo kokee tapahtumien takia seka miten hahmo nayttaéa tunnetilansa ilmein

ja elein. Hahmojen kasvot ja asennot ovat ensiarvoisen tarkeita valittdmaan,



mita he ajattelevat. Oikeassa elamassa keskiverto inminen pystyy paattele-
maan toisen ajatukset pelkkien kasvojen ilmeité tulkitsemalla (McKenzie 2005,
86). Koska sarjakuvan padhahmoilla ei ole kulmakarvoja ilmeiden nayttami-
seen, tekee se tunteiden nayttamisesta haastavaa. On mahdollista piirtda kul-
makarvat sellaisille hahmoille, jotka esiintyvét vain sarjakuvastripissa kerran.
Kulmakarvat ovat kumminkin aina olleet mieshahmoilla, eivat naishahmoilla.

Hahmot siis joutuvat nayttamé&éan tunnetilansa silmien ja suun avulla.

S
& &

Kuva 2. Esimerkki hahmon ilmeista silmien ja suun keinoin

Silmien muotoa muokkaamalla (ks. kuva 2) kuten esimerkiksi poistamalla sil-

man reunoista alueita, voidaan saada uudenlaisia tunnetiloja esille.

Asentojen kanssa tunnetilojen nayttaminen on ehk& hieman hankalampaa,
silla silloin pitdd myos yhdistaa ilmeet, jotta kokonaisuus saadaan toimimaan.
POyroon hahmot ovat omilta osin hieman jaykkia, koska hahmot perustuvat
muotoihin, ja kyseisissd muodoissa on hankala vieda asentoja pidemmalle. On
siis otettava huomioon se, kuinka paljon hahmolla on mahdollisuus taipua ja
liikkua, jotta lopputulos ei nayttaisi oudolta hahmon anatomiaan nédhden. Hah-
mot noudattavat perus tunnekaavoja. Jos hahmo on iloinen, hanen selké on
kaarellaan taaksepain paa pystyssa, kun taas surullisena hahmon selka on

kallistuneena hieman eteenpain ja paa roikkuu alaspéin.
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Pohjalaisuus ja hahmot

Yksi haastavimmista asioista on tuoda pohjalaisuus esille sarjakuvissa, silla
POyroot-sarjakuva perustuu nimenomaan pohjalaisuuteen ja siihen, miten poh-
jalaiset ihmiset kayttaytyvat. Pohjalaisuus saadaan helposti tuotua sarjaku-

vassa esille silloin, kun kaytetddn taustassa laakeita eli tasaisia peltoja.

Etela-Suomessa koko ikéni asuneena ei minulla ole ollut tietoa koko pohjalai-
suudesta eika siitd, mihin se oikein perustuu. Kaikki tieto, jota olen pohjalai-
sista saanut, on tullut neuvoina Liisa Seppalaltd. Han aikoinaan oli samassa
tilanteessa kuin minakin, eiké tiennyt pohjalaisuudesta juuri mitaan. Myéhem-
min han paasi itse ndkemaan, minkéalaista oli elaméa Pohjois-Suomessa. Kult-
tuurihistoria oli myos yksi syy siihen, miksi POyroota lahdettiin alkujaan ylipaa-

taan tekemaan.

Poyroot-sarjakuvia lukiessani tulin huomanneeksi, ettéd pohjalaiset kuvataan
hyvin kateellisena kansana. Tata luonteenpiirretta on kuitenkin hyvin vaikea
tuoda esille, silla he yrittavat olla nayttamatta sita. Yhtena suurena haasteena
onkin tuoda kuvan muodossa lukijan tietoisuuteen se, etta hahmo olisi kateelli-
nen. Kateellisen luonteen lisaksi pohjalaiset ovat aanekasta kansaa. Sarjaku-
vissa kaytetadnkin usein huutomerkkia korostamaan sita, ettd pohjalaiset ovat
hyvin kovadanisia, itsevarmoja ja aina oikeassa. Humoristisuus on kuitenkin
pohjalaisuuden yksi kulmakivisté. Pohjalaisten keskustelut ja mielipiteet saat-
tavat tuntua joidenkin ihmisten korvissa hyvin loukkaavilta, vaikka sita ne eivat
todellisuudessa ole. Taméan takia pohjalaisen kulttuurin ulkopuolella elavat ih-
miset saattavat pitda Pohjanmaan asukkaita hyvin itsekeskeisina ja kovaaani-
sina kertoo Katajamaki. (2009.) Hahmojen uskottavuus on tarkea osa sita, etta
lukija pystyy samaistumaan hahmoihin ja oppii vélittamaan heisté ja heidan
ympaérilla tapahtuvista asioista. Strippisarjakuvissa, jotka kestavét vuodesta
toiseen, on tarkeé luoda vahvoja ja kiinnostavia hahmoja, jotta lukijan mielen-
kiinto heitd kohtaan sailyisi. (Ahokoivu 2007 31.) Lahdettdessa kuvittamaan on
ymmarrettdva hahmon luonnetta eika pelkdstaan sita, miltd se nayttaa ulkoa-
pain. On hyva pyrkia sisaistamaan motiivi ja se, miksi hahmo ottaa tietyn

asennon sarjakuvan tapahtumissa. (Nicolaides 2007, 24.)
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Kuva 3. Jussi Poyrod © Avot Desing Oy

Tassa kohtaa on hyva tarkastella sitéa, miten pohjalaisuus nékyy Poyro6t-sarja-
kuvan padhahmossa Jussi Poyrodssa. Ensimmainen tunnusmerkki, josta voi-
daan paatella Jussin olevan pohjalainen, on hanen selvasti ndkyva jussipai-
tansa. Jussipaitaa on kaytetty erityisesi Etela-Pohjanmaalla ja sen pystyy tun-
nistamaan ruutukuvioista seka paidan tummanpunaisen ja harmaan varityk-
sesta. Villapaidan esikuvana on ollut ruotsinkielisen Pohjanmaan villapaidat.
(Luutonen 2016.) Jalassa Jussi kayttaa Crocseja, jotka ovat muoviset kengét.
Crocsit kuvastavat Jussissa mukavuuden halua, koska ne ovat pehmeat, mu-
kavat ja kevyet. Jussin Hankkijan lippis taas kertoo sita, ettd han on maaseu-
dulta. Hankkija lippis oli yleinen naky 1970-luvulla maaseuduilla ja se oli maa-
talouskaupan Hankkijan klassikko, joka toimi maaseudun miehisyyden tunnuk-
sena (Suomen maatalousmuseo Sarka 2005). Hanen perinteinen seisoma-

asento kuvastaa puolestaan itsevarmuutta.

Jussi POyro6 on luotu Arttu ja Liisa Seppalan ympardivista ihmisista. Jussiin
on keréatty erilaisia pohjalaisia stereotypioita. Han on paattavainen, helposti
hermostuva, innostuva, rohkea, lapsenmielinen, vitsaileva ja kova delegoi-
maan tditansa muille. Olen huomannut sarjakuvia lukiessani sen, etta Jussi
puhuu aina kdskymuodossa, eikd koskaan pyytele mitdén. Jussi P6yroon
luonteenpiirteet voivat herattaa lukijassa joko ihastusta tai vihastusta. Minulla

ja kuten myos Liisa Seppalalla, on vaikeuksia tuoda Jussin todellista luonnetta



13

esille sarjakuvan keinoin, koska Jussi POyro0 saattaa teeskennelld ja esittdéa
ajattelevansa eri tavalla, kuin mita han todellisuudessa olisi mielté asiasta.
(Seppala 2016a.)

Kuva 4. Emanta © Avot Desing Oy

Pohjanmaalla vaimoja usein kutsutaan Emanniksi, ja myos siitd Jussin vaimo
on saanut nimensa. Emanté on perinteinen maatalon nainen. Han osaa tehda
ruokaa ja siivota. Kuitenkin han tykkaa kayda milloin missakin muodikkaassa
jumpassa tai kasvohoidossa. Han ja Jussi ovat kotoisin samasta Poyroot-ky-
lasta. He ovat olleet naimisissa nuoresta saakka, ja heilla on tasa-arvoinen pa-
risuhde. Emanta on vahva pohjalainen nainen, joka on sanavalmis ja aina val-
mis pistamaan miehensé Jussin kuriin tarvittaessa. Han ei kumminkaan nal-

kuta mistaan turhasta. (Seppala 2016c.)

Yksi hankala asia sarjakuvaa kuvittaessa on se, miten tuoda Jussin ja Eman-
nan kanssakaymista esille. Jussi saattaa joskus sanoa sovinistisia asioita vai-
molleen, mutta sarjakuvan padasiana on nayttaa silti se, etta kaksikko olisi
tasa-arvoisia toistensa edessa. Piirtdmisessa pitaa ottaa huomioon se, etta
Jussi ei alista vaimoaan millaan tavalla. Liisa Seppéala kertoo Emannén peilaa-
van paljon sarjakuvan lukijaa. Jussin tehdessé jotain h6lméa Eméanta saattaa
pyoéritelld asialle paata, kuten luultavasti tekee myds sarjakuvan lukija. (Sep-
pala 2016c.)
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Kuva 5. Make Yli-Sakia © Avot Desing Oy

Make Yli-Sakia on Jussin ystava ja ikisinkku mies. Hanella on hyvin painvas-
tainen luonne kuin Jussilla. Make on ujo, karsivéllinen, rauhallinen, hiljainen ja
arka. Maken sukunimi juontuu Pohjanmaalta, missa Yli-alkuisia sukunimia
esiintyy paljon. Sakia-nimi taas tarkoittaa Etela-Pohjanmaan murteella idioot-
tia. (Seppala 2016b.)

Make Yli-Sakian piirtdmisessa on myds hieman samoja ongelmia kuin Eméan-
nan kanssa, silla kyseessa on kanssakaymiset Jussi POyro6n kanssa. Liisa
Seppala kertoi lukijan kerran huomauttaneen siita, ettd Poyroot-sarjakuva
opettaa lapsia kiusaamaan. Tama ei kumminkaan ole sarjakuvan tarkoitus.
Joskus Jussi saattaa vinoilla Makelle hyvin armottomasti, mutta kyse on kui-
tenkin kaksikon valisesta kiusoittelusta, ei kiusaamisesta. Palautteen saatuaan
ovat tekijat laittaneet Yli-Sakian vastaamaan kiusoitteluun aina hymyillen, jotta
samanlaisia vaarinkasityksia ei heille en&aé sattuisi. TA&ma pitaé ottaa huomi-
oon kuvittamisessa, ettei Makelle jad pahaa mielta Jussin keskusteluiden jal-
keen. (Seppala 2016b.)

Vaikka Emantéa ja Make Yli-Sakia ovat sarjakuvan sivuhahmoja, he ovat hyvin
keskeisessa roolissa tuoden paremmin esille Jussi POyroon luonteenpiirteita ja
hanen tapojaan. Jussilla olisi mahdollisuus esiintya sarjakuvassa yksin, mutta
dialogin syntymiseen tarvitaan yleensa vastapari johon Emanta ja Make Yli-

Sakia kuuluvat. (Seppéala 2016c.)
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3 DIGITAALINEN TYOTAPA

3.1

3.2

Digitaalisen sarjakuvapiirtgjan valineet

Kuten mainitsin johdannossa, jokaisella kuvittajalla on oma tapansa piirtaa
sarjakuvia. On ensiarvoisen tarkeaa, etta piirtajalla on omaa tilaa, jossa voi
rauhassa piirtéa (McKenzie 2005, 26). On my6s hyva I6ytaa itselleen mahdolli-
simman sopivat tyovalineet, jotta monien tuntien tydskentely olisi mahdollisim-
man miellyttava kokemus itselleen (Koskela 2010, 28). Yleisesti, kun ajatel-
laan sarjakuvan piirtamista, ihmiset ajattelevat mustekynan kanssa kuvittavaa
artistia. Oma kuvittamistapa ei tosin kuulu traditionaaliseen eli perinteiseen ku-
vittamiseen. Vaikka sarjakuvan alkuperainen kuvittaja Liisa Seppala kuvittaa
sarjakuvat kynan ja tussien kanssa, toimin mina digitaalisesti. Tietokone on
nykyaan normivéline sarjakuvan kuvittamiselle (McKenzie 2005, 27). Olen piir-
tanyt vuodesta 2008 lahtien piirtopdytien avulla, jotka auttavat digitaalisen tai-
teen luomisessa. Kaikki kuvankasittelyohjelmiin liittyvéat tydkalut helpottavat
mielestani piirtamista. Jokaisella kuvittajalla on kuitenkin omat véalineensa ja

tapansa piirtaa, ja tarkeinta onkin, etta se tuntuu itselle sopivalta.

Piirtaessani kaytan piirtopoytaa (Wacom Cintiq 24HD), joka toimii samalla tie-
tokoneeni nayttona. Tama piirtopoyta toimii melkein samalla periaatteella kuin
se, etta piirtaisi paperille. Tassa tapauksessa kynan kanssa piirretdan paperin
sijasta luonnollisesti piirtopdydan nayttoéon. Kyseinen piirtopdyta on myads erit-
tain kateva siing, etta nayttdéa voi sdadella mihin suuntaan tahansa. Tama
mahdollistaa parhaan mahdollisen asennon piirtdmiseen. Piirtdessani kaytan
Photoshop Elements ja PaintTool Saita -piirto-ohjelmia. Photoshop Elements
on tarkoitettu tekstin ja logon laittamiseen, kun taas PaintTool Saissa keskityn
sarjakuvan luonnostelemiseen ja rajaamiseen. Keskityn tekstissa kertomaan

siitd, miksi kaytan juuri sarjakuvien rajaamisessa Saita enk& Photoshopia.

Piirto-ohjelmilta vaaditut ominaisuudet

Piirto-ohjelmat ovat valitettavan kalliita, mutta ne ovat myos valttamattomia
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piirtdjalle, joka tarvitsee tietyn tyyppista ohjelmaa pystyékseen tydskentele-
maan tietokoneen kanssa (McKenzie 2005, 30). Jotta tydskentely olisi mahdol-
lisimman sujuvaa, taytyy ohjelmassa olla tiettyja ominaisuuksia, jotka helpotta-
vat tyontekoa. Olisi hyva, jos kaikki toiminnot, joita tarvitsen kuvittamiseen, oli-
sivat kaden ulottuvilla eika toimintojen tekemiseen tarvitsisi useita klikkauksia.
Kuvittaessa olisi tarkeaa, ettd olisi mahdollisuus paasta kuvaan kasiksi niin
kaukaa kuin l&heltékin. Lisaksi tyon kaantaminen eri asentoon helpottaa kuvit-
tamista. Virheiden helppo poistaminen tydsta on niitd ominaisuuksia, joita oh-

jelmassa on erityisen hyva olla.

3.3 Hyddynnetyt ohjelmat

3.3.1

Kuten mainitsin aikaisemmassa luvussa 3.1, kuvittaessani kaytan kahta piirto-
ohjelmaa sarjakuvien luomisessa: PaintTool Saita ja Photoshop Elementsia.
Kerron seuraavaksi lyhyesti naista piirto-ohjelmista ja siité, miksi kaytan naitéa

ohjelmia sarjakuvien tekemiseen.

PaintTool Sai

PaintTool Sai on Systemax Software luoma yksinkertainen piirto-ohjelma, joka
perustuu rasterigrafiikan luomiseen ja maalaamiseen (PaintTool Sai 2016).
PaintTool Sai soveltuu helposti aloittelijoille ja kokeneemmille digitaalisille tai-
teilijoille. Ohjelmassa on paljon tydkaluja, jotka helpottavat kuvien tuottamista.
Saissa on mahdollisuus saada kynéanjaljen ja lopputuloksen nayttamaan tradi-

tionaaliselta kuten maalausmaisemmalta.

Kuvasta 6 voi nahda, milta PaintTool Sain tyOpoyta nayttaa, kun teen sarjaku-

viani.



3.3.2

17

& tareo GAL . L M0ped ) - e *
Rl D Crm@ el D Mol el Wedwi) Ofen@ DEe
OE==sEy Al ][] Ak (5o QEDO o OEED e ] swax(o 0

. ®

£
D
o

-
) + /!h
o R i
e
e
FAE -}
Py )
7 v
E-ET : n:n‘..mj
O
:CEMN (===
= s —
E.:;: D Advarced Settngs o
a—= W
0B IMHAE
E-:’_ Gl
by csee
Do HHE
0 L&A 441
Hes e00e0e
Aoz seeee
Do eee
B
Heg
Boz
D2, g
a = | Rl ]

oo e G e 2

Kuva 6. Kokonaiskatsaus PaintTool Saista

PaintTool Sain ensimmaisena tarkoituksena on tehda sarjakuvan luonnokset
seké sen rajaukset ja mustavalkoiset varitykset.

Photoshop Elements

Photoshop Elements on Adoben kehittelema kuvankasittelyohjelma. Sen tar-
koituksena on antaa kayttajalleen monipuolisia ja helppokayttoisia kuvankasit-
telytydkaluja. Se sopii erityisesti valokuvauksen kotikayttajalle, harrastelijalle
tai ammattilaiselle. Elementsin tarkoituksena on helpottaa kuvien muokkaa-
mista ja sopii my6s kuvien piirtdmiseen. Kuitenkin ensisijainen tarkoitus on
pystyd muokkaamaan valokuvia. Photoshop Elementissa on siis mahdollisuus
muokata kuvia sellaisiksi kun haluaa, kun taas PaintTool Saissa ei kyseisia te-
hosteita ole. (Carlson 2016, 1.) Photoshop Elements on supistettu versio alku-
peraisestd Photoshopista, jonka takia kyseisesté ohjelmasta puuttuu ominai-
suuksia, mita alkuperaisessa on ollut.
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Kuva 7. Kokonaiskatsaus Photoshop Elementsiin

Kuten aikaisemmin mainitsin, Elementsin tarkein ominaisuus minulle on se,
ettd voin lisatéa sarjakuviin tekstia. Tallaista mahdollisuutta Sai-ohjelmassa ei
ole. Kaytan vain Elementsia tekstien ja logon laittamiseen seka lopullisten val-

miiden versioiden tallentamiseen.

3.3.3 Photoshop Elementsin ja PaintTool Sain ominaisuuksien vertailu

Kerroin Photoshop Elementsin soveltuvan moneen kayttoon, joten on oleellista
kysya, miksi siis kaytan kahta ohjelmaa enkéa vain yhta. Elementsin avulla mi-
nulla olisi mahdollisuus tehda kaikki sarjakuvaan liittyvat asiat, enka tarvitsisi
Saita ollenkaan. Mitka ovat syyni siihen? Mika tekee Saista sellaisen ohjel-
man, jota haluan mieluummin kayttaa sarjakuvien kuvittamiseen kuin Photo-
shop Elementsia? Molemmissa ohjelmissa on samoja ominaisuuksia kuvitta-
misen suhteen, kuten layers eli tasot, jotka toimivat molemmissa ohjelmissa

samanlaisesti.

Tasot toimivat kuin lapindkyvind muovikalvoina, jotka on pinottu paallekkain.

Tasoihin voi pistaa kuvia, teksteja ja niitéa voi muuttaa sellaisiksi kuin haluaa.
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Tasoissa on mahdollisuus muuttaa esimerkiksi niiden lapinakyvyytta ilman,
ettd se vaikuttaisi muihin tasoihin. (Adobe 2016.) Tasojen nimeaminen on
my6s mahdollista ja suositeltavaa, koska se helpottaa tasojen |0ytamista, var-
sinkin, jos niitd on monta. Mitd ylemp&ana tietty taso on tassa pinossa, joka on

kuvattu kuvassa 8, sitd enemman se nakyy.
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Kuva 8. PaintTool Sain tarkempi katsaus yhden sarjakuvan kansioon

Folders eli kansiota tarvitaan varsinkin isommissa tdissd, joissa tasoja voi olla
muutamista kymmenista satoihin. Vaikka tasoja nimeaisikin isommissa tdissa,
niin tietyn tason l6ytaminen tasta kokonaisuudesta on haastavaa. Naissa ta-
pauksissa on hyva siirtaa tasoja kansioihin. Kansioiden tarkoituksena on hel-
pottaa jarjestelya. Varsinkin minulla kyseinen asia toimii, koska piirrdn monta
sarjakuvaa samaan tiedostoon, joten tasojen maara voi olla melkein 200. Ryh-
mitan aina yhden sarjakuvan kansioon, jotta se olisi helpompi I6ytaa ja ulko-
nadllisestikin nayttaisi paljon siistimmalta. Tasoja kuten myos kansioita on

mahdollisuus piilottaa nékyvista, jotta ne eivét olisi tiella.

Kynan laatu on myos syyna siihen, miksi kaytan Saita enemman kuin Ele-
mentsid. Kynan laatu vaikuttaa loppupeleissd myds varitykseen ainakin musta-

valkoisen version osalta. Saissa, kuten Elementsissa, on mahdollisuus tehda
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omia siveltimia, joilla on omanlaisia ominaisuuksia, jotka auttavat taiteen luo-
misessa. Itselle olen tehnyt omanlaiset siveltimet vain sen takia, etta saisin ra-
jauksen nayttdma&an samanlaiselta kuin Liisa Seppalan piirtdma rajaus. Sarja-
kuvassa kynan jalki on hyvin tasaista, eika siind nay kynan painetta ollenkaan.
Tarkoitan talla sita, ettei kynéan jalki ole joistakin kohdin lilan kapeaa tai liian
paksua. Tietokoneella tehtya jalke& on usein mahdotonta erottaa traditionaali-

sesta piirtojaljesta ja lopputulos nayttaa yhta siistilta.

Yksi tarkeimmista syista, jonka takia kaytan juuri PaintTool Saita sarjakuvien
rajaamiseen, on stabilizerkomento, suomeksi kynanvedon vakautin. Komento
mahdollistaa sen, etta piirretty jalki on mahdollisimman tasainen. Sulava jalki
on mahdollista saada ilman tatékin vaihtoehtoa. Itseéani kyseinen toiminto aut-
taa paljon, silla sen avulla kateni ei tarvitse olla niin jAnnittyneessa asennossa
kun piirran. Vakautuksen tarkoituksena on saataa se, kuinka nopeasti piirretty

jalki tulee naytdlle. Tassa esimerkkikuva 9 havainnollistamaan, mita tarkoitan.

Kuva 9. Kynanvedon vakautimen vaikutus piirtdmisessé

Vasemmassa kuvassa olen sdatanyt vakautimen arvoksi 0, tarkoittaen sita,
ettd kynén jalki tulee tdsmalleen siihen aikaan, kun kyna koskettaa nayttoa ja
seuraa kynan karkea kuin varjoa. Oikealla taas olen pistanyt vakautimen ar-
voksi S-5 ja siina kynan jalki tulee hieman myohassa, nain piirrettdessa tulee

jaljesta paljon sulavampi.

Seuraavassa esimerkissa naytan, miten naiden molempien arvojen jalki nakyy

rajaamisessa.
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Kuva 10. Kynanvedon vakautin kuvaesimerkki

Huomaako eron? Jos vertailee kuvia, varsinkin silmia ja nenaa, huomaa sen,
ettd vasemmassa kuvassa rajaus ei ole aivan sulavaa, vaan hieman kulmik-
kaan oloista. Oikeassa kuvassa rajauksen jalki on sen sijaan paljon siistimpaa

ja pyoreampaa.

Molemmat ohjelmat kayttavat nappainkomentoja. Ohjelmissa voit esimerkiksi
peruuttaa tekemasi virheen molemmissa ohjelmissa CTRL+Z-n&ppainyhdistel-
malla. Ongelmana on kumminkin se, ettéd en voi kayttaa nappainkomentoja
piirtdessa. Piirtamisen aikana nappaimistoni jaavat piirtopoytani alle piiloon ja
joutuisin aina nostamaan piirtopoytaa, jotta voisin kayttaa nappainkomentoja.
N&ppainkomentojen sijaan kaytan valintojen tekemiseen kynaani. Element-
sissa kaikki tarkeat komennot, joita tarvitsen piirtdmisen aikana, ovat monien
klikkauksien paassa. PaintTool Saissa kaikki komennot ja asiat, jotka haluan
kayttooni piirtamisen aikana, ovat yhden klikkauksen paassa. Juuri taman ta-
kia pidan paljon Saista, silla minun ei tarvitse etsia valikoiden seasta komen-
toa, mitd kaipaan. Kuinka paljon aikaa se sitten vie? Otetaan esimerkkina se,
ettd minun pitad kdantaa kuva horisontaalisesti. Mitd toimintoja joudun ohjel-
missa tekemé&an, etta saan kyseisen asian tehdyksi? Otamme ensimmaiseksi
PaintTool Sain. Kuvatiedoston ylapuolella on palkki (kuva 11). Kyseisessa pal-
kissa on valmiina kuvake, jota klikkaamalla saa kuvan helposti kaannettya.



22

O Pselecton (33.33% OJEJEIE [+o00- GEIEE o] (] stabitzer [s-5 O

‘ Flip Harizontally

Kuva 11. Horisontaaliseksi muuttaminen PaintTool Saissa

Kyseisen komento Saissa tarvitsee vain yhden klikkauksen. Nyt katsomme,

kuinka monta klikkausta tama veisi Elementsissa.
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Kuva 12. Horisontaaliseksi muuttaminen Photoshop Elementisséa

Koska Elementsissa ei ole nakyvilla kyseistd komentoa, joudumme mene-
maan Image-kohtaan, ottaen sieltd Rotate-osion, josta voimme valita Flip hori-
zontal. Tassa meni kaksi klikkausta, ja oli enemman valivaiheita kuin Saissa.
Toita tehdessani joudun useasti kdantelemaan kuvia helpottaakseni tyonte-
koa. Taman takia PaintTool Sai on omasta mielestani paljon parempi vaihto-

ehto kuin Elements.

Piirtopdytani reunoissa on Photoshopille suunniteltuja komentoja, mutta kay-
tan niité hyvin harvoin. Komennot, joita teen, ovat hyvin jaykkia, eivatka suu-

rimmaksi osaksi toimi oikein kunnolla.

Elements toimii parhaiten sellaisen piirtopdydan kanssa, jossa on nappaimisto

kaytdssa ja voi tehda pikakomentoja. PaintTool Sai on paljon yksinkertaisempi
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ohjelma kayttaa verrattuna Elementsiin. Pitdd kumminkin muistaa, etta Ele-
ments on tarkoitettu myds kuvien muokkaamiseen ja muihin asioihin, mita taas

Sai-ohjelma ei tarjoa.

3.4 Digitaalisen ja traditionaalisen tydskentelytavan ja lopputuloksen ero

Digitaalisesti eli tietokoneen avulla kuvittaminen on omasta mielestani hel-

pompi tapa toimia kuin traditionaalinen tyoskentelytapa.

Monissa kuvankasittelyohjelmissa tai piirustusohjelmissa voidaan huomata sa-
moja tydkaluja, joiden avulla helpotetaan taiteen luomista. Esimerkiksi kuvaa
on mahdollista tarkentaa lahemmaksi, jotta yksityiskohtien tekeminen olisi hel-
pompaa. Kuvaa voi myos kdénnella mihin suuntaan tahansa helpottaen kuvit-
tamista. Piirtdmia virheita on helppo kumittaa tai kumota vain parilla klikkauk-
sella. Ihminen voi sokeutua kuvalle, jos sitéa katsoo liian pitkaan, eika helposti
|6yda niisté virheita. Virheet voi kumminkin huomata paljon nopeammin, jos

kuvan pystyy kdantamaan ohjelmassa peilikuvaksi.

Toisaalta kun digitaalisen tydn on saanut valmiiksi, tuntuuko se enaa ainutlaa-
tuiselta, jos kuvaa kopioidaan monta kertaa? Kopioimisesta ei voi tietaa sita,
mika toista on loppujen lopuksi alkuperainen. Kaikki kopioversiot digitaalisesta
tyosta nayttavat samoilta. Onko se hienoa, jos virheita pystyy heti havittdmaan
tyosta, yrittaen tehda tydsta taydellisen? Oppiiko tasta mitaan, jos tiedetaan,

etta virheet voi helposti vain kadottaa? Mita siita voi oppia?

Traditionaalisessa tydskentelyssa jokainen kynanveto ratkaisee tydssa ja te-
kee mielestani tyon tekemisesta paljon haastavampaa. Kuvaa voi tydskentely-
vaiheessa kdannella, ja se helpottaa joidenkin kohtien kuvittamista. Valitetta-
vasti virheiden huomaaminen ei ole ehk& niin helppoa kuin digitaalisessa, ja
pienten yksityiskohtien tekeminen tydssa vaatii paljon tarkkuutta ja keskitty-
mista. Taman takia tydskentelyvaiheet olisi hyva suunnitella jo etukateen val-
miiksi, mita piirtd& ja miten sen piirtada, jotta liialliset virheet voitaisiin valttaa.

Mita jos teet virheen juuri, kun tydsi on melkein valmis? Pystytkd korjaamaan
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monen tunnin tyén niin helposti kuin digitaalisesti? Tyon lopputulos on kum-
minkin ainutlaatuista, silla sita on hankala kopioida taydellisesti. Kuva saa

enemman tunnearvoa ainutlaatuisuudestaan.

4 APUPIIRTAJAN TYOPROSESSI

Kun ollaan saatu tyévalineet ja tavat selville, voidaan keskittya siihen, miten
Arttu Seppalan kasikirjoituksesta syntyy kuvitettu sarjakuva. Kdymme lapi
myo0s sita, mita kaikkea pitdd ottaa huomioon, kun lahden luonnostelemaan

sarjakuvaa.

4.1 Aikataulu ja tydnanto

Sarjakuvaa julkaistaan sanomalehdessa enintéaan kuusi kertaa viikossa, joten
se on minimimaara, jonka joutuu sarjakuvia tekemaan viikossa. Alkuaikoina en
opiskeluiden takia pystynyt kyseistd maaraa tekemaan, joten tein pari sarjaku-
vaa viikossa. Vasta vuoden 2014 kesalomalla tydskentelin sarjakuvien parissa
kuusi kertaa viikossa tehden aina kerran paivassa yhden sarjakuvan. Koke-
mukseni tyylista ja sarjakuvien piirtdmisesta oli hyvin vahaista, ja sen takia
suurin osa ajastani meni sarjakuvan harjoitteluun. Tuolloin yhden sarjakuvan
tekemiseen kului jopa nelja tuntia. Piirtokateni vasyi hyvin helposti ensimmai-
sid sarjakuvia piirtdessa, ja se oli myds syyna siihen, miksi kuvitin vain yhden
sarjakuvan paivassa. Vuoden 2015 kesalla olivat taitoni parantuneet, ja pys-
tyin piirtAmaan kaksi sarjakuvaa paivassa kolmena paivana viikossa. Kahden
sarjakuvan tekemiseen tyGaikaa kului silloin noin nelja tuntia. Vuodesta 2016
l&htien olen piirtanyt 6-10 sarjakuvaa viikossa ja ty6aikani on suunnilleen kol-
mesta neljaan tuntia paivassa, riippuen paljon siitd, minkalaista sisaltéa joutuu
sarjakuviin piirtamaan. Kokonaisaikaan on otettu huomioon luonnostelu, ra-
jaus, korjaus, mustavalkoisen version varittdminen, tekstien ja logon lisdami-

nen sarjakuvaan.
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Vaikka Arttu Seppaléa kasikirjoittaa sarjakuvia, olen saanut tyénantoni suurim-
maksi osaksi Liisa Seppéalaltd. McKenzien (2005, 50) mukaan kasikirjoitus on
poikkeuksetta tarkein yksittainen elementti sarjakuvassa. Yksinkertaisessa
tyonannossa minulle annetaan vain hahmojen vuorosanat, eli mitd hahmot sa-
novat jokaisessa ruudussa. Alkuaikoina minulle annettiin huomattavasti enem-
man neuvoa esimerkiksi siitd, minkalaisia tunnetiloja hahmoilla oli sarjakuvan
aikana, jotta oppisin ymmartamaan niitd paremmin. Sarjakuvien taustojen suh-
teen minulla on hyvin vapaat kadet, ellei siita ole erillista mainintaa kasikirjoi-
tuksessa. Jos sarjakuvassa on joku taysin tuntematon ja vain siind kyseisessa
sarjakuvassa esiintyvd hahmo, on minulla oikeudet suunnitella hahmon ulko-

nako.

4.2 Teksti

Koska murre on tarkea osa Poyroot-sarjakuvaa, on teksti tarkeassa osassa

sommiteltaessa sarjakuvaa.

PaintTool Saissa ei ole minkaanlaista tekstityokalua. Minun on siirrettava kasi-
kirjoituksessa olevat vuorosanat Photoshop Elementsiin. Alkujaan minulla oli
tapana tehda niin, etté piirsin ensin sarjakuvan ja sitten vasta siirsin tekstit sar-
jakuvaan. Koska kuvat syntyivat ensimmaisena, oli minun taiteiltava tekstien
sijainnista sarjakuvan ruuduissa, eika lopputulos aina miellyttanyt silmaani.
Huomasin lopulta sen olevan erittain huono vaihtoehto, silla teksti on sarjaku-
van paaasia eika kuva. Onneksi opin pddsemaan tasta huonosta tavasta no-
peasti eroon ja nykyaan laitan ensimmaisena tekstin sarjakuvaan ennen kuvi-

tusta kuten kuvassa 13 nékyy.
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Kuva 13. Teksti sarjakuvassa

Fonttina kaytetdan Kristen ITC Regular, ja yleensa sen kokona toimii 11. Jos-
kus kun tekstia on paljon, on koko 10,5 ja joissakin tapauksissa 10. Tekstin ko-
kona kaytetaan suhteellisen suurta fonttia, jotta vanhemmatkin ihmiset pystyi-
sivat lukemaan sarjakuvaa paremmin. Kumminkin liian pienta tai liian isoa fon-
tin kokoa ei ole suositeltavaa kayttaa sarjakuvassa, silla se vie sarjakuvan lu-
kukelpoisuuden. Sarjakuvassa kaytettava fontti kannattaa olla myos selkeéa
luettavaa, jotta lukijan ei jaa miettimaan sitd, mita tekstissa sanotaan. Fontin

takia lukija voi jattdd sarjakuvan kokonaan lukematta.

4.3 Luonnostelu

Luonnostelu on tarkea vaihe siind, kun pitaa paattaéa tekstien ja hahmojen si-
jainnit sarjakuvaruuduissa. On erityisesti mietittdva, mitka asiat toimivat sarja-

kuvaruuduissa ja mitka eivat.

Sommittelu eli kompositio on tarked osa sarjakuvastripin kokonaisuutta ja ker-
rontaa. Se auttaa siind, miten hahmot, ymparistot ja tekstit sovitellaan jokai-
sessa ruudussa. Tarkoituksena on auttaa lukijan katsetta pysymaan ruudun
sisalla ja herattd&d hanen kiinnostuksena. Jotta kuvasta saataisiin mahdollisim-
man kiinnostavan nakoéinen, sen pitda onnistua tuottamaan muodostamista vii-
voistaan taydellinen kokonaisuus. (Ahjopalo-Nieminen 1999, 19.) Kaikki kuvat
eivat kumminkaan ole tasavertaisia. Lukija keskittyy aina sellaisiin alueisiin,
jossa tapahtuu kuvallinen tai tarinallinen muutos. Taustalla olevat yksityiskoh-
dat ja toistuvat elementit jadvat usein pois ihmisien silmien alta. (Scott

McCloud 2006, 34.) Taman takia se on tarkea osa kokonaisuuden luomisessa
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ja siina, miten helposti sarjakuvaa pystytddn ymmartamaan. Lukija kayttaa hy-
vin lyhyen ajan kuvan katsomiseen, yrittden ymmartaa sen sanomaa. On otet-
tava sen takia huomioon se, ettd sarjakuva olisi mahdollisimman lukukelvolli-
nen lukijalle, eikd han joutuisi ponnistelemaan liikaa ymmartaakseen ruudussa
tapahtuvia asioita. Jos sommittelu kuvan ja tekstin valilla on huono, voi sarja-
kuvasta tulla lukukelvoton ja se on epaonnistunut tarkoituksessaan. (Bishop
2006, 94.)

Kuten mainitsin, alkujaan kokemattomana sarjakuvapiirtajana minulla oli ta-
pana tehda sarjakuvan kuvitus ensin ennen kuin lisasin tekstin. Huomasin hy-
vin pian, ettd tama on vaara tapa toimia. POyroot-sarjakuvassa tarkein osa on
teksti, johon koko huumori perustuukin ja sen ymparille vasta tulee kuvitus,

jota havainnollistamaan olen lisdnnyt kuvan 14.

S
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Kuva 14. Luonnosversio sarjakuvasta

Yleinen tapa itsellani on toimia kasikirjoituksen kanssa niin, ettd vuorosanat
vaikuttavat melkein taysin siihen, miten hahmot sijoitetaan sarjakuvassa. Esi-
merkiksi, jos henkilo B ja henkild A puhuvat molemmat samassa ruudussa ja
henkilé B puhuu ennen henkild A:ta, laitan suurella todennékdisyydella B:n
ruudussa vasemmalle, koska han puhuu ensimmaisené ja A:n oikealle, koska
han puhuu toisena. Olisi outoa, jos pistaisin heidat toisinpain ruutuun, silloin
puhekuplat menisivét ristiin. Se nayttaisi hyvin hairitsevalta ja lukija menisi siita

helposti sekaisin.
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Kuva 15. Vaara ja oikea tapa tehda puhekuplia

Kuvan 15. esimerkissd on vasemmalla puolella vaara tapa piirtaa puhekuplia,
kun kaksi henkilod puhuu keskendan. Oikealla puolella on oikea ratkaisu
tehda keskustelusta selkeamman néakdinen puhekuplien avulla.

On kuitenkin keinoja saada jopa vastakkainen asettelu toimimaan. Joskus jos
kaksi hahmoa puhuvat samassa ruudussa ja puhekuplat ovat liian isoja vierek-

kain, siirréan toisen puhekuplista alas, jotta tilaa jaisi enemman.

Kuva 16. Esimerkki puhekuplista pinoittain

Taman ansiosta vastakkainasettelu on myés mahdollista saada toimimaan
kunnolla, mutta jos minulla ei ole mitdan syytéa tehda sita, en tee. Tassa on

esimerkki kuva 16 siita, kun olen kayttanyt sarjakuvassa juuri tata keinoa.
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Kuva 17. Puhekuplan kayttdminen vastakkainasettelussa

Katsottaessa kuvan 17 keskiruutua huomaa, ettéa puhekuplat ovat hieman has-
susti laitettuna. Jarkevin tapa olisi ollut tehda niin, etté olisin vaihtanut Jussi
Poyroon ja Make Yli-Sakian paikkaa, ettei minun olisi tarvinnut tehda keskim-
maista ruutua noin. Syy, minka takia paadyin sommittelussa tallaiseen ratkai-
suun, on viimeinen ruutu. T&man sarjakuvan juonena on siis se, ettei perjantai
13. paivana tapahtuisi Jussille mitddn pahaa. Jussi on niin varma siita, etta
kaikki on hyvin. Halusin tehda niin, etta Jussin vaimo Eméanta ilmestyy hanen
selkansa takaa yllattden kertomaan uutisensa lkeaan menosta. N&in Jussin
yllattaminen olisi paljon onnistuneempi. Jos Jussi ei olisi selkd kaantyneena
Emantaan, ei yllatyskaan olisi ollut suuri, vaan Jussi olisi ollut varautuneempi
Emannan tulon takia. Oikealla sommittelutavalla taman kyseisen tilanteen luo-

minen oli mahdollista.

Sarjakuvan oikea sommittelu voi saada lukijan ajattelemaan ruudussa jotain
muuta ennen kuin todellinen syy selvida. Tassa on toinen esimerkki kuva 18
sarjakuvasta, jonka sommittelua oli hauska suunnitella ja myds hahmojen ase-

mointi kuvassa oli tarkeaa.
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Kuva 18. Sarjakuvan sommitteluesimerkki

Sarjakuvan ensimmaisessa ruudussa oli tarkoitus saada lukija vakuutetuksi
siitd, etta sarjakuvan paahahmo Jussi viettaisi 50-vuotisjuhliaan. Sommitte-
lussa vaikutuksen sai aikaiseksi siten, etta sijoitin hahmot keskelle ruutua.
Tama sai aikaan sen, etta Jussi ja Emanté ovat juhlien keskipisteena, koska
muut vieraat ovat heidan ymparilla. Viimeisessa ruudussa siirsin padhahmot
vasemmalle, jotta hahmot eivat olisi enaa niin padkohdassa kuvaa. Hahmojen
katseet ovat talla kertaa suunnattu sinne suuntaan, johon katsojan huomio
tahdotaan siirtaa eli juhlien paatahteen. Tata periaatetta kutsutaan Ahlgvistin
ja Kutilan (1989, 59) mukaan voimalinjojen kayttamiseen, jonka avulla voidaan
suunnata lukijan katse johonkin tiettyyn kohtaan sarjakuvan ruudussa. Liian
sekava kuva saattaa uuvuttaa lukijan, joten on hyva jarjestella kuvan elementit

niin, etta asetelma on mahdollisimman miellyttava lukijalle.

Puhekuplien suuruus on myds asia, josta on tullut Liisalta sanomista vuosien
aikana. Alkujaan tein puhekuplat yleensa niin, etta ne olivat hyvin lahella teks-
tia. Tama ei ole kovinkaan hyva ratkaisu, silla yleensa se nayttaa silta, kuin
teksti olisi angetty puhekuplaan. Nykyaan pyrin siihen, ettd puhekuplista tulisi
suurempia. Jos sanoja pitaa viela lisata valmiiseen tekstiin, niin se on mahdol-
lista tehd&, koska puhekuplien tilavuus antaisi siihen tilan. Valitettavasti hah-
mojen vuorosanat saattavat joissakin sarjakuvissa olla liian pitkia, eika tekstin
pienentdminen vaikuta en&a oikealta ratkaisulta. Jotta puhekuplat eivat valloit-
taisi koko sarjakuvaruutua, on minun pitanyt pienentdd puhekuplia, vaikka lop-
putuloksena puhekupla olisi hyvin lahella tekstid. Onneksi naita tilanteita ta-

pahtuu hyvin harvoin.
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Teksti on myds vaikuttanut paljon siihen, kuinka isoja tai kuinka pieniéa hah-
moja teen sarjakuvaan. Lopputuloksen pitd& nayttdd mahdollisimman jarke-
valtd. En haluaisi jattada sarjakuviin liikaa tyhjaa tilaa hahmojen ymparille,
mutta kuva ei saisi olla lilan taysikaan. Pitdd kumminkin muistaa myos se, etta
tyhjalla tilalla on omanlaisensa merkityksensa katseen johdattamisella ja yksi-

tyiskohtien korostamisella (Ahjopalo-Nieminen 1999, 19).

4.4 Rajaus

Kun kayn rajaamaan sarjakuvaa, pistan yleensa asioita eri tasoille selkeyttaen

piirtdmista.
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Kuva 19. Tasojen tutkiminen rajauksellisesti

Kuvassa 19 ndkyy paremmin se, kuinka monta tasoa kaytan rajauksessa. Jo-
kaiselle asialle on oma tasonsa: hahmot, silmat ja nena, yksityiskohdat, puhe-
kuplat, tausta ja teksti. Minun ei sindnsa olisi tarvetta tehda sité talla tavalla,
mutta jos joudun korjaamaan, on asioiden muokkaaminen helpompaa, kun tie-
tyt rajaukset ovat eri tasoilla. Jos kaikki piirtdmani asiat olisivat samalla tasolla,
olisi korjaaminen paljon hankalampaa. Silloin joutuisin olemaan hyvin pikku-

tarkka esimerkiksi viivojen kumituksen suhteen, jotta se ei sotkisi liikaa tyota.
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Kuva 20. Tason vaikuttaminen kumittamiseen

Esimerkkikuvassa 20 vasemmalla puolella punaiset ja mustat alueet ovat
omilla tasoilla. TA&man ansiosta, jos haluan kumittaa vain punaisella olevaa
aluetta, se vain vaikuttaa siihen. Oikealla on taas esimerkki siité mita kay, jos

kaikki asiat ovat samalla tasolla, asioiden kumitus olisi paljon hankalampaa.

Rajauksia tehdessa minun pitdé ottaa huomioon pari asiaa, jotka helpottavat
mybhemmassa vaiheessa sarjakuvien varittamista. Kuvittaessa minulla on
kaytdssani paljon suurempi tiedostokoko sarjakuvasta, minka takia minun on
my0s otettava tiettyja asioita huomioon. Suuren tiedoston takia minulla on
mahdollisuus piirtdd sarjakuvaan paljon enemman yksityiskohtia. Kun sarja-
kuva pienennetaéan lopulliseen versioon, haviaa siitd epatasaisuuksia antaen
kuvasta paljon siistimman lopputuloksen. On myds huomioitava se, etta ei
kannata piirtda liilan pienia asioita alkuperaiseen sarjakuvankokoon, silla lopul-
lisessa versiossa asiat voivat jaada todella pieniksi (Koskela 2010, 39). Vaikka
yksityiskohdat tydssa ovat hauskoja lisia tyohon, ei liiallinen yksityiskohtien te-
keminen sarjakuvassa ole kovinkaan suositeltavaa. Liian pienet yksityiskohdat

sarjakuvassa ovat liikaa, ja niiden takia voi varittdmisessa vierahtaa aikaa.

Olen kumminkin huomannut uudenlaisia ongelmia siin&a, kun kayn ajattele-
maan sarjakuvaa liikaa varityksen kannalta. Joissakin sarjakuvissa olen otta-

nut turhia viivoja pois tyosta vain sen takia, etta varittdminen olisi helpompaa.
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Kuva 21. Yhden viivan puuttumisen vaikutus mustavalkoisessa ja varitysversiossa

Kuten esimerkkikuvassa 21 nakyy, olin poistanut vasemmanpuoleisimmasta
kuvasta punaisen viivan pois, joka oli osa ulko-oven karmia. Ajattelin, etta pu-
naisen viivan oikealle puolelle tulisi liian pieni aukko varitettavaksi. Ensisil-
mayksella viivan havidminen ei vaikuta mustavalkoisessa versiossa ollenkaan,
koska musta ei tuo kohtaa esille voimakkaasti. Oikeanpuolimmaisessa ku-
vassa huomataan, etta kohta vaikuttaa liian isolta ja se tulee selkeasti esille

varien ansiosta.

Kun olen saanut rajausversion tehdyksi, lahetan sen Liisa Seppalalle tarkistet-

tavaksi.

4.5 Korjaus

Saan yleensd samana paivana Liisa Seppaléalta korjaukset sarjakuvista ja eh-
dotuksia, miten kannattaisi piirtda asiat uudelleen. Alkuaikoina Liisa Seppala
korjasin minulle kaikki ne kohdat, jotka minun piti alkuperaisestéa sarjakuvasta

muuttaa.
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Kuva 22. Liisa Seppéaléan tekemét korjaukset vanhassa sarjakuvassa

Esimerkkikuvassa 22 on kaksi eri versiota sarjakuvasta. Ylemmassa on alku-
perainen versio tekemastani sarjakuvasta ja alemmassa on Liisa Seppalan te-
kema korjausversio. Korjauksia tuli Jussin ulkoisesta olemuksesta, kuin my6s
hanen mielentilastaan ja asennosta. Liisa saattoi korjata virheita tyylistani,
jotta meidan tyylimme pysyisivat mahdollisimman samanlaisina. Nykyaan jos
minulla sattuu korjattavia asioita olemaan, minulle kerrotaan siita vain sanalli-
sesti. Olen piirtdnyt niin paljon sarjakuvia, ettei radikaaleja korjauksia ole ollut,

ellen ole ymmartanyt hahmoja taysin vaarin.

4.6 Varitys ja viimeistely

Tavallisesti sarjakuvien varitetyista versioista vastaa Liisa Seppala, mutta

omien piirtamieni sarjakuvien mustavalkoiset versiot saan tehda itse.

Kun olen saanut palautteen tydstani, kayn tydstdmaan mustavalkoista ja varit-
tdmatonta versiota, josta Liisa tekee varillisen version. Alkujaan mustavalkoi-
sessa varityksessa oli minun huomioitava Liisa Seppalan tekemia mustaval-
koisia versioita. Niista oli otettava esimerkkia siind, mita asioita han varitti sar-
jakuvassa. Mustavalkoisessa versiossa on yleensa tapana varittda aina tietyt

kohdat mustaksi.
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Kuva 23. Esimerkki sarjakuvan mustavalkoisesta versiosta

Esimerkiksi kuvassa 23 nahdaan se, mitka kohdat yleensé varjaan mustiksi.
Jussi Poyroolla, sarjakuvan paahahmolla on aina Hankkijalippiksen lippa vér-
jattyna, samoin on myds osa hénen jussipaitaansa. Paidan alapuolella oleva
viiva ei varitettavissa versioissa nady ollenkaan, vaan kyseinen paksumpi viiva
paidan ja housun vélirajalla on tullut Liisa Seppalélta. Emannan hiukset varja-
tdan aina mustiksi. Taustalla ei ole yleensa valia, miten sen varittda, kunhan
siella on edes jotain mustia kohtia. Tassa versiossa olen sarjakuvaruudun yla-
reunan varjannyt mustaksi, silla painosversiossa sarjakuva nayttaa parem-

malta sen ansiosta.

Kuva jaljentyy hyvin mustien kohtien ja avoimen rajauksen valille, muodostaen
siihen kontrastin. Mustan vérin avulla on myos helpompi korostaa tiettyja asi-
oita kuvasta. Toisinaan pitdd muistaa, ettei mustaa varia saa kayttaa liikaa,
silla huolimaton kaytt6 saattaa pilata kaiken. (Maddocks 1991, 26-27.) Vaikka
teen kaksi eri versiota sarjakuvasta, teen kumminkin asiat vain yhdelle tiedos-
tolle. Mustavalkoinen varitys pysyy omassa tasossa, eika vaikuta muuhun tyo-

hon mitenkd&n. Mustavalkoisen varityksen teen PaintTool Saita kayttaen.

Varityksen jalkeen siirréan tiedoston Adobe Photoshop Elementsiin, jossa li-
séén tekstit uudestaan kuvatiedostoon, koska PaintTool Saissa ei tue tekstin-
kasittelyd. Lisaan myds tekstien lisaksi Avot-logon, jonka sijoitan yleensa vii-
meisen ruudun oikeaan ylareunaan, riippuen paljon ruudun tilasta. Kun olen
tekstit ja logon saanut paikoilleen, teen yhdesta tiedostosta kaksi eri versiota.
Toisessa on vain rajaus, tekstit ja logo, kun taas toisessa on naiden lisaksi
vield mustavalkoinen varitys. Mustavalkoinen versio on mygs se, joka ilmestyy

sanomalehdissa. Tallennan molemmat sarjakuvat eri nimilla: varitettava ja
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mustavalkoinen. Esimerkkinad kyseinen sarjakuva, jonka valivaiheet olen opin-
naytetydssa nayttanyt, olisi varitetyssa versiossa nimeltaan "poyroot_Tiia_vari-
tettava_510" ja mustavalkoisessa "poyroot_Tiia_510". Sarjakuvat kannattaa
nimeta jarkevasti, jotta niiden ldytaminenkin tiedostojen seasta olisi paljon hel-
pompaa. Tallennan sarjakuvani tiff-muodossa, joka on lyhenne sanasta Tag-
ged Image File Format. Kyseinen tiedostomuoto on yksi suosituimmista ja
joustavimmista julkisista tiedostomuodoista, joka on tuettu kuvankasittely-,
taitto- ja tekstinkasittelyohjelmissa (Adobe 2009). Jos tiedostossa on tasoja,
ne eivat yhdisty yhdeksi kokonaisuudeksi, vaan tiff-tiedosto pitéa jokaisen ta-

son erillaan toisistaan.

Tallennettua kuvatiedostot, siirrdn kopioversiot kyseisista sarjakuvista omalle
Dropbox-tililleni ja 1ahetan kyseiset kuvalinkit Liisa Seppalélle, joka tallentaa

kuvat omalle tietokoneelleen mydhempia tarpeita varten.

5 YHTEENVETO

Opinnaytetyon ensimmaisena tutkimuskysymyksena oli, mita kaikkea apupiir-
tdjan on huomioitava kuvittaessaan toisen piirtdjan luomaa ja kasikirjoittamaa
sarjakuvaa. Toisena tutkimuskysymyksena pohdittiin sit&, millainen on apupiir-

tajan tyoprosessi Poyroot-sarjakuvassa.

Tarkeinta sarjakuvassa on ymmartaa alkuperaisen piirtajan hahmoja ja tyylia.
On opittava sarjakuvien hahmoista, miten he kayttaytyisivat ja reagoisivat eri-
laisissa tilanteissa ja siitd, minkalaisessa ymparistossa hahmot toimivat. Hah-
mojen puhe ja kayttdytyminen ovat isoin avain tassa sarjakuvassa, mista tun-
nistaa pohjalaisen. Toisen tyon kopioimisessa pitdé ottaa huomioon alkuperai-
sen kuvittajan tapa piirtaa sarjakuvaa ja yrittaa matkia sitd mahdollisimman hy-
vin, ettei se olisi tunnistettavissa. Digitaalisen tydtavan sovittaminen traditio-
naaliseen tyotapaan tulisi my6s huomioida ty6ta tehdessa. On olemassa kei-
noja, joidenka avulla digitaalisesta jaljesta saataisiin muistuttamaan traditio-
naalista kuvitustyylid. Digitaalisen tyon kuvittaminen antaa omanlaisia etuja ja

helpotuksia tyén kulkuun, kuten virheiden poistaminen helposti.
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Aikataulua tulee noudattaa varsinkin niiden kanssa, joissa sarjakuva ilmestyy
melkein paivittain. On hyva tehda tyot ajoissa, eika jattaa sarjakuvien teke-
mista viimetinkaan. Jos sarjakuvaan joutuu tekemaan jotain muutoksia tai vii-

meistelyjd, voi niiden tekemiseen vierahtad myos aikaa.

Teksti on hyva pitdd mahdollisimman selkeana, jotta lukija pystyy lukemaan
sita paremmin, eika joudu pahkailemaan liikkaa siita. Liian pieni kuin myos iso-

kin tekstinkoko voivat vaikuttaa lukukokemukseen.

Tarkeda asia sarjakuvien luonnostelussa on sommittelu, jonka avulla méaaritel-
la&n se, miten hahmot ja tekstin sijoitetaan ruutuihin niin, etta sarjakuvasta tu-
lisi mahdollisimman lukukelvollinen lukijalle. Sarjakuvan pitaa onnistua valitta-

maan vitsi lukijalle tekstin ja kuvan keinoin.

Rajauksessa on varauduttava siihen, ettd tyota joutuu vield korjaamaan. On
helpompi pistaa eri rajaukseen liittyvia asioita useammalle tasolle, jotta kor-
jaukset niiden jalkeen olisivat paljon helpompia. Liian pienet yksityiskohdat ra-
jauksessa eivat ole suotavia, silla alkuperaista kuvaa pienennettaessa voi yk-
sityiskohdista tulla vaikeasti tulkittavia. On myds huomioitava, etta liialliset yk-
sityiskohdat rajauksessa saattavat tuoda enemman aikaa myds sarjakuvan va-

rittajalle.

Varsinkin mustavalkoisissa sarjakuvissa on helppoa korostaa asioita mustan
varin avulla, joka tuo kontrastia paremmin esille. On kumminkin muistettava
se, etta varia ei tulisi kayttaa huolimattomasti. Lahettdessaan sarjakuvaa
eteenpain on huomioitava sarjakuvan tiedostomuoto, jossa se lahetetaan.
Na&in kuvan saajalla on myos mahdollista halutessaan muuttaa kuvasta asioita,

kuten vuorosanoja.
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