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Taman osittain toiminnallisen opinnaytetyon aiheena on tutkia ja purkaa sarjakuvan
visuaalisen tarinankerronnan ominaisuuksia ja dynamiikkoja. PAdmaaréana on laajentaa
opinnaytetydn tekijan osaamista ja ymmarrysta sarjakuvan tarinankerronnan keinoista.

Opinnaytetyo rakentuu kahdesta osiosta. Ensimmaéisessa osiossa sarjakuvan elementteja
ja kokonaisuuksia tarkastellaan eriasteisilla tasoilla. Naihin kasiteltaviin elementteihin
kuuluvat sivu, ruutu, kuva ja puhekupla. Elementteja avataan kayttamalla ja purkamalla
esimerkkikuvia eri sarjakuvateoksista sekd Kkuvataiteesta. Toinen osio koostuu
opinnaytetyon toiminnallisesta osuudesta, jossa analysoidaan kahta sarjakuvasivua
opinnaytetybn tekijan sarjakuvaprojektista. Analyysissd tarkastellaan visuaalisen
tarinankerronnan ratkaisuja muun muassa sommittelussa, kuvakulmissa ja rytmissa seka
vertaillaan ratkaisuja ensimmaisessa osiossa tarkasteltuun tietoon.

Opinnaytety6n tarkasteluissa selviaa, ettd sarjakuvan visuaalisen tarinankerronnan
toimivuus on kytkoksissa siitd koostuvien osasten valiseen yhteistydhon, jossa tulee ottaa
huomioon yleistajuisen lukusuunnan sdénnét, ruutujen muodot ja niiden véliset siirtymaét
sekd kuvan sommittelun perussdannoét. Taman lisdksi todetaan, ettda katseen liike ei ole
todellisuudessa niin hallittavissa kuin visuaalisen sommittelun sdanndt antavat ymmartaa.

Opinnaytety0 on suunnattu sarjakuvantekijoiden ja sarjakuvasta kiinnostuneiden lisaksi
kaikille visuaalisen alan ammattilaisille, jotka haluavat oppia visuaalisen tarinankerronnan
tekniikoista. Tieto on sovellettavissa sarjakuvan lisaksi muun muassa kuvataiteeseen,
kuvitukseen, animaatioon ja elokuvantuotantoon.

Avainsanat Sarjakuva, visuaalinen tarinankerronta, sommittelu
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The subject of this partially practical thesis is to inspect and deconstruct features and
dynamics of visual narration in comics. The main aim was to broaden the author’s knowledge
and understanding of narrative techniques in comics.

The thesis consists of two parts. In the first part the elements and entities of comics are
inspected on different levels. These elements consist of the following aspects: the page,
frame, image and the speech bubble. The elements are opened through using and
deconstructing example images from various comic books and works of visual art. The
second part consists of the practical portion in which two comic pages from the author’s
personal comic project are analyzed. The analysis consists of examination of used solutions
in visual storytelling such as composition, camera angles and rhythm which are compared
to the information inspected in the first part.

It was discovered that the functionality of visual storytelling is connected to the co-operation
of its parts in which the common rules of reading direction, the shapes and transitions of
frames and the rules of visual composition in image should all be taken to account. In
addition, it was noted that the movement of vision is not as controllable as the rules of visual
composition suggest.

In addition to comic authors and those interested in comics the thesis is aimed at all the
professionals of visual industry who want to learn about the techniques of visual narration.
The information is not only applicable to comics, but also to visual arts, illustration, animation
and film production.

Keywords Comics, visual narration, compaosition
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1 Johdanto

Opinnaytetyossani tarkastelen sarjakuvan eri elementteja sekd niiden vélista
dynamiikkaa visuaalisen tarinankerronnan nakokulmasta. Sarjakuvataiteelle on
ominaista viestia tarinaa ja sen etenemista kaksiulotteisten ja pysahtyneiden kuvien
avulla. Mitd asioita ja valintoja sarjakuvantekijan tulee ottaa huomioon kertoessaan
tarinaansa? Milla keinoilla lukijan huomiota voidaan ohjata? Millaisia sommitelmallisia
ratkaisuja sarjakuvataiteilijalla on kaytdssaan? Miten ajan ja tilan illuusio ilmenee
sarjakuvassa? Tavoitteeni on l0ytdd vastauksia naihin kysymyksiin seka analysoida

sarjakuvan syvempia tarinankerronnallisia mekaniikkoja.

Aihe kiinnostaa minua oman sarjakuvantekijan taustani ja taiteellisen intohimoni vuoksi.
Olen ennestaan kasikirjoittanut ja kuvittanut yhden kustannetun sarjakuva-albumin ja
tyoskentelen talla hetkella toisen sarjakuvaprojektini parissa, josta kaytan kahta sivua
analyysin kohteena opinnaytetydn toiminnallisessa osuudessa. Sarjakuvan liséksi taide,
kuva ja kuvittaminen ovat minulle merkittavia mielenkiinnon kohteita ja palan halusta

oppia lisaa naista aihealueista.

Tutkielma tuo minulle hyvan tilaisuuden syventyd sarjakuvan tarinankerronnan teoriaan
ja nain harjaannuttaa omaa osaamistani seka auttaa itseani kehittymaan sarjakuvan,
taiteen ja viestinnan ammattilaisena. Koen aiheen tarkeéksi tarkastelun kohteeksi myds
siksi, koska sen ymmartdminen ei auta pelkastaan sarjakuvataiteilijoita, vaan siita voi
olla hyétya kaikille visuaalisen materiaalin tuottajille. Kuvallinen ilmaisu on olennaisin osa
sarjakuvaa, ja nain se jakaa paljon samaa muun muassa kuvataiteen, kuvituksen,
animaation ja elokuvatuotannon kanssa. Tama tutkielma on siis suunnattu kaikille
visuaalisen alan tekij6ille, jotka haluavat laajentaa ymmarrystaan tarinankerronnasta

sarjakuvassa.

Olen rajannut tutkielmani aihealuetta sarjakuvan tarinankerronnan visuaalisiin
aspekteihin. Vaikka kasikirjoitus on yksi olennaisimpia osasia sarjakuvan tekemisessa,
paatarkoituksenani on tutkia sen valittmista kuvallisesta nakokulmasta. Taman liséksi
keskityn perinteiseen printtisarjakuvaan, mutta monia k&sittelemiéni asioita voidaan

soveltaa my6s muissa sarjakuvan muodoissa kuten digitaalisessa sarjakuvassa.

Tarkastelussani kaytan tiedon havainnollistamisen apuna lukuisia esimerkkisivuja, -

kuvia ja -ruutuja eri sarjakuvateoksista. Teoksiin lukeutuu alan merkkiteoksia kuten Alan
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Mooren ja Dave Gibbonsin Watchmen, mutta myds vahemman tunnettuja sarjakuvia.
Haluan télla tavoin tuoda monipuolisuutta késittelemaani teosvalikoimaan sekd nostaa
esille sarjakuvia, joiden akateeminen analyysi on vahaista tai taysin olematonta mutta
joilla on siitd huolimatta potentiaalia tarjota uusia nakokulmia tallaisen tarkastelun
kohteena. Koen teosten esimerkkikuvien kayton téarkeaksi, koska sarjakuvan asema
visuaalisena tarinankerronnan mediana nojaa meidan nakemaamme eika teorian auki
selittiminen kirjoituksen kautta ole riittdvan tarkkaa havainnollistamaan kaikkia

kasiteltavia aiheita.

Perinteisen kuvan rakentamisen ja sommittelun saantdjen tarkastelussani kaytan
sarjakuvaesimerkkien liséksi esimerkkikuvina teoksia maalaustaiteesta. Maalaustaidetta
kasittelemalld ja siihen viittaamalla haluan osoittaa, miten saannét soveltuvat

perinteiseen kuvaan, ja vertailla niitd sarjakuvan kaytanttjen kanssa.

Tutkielman keskeisiné tiedon ja teorian lahteina kaytan kirjallisuutta. Kirjoihin kuuluu
yleisesti arvostettuja teoksia ja oppaita alan ammattilaisilta kuten Scott McCloudilta, Will
Eisnerilta ja Thierry Groensteenilta. Sarjakuvan liséksi haen tietoa myo6s kuvataiteen ja
kuvituksen puolelta James Gurneyn, Andrew Loomisin ja Marcos Mateu-Mestren

kirjallisuudesta.

Lopuksi haluan muistuttaa, etta visuaalisen kielen lukeminen on enemman tai
vahemman jokaisen omakohtainen kokemus eikd néin ollen aihetta tutkimalla saada
taysin varmoja faktoja. Tamén ei kuitenkin tulisi estdaa aiheen syvdllista analysointia,
koska vaikka pelissd on mukana nain sattumanvarainen tekija, vastaukset ovat yleensa
tarpeeksi suuntaa antavia ollakseen hyoddyllisid viestinndn ammattilaiselle. Jos
vastauksia 10ytyy yhdelle tutkimuskysymykselle useampia, miksei ndaitd kaikkia

pystyttaisi ottamaan huomioon?

2 Sarjakuvan elementtien purku

Sarjakuvan ominaisuuksia tarkasteltaessa kokonaisuutena sen ainutlaatuisten
elementtien kaytto ja niiden valinen yhteinen dynamiikka alkavat muistuttaa kielta, joka
valittaa itsedén luottaen tekijan ja lukijan jakamiin yleistajuisiin visuaalisiin kokemuksiin.
Lukemisaktiviteetti ei sisalla pelkastaan tekstin ymmartamista, vaan siihen kuuluu myoés
kuvien ja symboleiden tulkintaa. Sarjakuva yhdistda nama kaksi lukemisen muotoa.
(Eisner 2008a, 1-2.)
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Kuvio 1. Kom Ombon temppelin hieroglyfej&, jotka muistuttavat kieleltdén ja lukemistavaltaan
sarjakuvaa (Encyclopaedia Britannica 2019).

Ihmiskunnan aikaisimpia viestinnéan keinoja olivat kuvat, jotka yksinkertaisuudellaan ja
toistuvuudellaan voidaan mieltdd kielellisia ominaisuuksia sisaltaviksi symboleiksi.
Aikaisimmat kirjoitetut sanat olivat oikeastaan tyyliteltyja kuvia. (McCloud 1993, 141-
142.) Tama nakyy muun muassa muinaisen Egyptin hieroglyfeissa (kuvio 1), jotka
kertovat jatkuvaa tarinaa kuvien muodossa ja ovat luettavissa sarjakuvan kaltaisesti.
Osa néista muinaisista kuvakielistd on selvinnyt jossain muodossa nykypaivaankin asti,
mista esimerkkind ovat useat Aasian maiden Kkirjoitusmerkit, kuten japanin kanji
(McCloud 1993, 141-142).

Sarjakuvalle ominaisen tekstin ja kuvan yhdisteleméan kielen rakentamiseen kuuluu
useita rakennuspalasia ja tyOkaluja, joita avaan ja tarkastelen tdssd opinndytetyon
luvussa. Olen luokitellut ndamé elementit sivukokonaisuuteen, ruutuun, sarjakuvaruudun

sisdiseen kuvaan seké puhekuplaan.

2.1 Sivu

Perinteista printtisarjakuvaa ajatellen sarjakuvateos koostuu kahdesta kehyksesta, jotka
kuljettavat tarinaa eteenpdin suurempina kokonaisuuksina. Naihin kuuluvat
sarjakuvasivu, joka koostuu useammasta ruudusta seka yksittdiset sarjakuvaruudut,
jotka ovat ikdén kuin palasia tarinan etenemisesta. (Eisner 2008a, 41.) Tassa luvussa
keskityn tarkastelemaan ensiksi mainittua sarjakuvasivua ja sen ominaisuuksia yhtena

laajempana kokonaisuutena.
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Thierry Groensteen kutsuu kirjassaan System of Comics (2007) sivun rajoja nimell&
"hyperframe” eli vapaasti suomennettuna hyperkehys. Tama raja on verrattavissa
perinteisen sarjakuvaruudun rajoihin. (Groensteen 2007, 27—-28.) Sarjakuvasivu voidaan

siis talla tavoin mieltda itsessaan yhdeksi ja kokonaiseksi sarjakuvaruuduksi.

YHAT’s VJHY 1 MADE
SURE YOU WERE
REMOV&O FROM ‘WE

“My FIRST MEMORIES ARE OF FIGHTING
DEQPERAYEI—Y TO GET OUT OF A
BURNING AERO- THEN STAGGERING
THROUGH THE STREETS OF ALEXANDRIA.”

et B

Kuvio 2. Marginaalien haltuun ottoa tarinan kerronnan tydkaluna Drowntown: Book One -
sarjakuvassa (Morrison & Murray 2013).
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Hyperkehys erittelee sarjakuvan tilan marginaaleista, jotka ovat sarjakuvasivun taytetyn
tilan ulkopuolelle jaavat perinteisesti tyhjat ja paperinvalkeat reunukset. Tasta huolimatta
marginaalit on mahdollista tayttda kuvastolla ja valjastaa tarinankerronnan kayttoon,
mika tekee sen osaksi hyperkehyksen sisadltoa. (Groensteen 2007, 28.) Robbie
Morrisonin ja Jim Murrayn sarjakuvateoksen Drowntown: Book One -sivussa (kuvio 2)
voidaan huomata, miten marginaalit on otettu kayttéon tarinankerronnassa. Ruudut
leijailevat suuremman pohjakuvan ylla, joka peittdd kokonaan my6s marginaalit.
Tarinassa tata pohjakuvaa on kaytetty hyvaksi myos siten, ettéd se kuvaa takaumaa, josta
sen paalla leijailevissa ruuduissa puhutaan. Nain se erottuu muista sivun ruuduista seka

sisallollisesti ettd sommitelmallisesti.

2.1.1 Lukusuunta

Lansimaisessa kulttuurissa lukija on koulutettu lukemaan sivu vasemmalta oikealle ja
ylhaalta alas. Kaytanndssa tdma ei kuitenkaan ole valttamattomyys, mutta aloittaessaan
uuden sivun lukija palaa aina alkupisteeseen eli vasempaan ylanurkkaan. (Eisner 2008a,
41.) Lukusuuntasdantdjen vuoksi tietyt sijainnit sarjakuvasivulla nauttivat suurempaa
merkitysta ja etuoikeutta kuin toiset. Naihin kuuluvat muun muassa sivun vasen ylakulma
ja oikea alakulma, jotka vastaavasti aloittavat ja paattavat sivun tapahtumat. Monet
sarjakuvataiteilijat ovat omaksuneet tdman tarinankerrontaansa asettamalla tarinan
avainkohtauksia ndihin sijainteihin, mikd rakentaa toistuvaa rytmid ja kaavaa

tarinankerrontaan. (Groensteen 2007, 27.)

Sivukokonaisuutta voidaan siis lahestya kuin se olisi yksi kohtaus, jossa vasen ylakulma
aloittaa ja oikea alakulma paattad tapahtumat. Uudelle sivulle siirtyminen johtaa
seuraavaan kohtaukseen. Sarjakuvantekijd voi kayttaa tata hyvaksi peittamalla uusia tai
yllatyksellisia kaanteita sivun kddnnoksen taakse. Kaytanndssa tama ei kuitenkaan aina
onnistu, jos lukijalla on tapana selailla ja silmdilla koko tarina lapi ennen keskittynytta
lukemista. (Eisner 2008b, 52.)

Lukijalla on usein tapana vilkaista sivun viimeista ruutua ensiksi (Eisner 2008a, 42). Tata
tietoa pystytddn mahdollisesti hydédyntamaan sarjakuvan tekemisessd ja saamaan
aikaan taysin uudenlaista kerrontaa sarjakuvassa. Sarjakuvasivulla menneisyys,
nykyisyys ja tulevaisuus ovat kaikki esilla lukijan silmien edessé, joten tarinankerronnan

ei tarvitse olla perinteisesti lineaarista. Perinteisistd lukusaanndista huolimatta
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sarjakuvataiteilija pystyy siis valjastamaan kayttoéonsa useita luovia ratkaisuja kaavojen

rikkomiseksi, eika sivun sommittelun tarvitse valttamatté noudattaa perinteisia saantoja.

THEN ONE DAY THE FALLON
TOOK FLIGHT FROM HiS MASTER'S
FIST, AND FELL LIKE A BOLT OF
LIGHTNING BEHIND THE ROCKS.
WHEN THE PRINCE ARRIVED, THE

GAZELLE WAS DEAD IN IT5 CLAWS.

Kuvio 3. Lukusuunnan vaikutusta sivusommitelmaan ja sen rakenteeseen Sharaz-De -
sarjakuvassa (Toppi 2013).

Sergio Toppin Sharaz-De -sarjakuvan sivu (kuvio 3) on rakennettu pitden perinteiset
"ylhaalta alas, oikealta vasemmalle” -sa&dnnot mielessa samalla kayttden luovaa
kokonaisuuden sommittelua. Haukan lentoaikaa on pitkitetty viemalla toiminta taysin sen
alkupisteesta sivun vasemmasta ylalaidasta oikeaan laitaan asti ja rytmitetty usealla
ruudulla seka haukan alas kaartuvalla lentolinjalla. Kohtaus huipentuu &killiseen ja

voimakkaaseen kuvaan, joka peittaa puolet sivun pinta-alasta.
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2.1.2 Splash page

Splash page on termi, jota k&aytetddn yhden kokonaisen kuvan peittavasta
sarjakuvasivusta. Splash pagea voidaan kayttaa tarinan aloittavana ja lukijan huomiota
herattavana ja odotuksia asettavana tyokaluna. (Eisner 2008a, 64.) Splash page voi
myo6s kattaa yhden sivun liséksi kokonaisen aukeaman, ja sitd on mahdollista kayttaa
tehokeinona keskella tarinaakin. Suuret ja nayttavat koko sivun peittavat kuvat tuovat
tarinan keskeisimpiin kohtauksiin lisaa voimakkuutta ja mielenpainuvuutta seka antavat

taiteilijalle mahdollisuuden esitelld kuvitustaitojaan.

Kuvio 4. Koko aukeaman peittdvd kuva Bernie Wrightson’s Frankenstein -sarjakuvasta
(Wrightson 2011).

Bernie Wrightsonin kuvittama adaptaatio klassisesta Mary Shelleyn romaanista
Frankenstein on rakennettu pelkastdan koko sivun tayttavista splash page -kuvista.
Esimerkkikuvan (kuvio 4) tapauksessa kuvitus peittdd kokonaisen aukeaman yhden
sivun sijasta. Teoksen piirustusten yksityiskohtaisuus ja nayttavyys antaa sanattoman
tarinankerrontansa kanssa hyvin voimakkaan vaikutelman. Splash page -sivujen jatkuva
kayttd herattaa kuitenkin kysymyksia niiden sarjakuvamaisuudesta. Vaikka teos on
tarina, joka etenee useiden kuvien kautta, se riisuu sarjakuvalle ominaisia piirteita kuten
ruutusommittelun ja puhekuplat. Toistuvilla koko sivun peittdvien kuvien kayt6lla on
myo6s vaarana heikentdad kohtausten tehokkuutta, jos niiden rinnalla ei ole vastapainona

erilaisia ruutusommitelmia.
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2.2 Ruutu

Sarjakuvan ruutu pitdé sisalladn kuvauksen kohtauksesta (Eisner 2008a, 26). Se on
kapseloinnin tyokalu, jolla taiteilja kaappaa palasen kohtauksessa tapahtuvasta
toiminnasta. Ruutujen jarjestely, niiden sisalté seka niiden suhde muihin ruutuihin
muodostavat sarjakuvantekijalle perustydkalut tarinankertomiselle. (Eisner 2008a, 39—
40.)

Ruutu itsessaan toimii yleisena ajan ja tilan jakajana, vaikka silla ei ole valttamatta yhta
absoluuttista tarkoitusta (McCloud 1993, 99). Tama antaa ruudulle hyvin monipuolisen
aseman sarjakuvan tarinankerronnan rakentamisessa, koska sen paaasiallinen tehtavat

ovat pitkalti kontekstista kiinni.

2.2.1 Ruuturajat

Kirjassaan System of Comics (2007) Thierry Groensteen maéaaérittelee ruudun rajoille
kuusi oleellista funktiota. N&mé& ovat sulkevuuden, erittelevyyden, rytmisyyden,

rakenteellisuuden, ekspressiivisyyden ja luettavuuden funktiot. (Groensteen 2007, 34.)

Ensimmaisena ruuturajojen funktiona on maaritelld sen muoto ja sulkea sisalla oleva
kuva. Elokuvan kuvaan verrattaessa sarjakuvaruudun muodolla on hyvin paljon
joustavuutta, joka tarjoaa lahes loputtoman maaran eri mahdollisuuksia. Sisallyttédessa
kohtaustaan sarjakuvaruudun sisdén sarjakuvataiteilijan on myds huomioitava se, mité
han ei nayta ja milla tavoin tama vaikuttaa lukukokemukseen. (Groensteen 2007, 34—
35.)

Toisena ruuturajojen tehtavana on eritellda kuvat toisistaan. Kielellisena vertauskuvana
ruuturajat ovat kuin pisteet erottamassa virkkeet toisistaan, mik& tapahtuu rajojen,
ruutuvalin tai yksinkertaisesti tyhjan tilan kautta. Tama fyysinen raja mahdollistaa niiden

lukemisen erillisina palasina. (Groensteen 2007, 37.)
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 GNETHING ... COMETHING
THEN.. SHUFFLES.,  SUCKS THE
OUT OF SIGHT.. SIALE AIR...

HISSES,

Kuvio 5. Ruutujen rytmitystéd The Dark Knight Returns -sarjakuvan tarinankerronnassa (Miller
1986).

Kolmantena ruuturajojen tehtdvana on tuoda rytmitystd lukemiseen. Tarinankertoja
pystyy ruutujensa avulla maaraamaan tarinansa etenemisen ja jaksottamaan tarinansa
keskeiset sykahdykset, mikd on verrattavissa esimerkiksi musiikin saveltamiseen, jossa
perusrytmin maaraama tahti saa eloa ja nyanssia eri instrumenttien kautta. (Groensteen
2007, 38.) The Dark Knight Returns -sarjakuvan ruudussa (kuvio 5) nuori Bruce Wayne
katsoo kauhuissaan lahestyvdd uhkaa. Kuva on jaettu neljddn pienempéaéan
samankokoiseen ruutuun, mikd luo yhdesséd tekstin jaottelun kanssa vaikutelmaa
sydamen sykayksista ja nain vahvistaa lukijan samaistumista Brucen kokemaan pelon
tunteeseen. Ruutujen rytmitys talla tavoin kayttaa hyvaksi myods sarjakuvalle ominaista
piirrettd, jossa sama kuva tai kohtaus voi olla olemassa yhtd aikaa tarinan eri

aikavaleissa.
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EVERY THING

Kuvio 6. Laatikko- ja ympyrdmuotoisten ruutujen yhteisty6td Batman: Black and White -
sarjakuvan tarinassa Heist (Wagner 1996).

Neljantend ruuturajojen tehtdvand on informaation rakentaminen. Printatussa
formaatissa sivun ja tata kautta hyperkehyksen muoto on suorakulmainen, minka vuoksi
sarjakuvaruutu itsessddn on usein suorakulmio. Laatikkomuoto istuu hyvin
hyperkehyksen sisaan ja tukee sitd, kun taas ympyroéilla, kolmioilla ja tahdilla on tapana
kohdata ja haastaa hyperkehyksen kokonaisrakennetta. (Groensteen 2007, 38-39.)
Esimerkkikuvassa Batman: Black and White -sarjakuvan Heist-tarinasta (kuvio 6)
nahdaan seka suorakulmamuotoa ettd ympyramuotoa ruudun rakennuksessa.
Ympyramuoto ei istu kahden suorakulmaisen ruudun valiin tdysin luontevasti jattaen
tyhjaa valkoista tilaa sivuille. Tata on kuitenkin kaytetty hyvaksi tarinassa allevivaamaan
tilannetta, koska ympyramuotoa kaytetadan muulloin harvoin. Tarinan hahmotkin tuntuvat
tiedostavan taman, koska ympyramuotoisessa ruudussa ensimmainen hahmo toteaa
dialogissaan “all square?” eli "kaikki kunnossa?”, joka kayttdd englannin kielen sanaa

"square”, joka tarkoittaa neliota. Toinen hahmo myoéntyy tahan eparéivalla savylla.
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Kuvio 7. llmeikkaita ruuturajoja Sandman: Overture -sarjakuvassa (Gaiman & Williams 111 2013).

Viides tehtava on ekspressiivisyyden eli ilmeikkyyden viestiminen. Ruutujen muoto, rajat
ja sommittelu voivat kertoa tarinan tilanteen muutoksesta, kuten takaumasta tai
unikohtauksesta. (Groensteen 2007, 43.) Luovaa ja ilmeikdsta ruuturajojen kayttoa
voidaan n&dhda Neil Gaimanin ja J.H. Williams lll:n Sandman: Overture -sarjakuvassa
(kuvio 7), jossa unikohtauksen ruuturajoja on kuvattu surrealistisilla verisuonen kaltaisilla
rajoilla. Ekspressiivisyys ei rajoitu pelkastaan ruuturajojen ulkonakoéoén, vaan ne myos
ohjaavat ruutujen muotoa kaoottisempaan suuntaan ja lopulta sulautuvat yhteen
laatikkoruudun kanssa, jossa hahmo herdd unestaan. Tama luo dramaattisuutta

tilanteeseen ja auttaa erottamaan sen sisaltda muista tarinan kohtauksista.

Ruuturajojen viimeinen funktio on luettavuus. Ruudun olemassaolo indikoi aina, etta se
siséltda jotain, joka on luettavissa ja tulkittavissa. Ruutu itsessdan kutsuu lukijaa
pysahtymaan ja tarkastelemaan tata sisaltdd. Groensteenin mukaan tdméa funktio on
kuitenkin jokseenkin ylenpalttinen. Lukija voi ohittaa kohtauksia, jotka saattavat vaikuttaa
merkityksettomilta. (Groensteen 2007, 44.) Kohtausten ohitusta tapahtuu luontaisesti

selaustyyppisessa lukemisessa, jossa tarkan keskittymisen sijaan lukija vain silméailee
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teoksen merkittavimpia tapahtumia. Keskittyneessd lukemisessa kohtausten
ohittaminen voi tarkoittaa sita, ettd taiteilija on epéaonnistunut tehtavassaan kiinnittaa

lukijan huomio.

Joskus kuvia ei ole erottamassa mikdan muu kuin paperin valkoinen tai muu tyhja tila,
jossa piirustusta ei ole. Talléin pelkkd samojen hahmojen toisto kertoo tapahtumien
kulusta ja kuvasta toiseen siirtymisesta. (Groensteen 2007, 37.) Ruutujen rajattomuus

voi kuvastaa loputonta tilaa ja avoimuutta (Eisner 2008a, 49).

AN SO, ME NANKERED
:m: rs Socri | S STRONG AN, ) idaida
(7% VikiCE.. AND SERaR: .
NTY JHOUSA AkD WA CES Tha VO ToRes S s CoVEN I = S s L - S
VEARS Aeor THE SACRED FERTILITY PANCE ..

THE WOMEN CHASING AFTER HIM, WHOOPING
| AND JCAE:’MINS AND HOWLING akauml

wmf:ﬂmwe MM 1
M NITY. . TAP,

THEIR wwva.Mc B

| ANIMA‘NIJJ

FEASTING.
ORINKING
MAKING

MERRY .
WITH MUCH
SAIETY

Vi
CAUSHTER
AND tovE

Kuvio 8. Ruuturajattomuutta Slaine: The Horned God -sarjakuvassa (Mills & Bisley 2011).

Sarjakuvassa Slaine: The Horned God (kuvio 8) tekijat Pat Mills ja Simon Bisley ovat
kayttaneet ruuturajattomuutta luomalla sulavaa ja vapaata liiketta kuvien vélille. Katsetta
ohjaavana reittina toimivat puhekuplien lisdaksi hahmon liikkeiden linjat.
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Ruuturajattomuus tukee hyvin hahmon hektista ja eloisaa elekieltd, jota perinteiset

laatikkomaiset ruuturajat olisivat saattaneet rajoittaa.
2.2.2 Ruutuvali

Suuri osa tarinasta tapahtuu tilassa, jota sarjakuva ei varsinaisesti nayta. Yksittaisia
ruutuja erottelee tyhja tila nimelta ruutuvali, jonka kautta lukijan mieli yhdistéda kaksi
erillista kuvaa yhdeksi jatkumoksi. (McCloud 1993, 66.)

Tama tapa nayttdd asioita ja olla nayttamatta niitd on ainutlaatuista sarjakuvalle.
Ruutuvalin jattdma aukko tarinassa vaatii lukijan osallistumista ja syventymista koko
tarinan ymmartamiseen ja sen rakentamiseen. (McCloud 1993, 92.) Lukijan oman
panostuksen ja osallistumisen vuoksi mieleenpainuvimmat asiat tarinassa voivat olla ne,

joita ei suoraan lukijalle nayteta.

Kuvio 9. Hellboy in Hell -sarjakuvan toimintakohtauksessa ruutuvali erottaa toiminnan
keskeisimmat hetket (Mignola 2014).

Ruutuvalin tarinankerronnallista merkitysta ja lukijan osallistumista voidaan nahda
toimintakohtausta kuvaavissa kahdessa esimerkkiruudussa Mike Mignolan Hellboy in
Hell -sarjakuvassa (kuvio 9). Ruuduissa Hellboy kamppailee vihollisiaan vastaan
nyrkkitappelussa. Kummassakaan ruudussa ei siita huolimatta néhda Hellboyn iskujen
tekevdn kontaktia vastustajiinsa, eikd ensimmaisessd ruudussa nayteta

valmistautumista toisen ruudun lydntiin. Sen sijaan ruudut kuvaavat hetked, jolloin
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toiminta on jo tapahtunut ja lydnnit ovat tehneet osumansa. Lyontiin valmistautumisen ja
iskun kontaktin jaddessa pois toiminta nopeutuu ja kahden ruudun kuvaama kohtaus saa
hektisemman tunnelman. Lukijan mieli luontaisesti tayttda toiminnasta puuttuvat palaset,
jolloin iskun osumahetkesta voi jaada vahvempi vaikutelma kuin jos sarjakuvan tekija

olisi kuvittanut sen osaksi tarinaansa.
2.2.3 Ruutusiirtymét

Scott McCloud nime&a kirjassaan Understanding Comics: The Invisible Art kuusi eri
kategoriaa, joihin useimmat siirtymat ruudusta toiseen voidaan sijoittaa (McCloud 1993,
70). Nama siirtymat ovat hetkesta toiseen siirtyminen, toiminnasta toiseen siirtyminen,
subjektista toiseen siirtyminen, kohtauksesta toiseen siirtyminen, nakdkulmasta toiseen

siirtyminen seka ruutujen vélisen suhteen puuttuminen.

V4
[
Ny

Ty

il

Kuvio 10. Esimerkki hetkesté toiseen -siirtymastd Batman: The Killing Joke -sarjakuvassa (Moore
& Bolland 1986).

Ensimmainen McCloudin luokittelemista kategorioista on hetkesta toiseen siirtyminen
(McCloud 1993, 70). Nimensad mukaisesti kuvattu objekti etenee yleensd lyhyessa
ajassa eteenpain ruutusiirtyman valilla. Hetkesta toiseen -siirtymat ovat tehokkaita
pienten muutosten alleviivaamisessa, toiminnan hidastamisessa ja tapahtuman luonteen
kuvauksessa (McCloud 2006, 16—18). Batman: The Killing Joke -sarjakuvan esimerkissa
(kuvio 10) voidaan havaita tdman kaltaista hidasta etenemistd kohtauksessa, jossa

tapahtumat eivat muutu merkittavasti. Hovimestari Alfredin edetessa hitaasti Batmania
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kohti kuvakulma kuitenkin muuttuu pienten yksityiskohtien esiin nostamiseksi. Tasta

esimerkkeina ovat toisen ruudun Alfredin ilme seka kolmannen ruudun tietokoneruudut.

Kuvio 11. Esimerkki toiminnasta toiseen -siirtymastda ABC Warriors: The Black Hole -
sarjakuvassa (Mills & Bisley 1988).

Toinen ruutusiirtymékategoria on toiminnasta toiseen eteneminen (McCloud 1993, 70).
Tassa siirtymassa sarjakuvan hahmo tai tekija suorittaa selvasti erotettavan etenemisen
jossain toiminnassaan. Toiminnasta toiseen -siirtymat ovat hyvin yleisia juonen
maaraavassa tarinankerronnassa. (McCloud 2006, 18.) ABC Warriors: The Black Hole -
sarjakuvan esimerkissa (kuvio 11) esiintyy selkea neljan ruudun toiminnasta toiseen -

eteneminen, jossa nahdaan alkutilanne, lyonti, putoaminen ja maahan laskeutuminen.
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Kuvio 12. Esimerkki subjektista toiseen -siirtyméasta Watchmen -sarjakuvassa (Moore & Gibbons
1986).

Kolmas kategoria on subjektista toiseen eteneminen, jossa kuvatun asian huomio siirtyy
toiseen ruutujen valilla pysyen kuitenkin saman kohtauksen tai idean sisalla. Naiden
siirtymien tarkoituksenmukaisuus vaatii yleensd jonkin verran lukijan osanottoa.
(McCloud 1993, 71.) Subjektista toiseen -siirtym&d nékee usein Watchmen-
sarjakuvassa. Esimerkkiruutuparissa (kuvio 12) Rorschach-hahmo murtautuu asuntoon.
Toimintaa kuvataan keskittymalla ensimmaisessa ruudussa rikkoutuvaan lukkoon, jota
seuraavassa ruudussa Rorschach nahdaan astuneen sisalle asuntoon. Toimintaa
allevivaa tdman lisdksi ensimmaisen ruudun puhelaatikon teksti. Vaikka kuvien
paahuomiona ovat eri subjektit, niiden valilla on selked tarinallinen kytkds ja

tapahtumaketju.

*SEE HELLBOY : CONQUEROR WorM

Kuvio 13. Esimerkki kohtauksesta toiseen siirtymisesta Hellboy: Into the Silent Sea -sarjakuvassa
(Mignola & Gianni 2017).

Neljas kategoria on kohtauksesta toiseen siirtyminen, jossa ruutujen valilla on

huomattava muutos ajassa tai tilassa (McCloud 1993, 71). Esimerkkikuvassa Hellboy:
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Into the Silent Sea -sarjakuvasta (kuvio 13) nahdaan ajassa taaksepdain siirtyminen
takaumassa, jossa Hellboy siirtyy laivan kannelta viidakkomaisemaan kertoessaan
menneista tapahtumista. On myds huomioitava, miten kohtauksesta toiseen siirryttdessa
ja lukijalle uutta tilaa naytettdessa paadytaan usein kayttamaan laajaa ja

yksityiskohtausta avauskuvaa, joka asettaa kontekstin hahmoille uudessa tilassa.

Kuvio 14. Esimerkki nakokulmasta toiseen -siirtymastd Virtua Fighter 2: Ten Stories -
sarjakuvassa (Terada 1994).

Viides kategoria on ndkokulmasta toiseen siirtyminen, jossa aika pysyy suurimmilta osin
paikoillaan ja sen sijaan kuvataan samaa paikkaa, tunnelmaa tai ajatusta eri
nakokulmasta (McCloud 1993, 72). Tallaisia ruutusiirtymia nahdaan harvemmin
lansimaisessa sarjakuvassa, mutta usein japanilaisissa manga-sarjakuvissa, joissa sita
kaytetadn muun muassa jonkin tunnetilan luomisessa tai tilan tajun rakentamisessa
(McCloud 1993, 79). Ensimmaisen ruutusiirtymékategorian kanssa nakokulmasta
toiseen -siirtymat auttavat selkeyttdma&éan tapahtumien tai tilanteen luonteen kuvaamista
ja soveltuvat siksi hyvin tunnepohjaisiin tarinoihin (McCloud 2006, 18). Virtua Fighter 2:

Ten Stories -sarjakuvassa (kuvio 14) nahdéaan tunnelmaa luova nakékulmasta toiseen
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siirtymd, jossa hahmon kuvaamisesta siirrytdan tarkastelemaan ympaéristoa

suuremmassa ruudussa.

Kuvio 15. Esimerkki ruutusiirtymasta, jossa ruutujen valilla ei ole suhdetta. Kuva on Derik
Badmanin Flying Chief -sarjakuvasta (Badman 2009).

Viimeiseen kategoriaan kuuluvat kaikki siirtymat, joissa ruutujen valilla ei ole paaltapain
mitdan loogista suhdetta edes olemassa. Tasta huolimatta esittaessa kuvat vieretysten
niiden valille syntyy vaistamatta jonkinlainen suhde. (McCloud 1993, 72-73.) Vaikka
abstraktin Flying Chief -sarjakuvan esimerkissa (kuvio 15) muotojen valilla ei nahda
mitaan konkreettista yhtymaa, vierekkdin asetettuna lukija luo niiden vélille yhteyden,

joka jaa jokaisen itse tulkittavaksi.

2.2.4 Ajan suhde ruutuun

Toisin kuin tila, jota mitataan visuaalisesti, ajan havaitseminen on enemman illusorista
eli ndenndista, jota havaitsemme muistikokemuksen perusteella. Nykypaivan ihminen on
suunnitellut valineitd kuten kelloja, jotka auttavat mittaamaan tata kokemusta
visuaalisestikin. (Eisner 2008a, 23—-24.) Sarjakuvassa aikaa mitataan tilan kautta. Kun
lukija etenee sarjakuvan tilassa, myds aika yleensa etenee tarinassa. Tarkka aika
ruutujen valilla ei ole aina mitattavissa, mutta sarjakuvantekijalla on kaytosséan eri
keinoja aikailluusion vélittdmiseen ja sen rytmitykseen. Lukijan omat vertauskokemukset
sarjakuvan tapahtumista myos vaikuttavat ajan havainnoimiseen. (McCloud 1993, 100—
101.)
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Ruutujen maaralla ja niiden koolla on vaikutusta tarinan rytmitykseen seka ajan kulkuun.
Kun aikaa halutaan tiivistaa, tulee kayttdd suurempia ruutumaaria, jolloin tapahtuva
toiminta jakautuu. Neliomuoto antaa toiminnalle tasapainoisen aikavaikutelman, kun
taas ruudun pitkittaminen pituus- tai leveyssuunnassa pitkittdd myos tapahtumaa ja

siihen kuluvaa aikaa. (Eisner 2008a, 30.)

WELL, IF
OL' HENRY IS

OH, HENRY
PUT THAT CAMERA

AAGH/

WIIF/ THAT FLASH AWAY, WILL GONNA HAVE MUCH
v ) IS BL/INDING, MNMORE FUN, WE
UNCLE MAY HAFTA
LOCK UP THE

WINE CELLAR.

SURE YOU
WANT TO MOVE

HENRY

Kuvio 16. Puhekuplien kayttéa ajan kulumisen esittamisen ja rytmityksen tydkaluna (McCloud
1993).

Valokuvat ja perinteinen esittdva taide ovat harjoittaneet lukijan mieltd ymmartamaan
kuvan yhtend hetkena ajassa, mutta sarjakuvassa yksi ruutu voi kuvata tarinassa
pidemman aikavalin tapahtumia (McCloud 1993, 96). Scott McCloudin esimerkissa
(kuvio 16) ajan eteneminen nékyy hahmojen vdélisessd puhekupladialogissa, joka

implikoi ajan kulkua ruudun sisassa.

Vaikka ruutukoko ja -muoto viittaa tarinan tapahtuman kestoon, ruudun sisaltd paattaa
lopulta aikailluusion pituuden. Tahan sisaltyvat muun muassa kuvat, erilaiset symbolit ja
puhekuplat. (Eisner 2008a, 26.)

2.3 Kuva

Tassa alaluvussa olen rajannut kuvan ja kuvallisen ilmaisun kasittelemisen ja tarkastelun
sarjakuvassa péaaasiassa sen sommitelmallisiin aspekteihin. En pureudu asioihin kuten
variteoriaan, anatomiaan tai perspektiiviin, mutta paikoitellen ja tarvittaessa saatan

kasitella naita aihealueita.
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Sivusommitelma ei toimi yksin tyhjien ruutujen parissa. Sen on huomioitava ruutujen
sisélto eli varsinainen kuva. Ruutujen sisaiset kuvat tulee sarjakuvassa piirtda niin, etta
ne sopivat yhteen keskenaan ja sovitettuun ruutusommitteluun, huomioivat lukureitin
ilman epaselvyyksia (ellei sarjakuvan tarkoituksena ole kohdata lukijan odotuksia) seka
noudattavat yleistajuisen ja esteettisen sommittelun sdantdja. (Groensteen 2007, 68—
69.)

Kuvallisen sommittelun tarkeimmat perussddnnot perustuvat siihen, mitd olemme
tottuneet ndkemaan jokapdivdisessda elamassamme ja miten katseemme toimii
valikoivasti. Mielenkiintoa luodaan epatavallisuuksilla ja poikkeuksilla riippuen halutusta
tarkoituksesta. Silmamme myos priorisoivat meille tarkeimpia asioita nakdkentasta ja

ymparistosta. (Mateu-Mestre 2010, 24.)

Termi "kuva” viittaa muistoon tai ideaan objektista tai kokemuksesta, jonka kuvan kertoja
on esittanyt esimerkiksi kuvaamalla tai piirtamalla. Sarjakuvassa kuvat ovat yleensa
impressionistisia eli vaikutelmaan tai kasitykseen perustuvia. (Eisner 2008b, 9.)
Kaytannossa tama tarkoittaa sitd, etta yksityiskohtien tai tarkan kuvaamisen sijaan
sarjakuva keskittyy viestin valittdmiseen usein yksinkertaisen ja ilmeikkdan kuvaston

kautta. Luettavuuden helpottamisen liséksi tamé saastaa taiteilijan tyoskentelyaikaa.

Koska sarjakuva on visuaalisen tarinankerronnan muoto, sarjakuvataiteilijan valitsema
piirtotyyli maaraa tarinan tunnetilaa, kielté ja viestia (Eisner 2008b, 149). Optimaalisessa
tilanteessa sarjakuvataiteilija pystyy valjastamaan useita eri ilmaisuja ja ulkoasuja, jotka
kykenevéat palvelemaan erilaisia tarinoita. Kaytanndssa useiden piirtotyylien
hallitseminen vaatii kuitenkin todella paljon teknistd osaamista ja taitoa visuaalisessa

viestinnassa.

2.3.1 Focal point eli huomiopiste

Kuvan rakentamiseen ja lukijan huomion kiinnittamiseen voidaan hyddyntaa lukuisia
perinteisen kuvataiteen sommittelutekniikoita. Sarjakuvaa tehdessa on kuitenkin
huomioitava, miten yksittaisten kuvien rooli toimii sarjakuvasivun ja sen kertoman tarinan
suuremmassa kokonaisuudessa. Ne tulisivat rakentaa ensisijaisesti toimimaan

yhteisty0ssa toistensa kanssa.

Kuvan tulisi sisaltda luonnollisia ja helposti seurattavia linjoja, jotka johdattavat katsojan

silméa huomion kohteesta toiseen (Loomis 1947, 47). Kaarevat ja pydreat linjat
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mielletdan pehmeadmmiksi ja miellyttdvammiksi, kun taas suorat ja kulmikkaat linjat
nahdaan vahvoina, kuivina ja kovina. Yhdistelemalla vastakkaisia linjoja samassa
kuvassa voidaan luoda erottuvaa persoonaa hahmoille sekd ymparistolle. (Mateu-
Mestre 2010, 47.) Viistot linjat ja Kkallistetut kuvakulmat yhdistetddn yleensa
epatasapainoon tai siihen, etta jokin on vialla. Nain niiden kaytolla saadaan aikaan

tehokkaita ja dramaattisia toimintakohtauksia. (Mateu-Mestre 2010, 59.)

Kuvan silmi& ohjaavien linjojen kohtaamispiste luo ns. focal pointin, joka toimii kuvan
keskeisimpé&na katsekohteena. Tahan kiintopisteeseen sommitellaan kuvan tarkeimmaét
tapahtumat ja elementit. Esimerkkina tastd voivat olla paahenkilon kasvot tai
perspektiivin pakopiste. Huomiopistetta on hyva olla sijoittamatta taysin kuvan keskelle,

koska lilan symmetrinen ja keskitetty sommittelu ndhdaan tylsana. (Loomis 1947, 46.)

Kuvio 17. Gustave Dorén dljymaalaus Paolo and Francesca da Rimini. Kuvan linjat ohjaavat
huomiota hahmojen kasvoja kohti. (Doré 1863.)

Gustave Dorén dljymaalauksessa Paolo and Francesca da Rimini (kuvio 17) voidaan
havaita kaartuvia linjoja, jotka suuntaavat huomiota hahmojen kasvoja kohti. N&ita linjoja
ovat muun muassa kaavun laskosten muodot sekd hahmojen kehon osien kuten
kasivarsien ja torsojen suuntaus. Huomiopiste sijaitsee kuvan keskikohdan ylapuolella

lahempéana kuvan ylalaitaa ja hieman vertikaalisen keskilinjan oikealla puolella. Talla
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tavoin taiteilija on onnistunut luomaan paljon visuaalista mielenkiintoa muutoin
yksinkertaisessa aiheessa.

Elokuvanteossa huomiopisteen sijainnin kohtauksessa on hyva vastata samaa tilaa
ruudulla, jossa se sijaitsi aiemmassa kohtauksessa. Talla tavoin katsojan huomio pysyy
olennaisessa eika katseen tarvitse kayttdaa aikaa uuden huomiopisteen etsimiseen.
(Mateu-Mestre 2010, 55.) Tama ei kuitenkaan pade samalla tavoin sarjakuvaan, koska
katseen on joka tapauksessa kuljettava sivun l&pi ruudusta toiseen. Sarjakuvassa
huomiopisteen ja suuntalinjojen tehtavana on huomion kiinnittdmisen liséksi néin ohjata

lukijaa seuraavaan huomion keskipisteeseen.

Kuvio 18. Toimintakohtaus Batman/Judge Dredd: The Ultimate Riddle -sarjakuvasta (Grant,
Wagner, Critchlow & Power 1995).

Batman/Judge Dredd: The Ultimate Riddle -sarjakuvateoksen esimerkissa (Kuvio 18)
voidaan havaita linjoja, jotka johdattelevat katsetta sekd kuvien sisélla etta ruudusta
toiseen. Ruutusarja kuvaa Batmanin kamppailua vastustajansa kanssa
toimintakohtauksessa.
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Kuvio 19. Linjojen ja huomiopisteiden valisia dynamiikkoja Batman/Judge Dredd: The Ultimate
Riddle -sarjakuvasta. Sarjakuvassa liikkeen linjat kuljettavat huomion ruudusta toiseen.
(Grant, Wagner, Critchlow & Power 1995.)

Batmanin potkun ja katseen suunta vievat toiminnan suunnan vasemmasta ylakulmasta
vastustajan kasvoalueelle, josta hanen kehon kallistuma ja k&dessé pitelemansa ase
kuljettavat huomion seuraavan ruudun puhekuplaan (kuvio 19). Tasta pisteesta toiminta
suuntaa kasivarren ojennuksen kautta pois tydnnettyyn Batmaniin, jonka viitta osoittaa
kolmannen ruudun puhekuplaan. Viimeisessa ruudussa puhekupla vie katseen
vastustajaan, josta se kulkee jalan ja katseen suunnan kautta taas Batmaniin. Useat
ruutusarjan sisaltaémista linjoista suuntautuvat kaltevasti ja epévakaasti, mika tuo

toimintakohtaukseen lisdd dynaamisuutta, voimakkuutta ja kaaosta.

Esimerkkikuvassa myts nahd&an, miten Batmanin katseen suunta toimii yhten&d
huomiota johdattelevana linjana. Kuvan keskeisen hahmon katsomissuunnalla on
merkittava vaikutus kuvan sommittelun ja tarinankerronnallisuuden kannalta, koska
kuvan katsojalla on tapana katsoa samaan suuntaan odottaen jotain tarinallisesti

merkityksellistd tapahtuvan kyseisessd suunnassa (Mateu-Mestre 2010, 27).
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Sarjakuvassa hahmojen katsomissuunnalla voidaan ohjata koko tarinan kulkua ja
ruudusta toiseen johdattelevia linjoja. Monissa tapauksissa on suositeltavaa, etta kuvan
keskeinen hahmo suuntaa katseensa ja toimintansa oikealle mukaillen l&ansimaista
lukusuuntaa. Toiminta, joka kulkee lukusuunnan mukaisesti, mielletdan positiiviseksi ja
luontevaksi, kun taas vastakkainen suunta viestii hankaluuksia tai vastavoimia (Mateu-
Mestre 2010, 27). Nain lukusuunnan vastaisella asettelulla tulisi olla jonkinlainen
tarinallinen merkitys, koska sen jatkuva toisto voi aiheuttaa ristiriitaisuuksia ja
epamiellyttavyytta lukukokemuksessa.

2.3.2 Kontrasti ja siluetti

Kontrasti eli vastakohtien voimakkuus on p&aasiallinen syy siihen, miksi huomioimme
asioita ja pystymme reagoimaan niihin, mikéa patee seka tarinankerronnan visuaalisiin
ettd kasikirjoituksellisiin aspekteihin. Se on kenties tarkein tyokalu, jolla vélitimme
taiteellisia ja narratiivisia ideoita tarinoissamme. Kontrastin puutos johtaa
nakymattomyyteen ja kohtauksen tehokkuuden véahenemiseen. (Mateu-Mestre 2010,
75.) Kontrastin ja vastakkaisuuksien periaatteet eivat sovellu pelkastaan kuvaan, vaan
ne maaradvat laajemmalla mittakaavalla kaikkia visuaalisen tarinankerronnan
dynamiikkoja. Saantojen perusideoita voidaan siis soveltaa muihinkin k&sittelemiini osa-

alueisiin kuten sivun ja ruutujen sommitteluun.

Kuvan voimakkuutta voidaan lisata kiinnittamalla huomiota harmaasavyjen kontrastiin
kayttamalla valtorien kahta eri aaripaata eli vain mustaa ja valkoista (Gurney 2009, 156).
Muste on ollut kautta sarjakuvien historian hyvin vallitseva piirtovéaline, jolla tata mustan
ja valkoisen kontrastia on syntynyt luontaisesti. Vahvalla valokontrastilla voidaan

alleviivata tarinankerronnallisesti keskeisia hahmoja, esineita ja asioita.

Nopeaa luettavuutta helpottamaan on hyddyllista rakentaa kuva yksinkertaisista
perusmuodoista (Mateu-Mestre 2010, 34). Siluetilla tarkoitetaan objektin ulkoreunuksen
muotoa, joka valittda tietoa objektista, sen luonteesta seka tapahtuvasta toiminnasta.
Siluettia rakentaessa on huomioitava sen kontrasti taustaan ja kuinka hyvin se erottuu
muusta kuvasta. (Gurney 2009, 158.) Helposti tunnistettavan siluetin luominen
esimerkiksi sarjakuvahahmolle on yksi varmimpia keinoja luoda lukijalle muistettavia
hahmoja. Erilaisten varjo- ja valoalueiden yhdistelylla voidaan myds rakentaa helposti
muistettavia muotoja. Jos kuva koostuu useista yksittaisista palasista, sen teho saattaa
laantua (Gurney 2009, 162).
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Kuvio 20. Muotojen yhdistelya ja vahvaa kontrastia Sin City -sarjakuvassa (Miller 1992).

Sarjakuvassa tehokasta siluetin ja muotojen yhdistelyn kayttdéa voi nahda Frank Millerin
teoksessa Sin City (kuvio 20). Kuvan vahva mustavalkokontrasti sekd muotoyhdistely
lisaavat kuvan iskevyyttd ja helpottavat sen lukemista. Ruutuvélin tavoin (vrt. 2.2.2)
kuvan yksityiskohtia ja &ariviivoja pois jattamalla lukijan mieli pystyy tayttamaan

puuttuvat palaset.
2.3.3 Elementtien sommittelu

Kuvan elementtien taysin symmetrinen ja tasapainoinen sommittelu antaa usein
epaluonnollisen tai liilan itsetietoisen vaikutelman kohtauksesta, vaikka se sopisikin
tiettyihin erityistilanteisiin. Epé&keskitys tuo sommitelmaan enemman luontevuutta ja
mielenkiintoa. Kolmansien saannoksi kutsutaan sitd, kun elementit asetellaan
suunnilleen kuvan kolmasosien leikkauspisteiden kohdille, jolla tavoin voidaan saada
aikaan tata epakeskityksen tunnetta ilman, ettd hahmoilla on vaarana jaada liian lahelle
kuvan reunoja. (Mateu-Mestre 2010, 25.) TAm&n huomioon ottaen on muistettava, etta
kolmansien sdantda tulisi pitdd vain suuntaa antavana, koska paaajatuksena on, etteivat

tarkeat elementit jaa liilan keskelle tai reunaan.
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Kuvio 21. Elementtien ryhmitystd Henryk Siemiradzkin Christ and Sinner -6ljymaalauksessa
(Siemiradzki 1873).

Elementtien ryhmityksella (clustering) voidaan alleviivata kuvassa olevia hahmoja ja
asioita jarjestelemalla ne niin, etta tarkeimmille elementeille j4& enemmaén tyhjaa tilaa
luomaan kontrastia. Tallainen sommittelu tuo kuvaan monipuolisuutta ja mielenkiintoa.
(Gurney 2009, 174.) Henryk Hektor Siemiradzkin maalaus Christ and Sinner (kuvio 21)
kuvastaa Jeesuksen ja Maria Magdaleenan ensimmaista tapaamista. Maalaus sisaltaa
useita hahmoja, joista katse ensimmaiseksi hakeutuu Maria Magdaleenaan, koska
taiteilija on jattanyt hanen ympaérilleen eniten tyhjaa tilaa. Tilakontrastin lisaksi
Siemiradzki on alleviivannut hahmoa voimakkaalla valo- ja varjokontrastilla, vahvasti
erottuvalla sinisella vaatekappaleella seka muiden hahmojen suunnatuilla katseilla.
Marian sijainti kuvan pinta-alalla on aseteltu hieman keskikohdan oikealle puoliskolle,
milla on valtetty liiallinen keskitys. Clustering-tekniikka soveltuu perinteisen kuvataiteen
lisaksi  sarjakuvakerrontaan useammalla tasolla. Kuvan siséllon  liséksi
ruutusommitteluun ja -rytmiin sekd puhekuplien asetteluun voidaan soveltaa

samankaltaisia sdantja nostamaan keskeisia rakennuspalasia esiin.

Kuvan elementtien epatasapainoinen kokoero niiden muodoissa ja massassa auttaa
my6s tuomaan kuvaan lisdd dynaamisuutta, syvyyttd ja mielenkiintoa. Hahmon tai
elementin itsesséan ei tarvitse valttamatta olla suurempi kuin muut, mutta asettamalla

hahmo |Ahemmas katsojaa voidaan luoda kokoeroa. (Mateu-Mestre 2010, 27.)
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2.3.4 Kuvakulmat
Tarinan kohtausta laatiessa sarjakuvantekijan on otettava huomioon, mitka asiat

esitetdan ja mitka rajataan pois kuvasta. Tahan vaikuttaa vahvasti oikean kuvakulman

valinta, joka maaraa kuvan paapainon ja alleviivauksen.

Nhzmns
JAZZFUN

Kuvio 22. Yleiskuva Blacksad: A Silent Hell -sarjakuvasta (Canales & Guarnido 2012).

Yleiskuva esittdaa laajan kuvauksen ympdristdsta ja tilasta. Se auttaa asettamaan
tunnelman ja kontekstin kohtaukselle ja vastaa kysymyksiin kuten missa tilassa hahmot
tai toiminta tapahtuu ja millaisten asioiden kanssa hahmot tulevat toimimaan. (Mateu-
Mestre 2010, 25.) Sarjakuvassa on hyva asettaa yleiskuva tarinan tai kohtauksen alkuun,
jotta lukija saisi hyvan ymmarryksen tilasta. Blacksad: A Silent Hell -sarjakuvasivun
esimerkkiruudussa (kuvio 22) esitetdan paahenkilo kavelemassa New Orleansin kaduilla
hanen astuttuaan juuri ulos kapakasta. Kuvakulman laaja-alaisuus mahdollistaa tilaa
yksityiskohdille ja ymparistdlle, jotka asettavat kadulle eloisan ja vilkkaan ilmapiirin. Kuva

antaa selkedd ymmarrysta siité, millaiseen paikkaan paahenkilé on astunut.
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Kuvio 23. Kokokuva Street Fighter Origins: Akuma -sarjakuvasta (Sarracini & Ng 2013).

Kokokuva nayttda edelleen laajan nakyman ymparistosta, mutta hahmot ja tapahtuma
esitetddn lahempand niin, ettd kohtaukselle tai viestille epd&oleelliset elementit
leikkautuvat pois (Mateu-Mestre 2010, 25). Street Fighter Origins: Akuma -sarjakuvan
kokokuvaruudussa (kuvio 23) keskitytaan esittamaan kolme keskeista hahmoa taustan
jdaddessa toissijaiseksi. Kuvaan on jatetty tarpeeksi tilaa ilmaisemaan hahmojen
ympariston luonnetta ja ominaisuuksia, mutta se ei ole yleiskuvan tapaan paépainona.
Kokokuva auttaa téssa tapauksessa luomaan hierarkiaa hahmojen vélille nayttamalla
selkeasti heidan valiset kokoerot sekd kahden vanhemman hahmon asettelun kuvan
vasemmalle puolelle nuorimman jaadessa heistd kauemmas kuvan oikeaan reunaan.

Tama antaa informaatiota hahmojen vélisista voima- ja valtadynamiikoista.
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Kuvio 24. Lahikuva Dracula X ~Nocturne in the Moonlight~ Art Works -sarjakuvasta (Kojima
1997).

Lahikuva nayttdd hahmon ilmetta ja ominaisuuksia lahelta. Yleensa sitda kaytetaan
kuvaamaan hahmon ilmehdintdd ja reaktiota (Mateu-Mestre 2010, 25). Dracula X
~Nocturne in the Moonlight~ Art Works -mangasarjakuvan lahikuvaruutu (kuvio 24)
keskittyy hahmon kasvoihin ja hanen reaktioonsa tarinan tapahtumista. Kuvasta on néin

luettavissa hahmon ilmehdinnan yksityiskohdat ja nyanssit.

BESIDE SHIN
AKUMA, THERE
YET ANOTHER{

Kuvio 25. Erikoislahikuva SVC Chaos: SNK vs. Capcom -sarjakuvasta (Chi 2005).

Erikoislahikuvassa nakyma on viety aarimmaisen lahelle hahmoa, mika valittdd hyvin
intiimin vaikutelman kuvan tarkastelijalle (Mateu-Mestre 2010, 25). SVC Chaos: SNK Vs.
Capcom -sarjakuvan esimerkissd (kuvio 25) paahenkilon yllatysta ja katseen
kadantymista alleviivataan erikoislahikuvalla. Tama asettaa lukijan samanlaiseen

mielentilaan ja luo yhteyttd hahmon ja kuvan tarkastelijan valille. Erikoislahikuvien luoma
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voimakas intiimivaikutelma sopii taméan efektin vuoksi hyvin tarinan dramaattisimpiin
hetkiin.

2.3.5 Katseen kulku kuvassa

Vaikka teoriassa katseen ohjaamisen pitdisi olla hallittua linjojen, kontrastin ja
visuaalisten vihjeiden avulla, todellisuudessa silman liike ei ole niin yksiselitteista.
Kirjassaan Imaginative Realism kuvataiteilija ja kuvittaja James Gurney osoittaa, ettei
silm&a valttaméatta kulje linjojen mukaan, eri yksildiden silmareitit voivat erota
huomattavasti toisistaan ja katsoja itse toimii aktiivisena osapuolena kuvan tarkastelussa
jddmattd passiivisena noudattamaan sommittelijan asettamia visuaalisia opasteita.

Viittaamalla Eyetools, Inc.:n tekemaan tutkimukseen han huomaa, miten katse

todellisuudessa liikkuu arvaamattomasti ja siksakkimaisesti kuvan lapi pysahtyen eri
huomion kohteisiin. (Gurney 2009, 168-169.)

Kuvio 26. Marketplace of Ideas -maalaus kirjasta Dinotopia: Journey to Chandara (Gurney 2009).

Kuviossa 26 on alkuperdinen James Gurneyn maalaus hanen kirjastaan Dinotopia:
Journey to Chandara. Kuvio 27 nayttdd yhden koehenkilén silman lilkkkeet taman kuvan
lapi viidessatoista sekunnissa. Kuvan katselu alkaa vihreasta pisteestd ja loppuu

punaiseen pisteeseen, joiden véliset siniset viivat ja pallot merkkaavat katseen kulkua ja
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pysahtymispaikkoja. Mustat numeroidut laatikot kertovat ajan kulun sekunneissa
kyseisilla kohdilla. (Gurney 2009, 168—-169.)

Kuvio 27. Katseen kulku maalauksessa (Gurney 2009).

Véite haastaa my0s sarjakuvan tarinankerronnan ideat perinteisesta luku- ja
katsejarjestyksesta, jotka olisivat taysin sarjakuvantekijan hallittavissa. Todellisuudessa
lukija ensin silméilee koko sivun kohokohdat [&pi arvaamattomassa jarjestyksessa, jonka
jalkeen keskittyneempi lukeminen alusta voi alkaa. Sivun lisdksi tata todennakoisesti

tapahtuu myos mikrotasolla yksittaisten ruutujen kohdalla.

Tastad huolimatta sarjakuvan tarinankerronnan s&éntdjen noudattaminen ei ole turha
pyrkimys. Vaikka lukijan katse ei ole niin hallittavissa kuin sarjakuvantekija usein haluaisi,
epaonnistuminen hyviksi todettujen visuaalisten saantéjen noudattamisessa voi tehda

lukukokemuksesta hankalaa.

2.4  Puhekupla

Puhekupla on ruudun sisdinen suljettu tila, johon asetetaan hahmojen vélinen dialogi.
Will Eisner kuvailee puhekuplaa epéatoivoiseksi tydkaluksi, jolla pyritddn kuvaamaan ja
saamaan nakyvaksi adnen eteerista luonnetta printatussa muodossa (Eisner 2008a, 24).

Ne eivat varsinaisesti ole olemassa samassa tarinan sisaisessa todellisuudessa kuin
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kuva itse, vaan ne mielletddn kokonaan eri elementtina siitd huolimatta, etta ne ovat
teknisesti osa sarjakuvaruudun sisdltéa (McCloud 2006, 142). Talla tavoin puhekuplat
taistelevat vastaan myds piirtdjan luomaa kolmiulotteisuuteen vihjaavaa kuvaa, jonka
paalla sijaitsee kupla teksteineen littednd elementtind (Groensteen 2007, 54).
Puhekuplan luonne ndin ollen on erédénlainen yleisesti hyvaksytty epakaytannollisyys
adanen ja dialogin kuvaamiseen, josta on ajan my6ta syntynyt sarjakuvalta odotettu

normi.

Puhekuplan ja ruudun vdlilla eldd luontainen hierarkia, jossa puhekupla ei voi olla
olemassa ilman ruutua. Puhekupla itsessaan on samalla informaatiota ja informaation
kantaja, ja nain ollen se aina implikoi my6s ruudun olemassaoloa. (Groensteen 2007,
53.)

Puhekupla on tarkea katseen ankkuroija ja lukemisen ohjaamisen tydkalu, koska se
merkitsee kohtaa, jossa silma pysahtyy lahes varmasti lukemaan sen sisdltaman tekstin.
N&in puhekuplien asettelu ja ketjuttaminen ovat oleellisia lukureitin luomisessa.
(Groensteen 2007, 60.) Puhekuplien asettelu maardd myds lukemisen rytmitysta ja
kuvan tarkastelun rakennetta, jossa jokainen eri kupla luo valillensa lyhyen tauon, jonka
aikana katse kulkee kaiken kuplien valilla olevan kuvallisen siséllén lapi (Groensteen
2007, 63).

2.4.1 Puhekuplan omistaja

Puhekuplalla on sarjakuvassa aina joku omistajahahmo tai puhuja. Tama on yksi
rakenteista, joka muodostaa ja jarjestelee sarjakuvien lukua. Teoriassa lukija huomaa
hahmon ensin puhekuplaa ja tekstin lukeminen tapahtuu toissijaisena, koska piirrettyna
ja etusijaisena elementtind hahmo nakyy vahvemmin kuvan sommitelmassa.
(Groensteen 2007, 58.) Kaytannossa talle vaitteelle ei tosin voida taata taytta varmuutta,

koska jokaisen tapa lukea sarjakuvaa eroaa toisesta.

Puhekuplasta lahteva hahmoon suuntaava nuoli osoittaa kuplan ja sen sisaltavan
dialogin omistajan. Yleissdantona kupla asetetaan lahelle puhujahahmoa. Jos taiteilija
paattaa asettaa puhekuplan kauas hahmosta, sille syntyy jonkinlainen merkitys
tarinankerronnassa. Puhekuplan kauas asettaminen voi esimerkiksi tarkoittaa kaikua
puheesta, joka on jo puhuttu. (Groensteen 2007, 58.)
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Kuvio 28. Puhekuplan olemassaolo viittaa hahmoon, jota ei olla viela naytetty sarjakuvassa The
Tragical Comedy or Comical Tragedy of Mr. Punch. Puhekuplan lahde paljastuu
viimeisissa ruuduissa. (Gaiman & McKean 1994.)

Joskus hahmo esitetddn nakymattémana, kuvan ulkopuolella tai peitettyna jonkin kuvan
elementin avulla. Talléin puhekuplalla voidaan indikoida hahmon olemassaolosta
suuntaamalla nuoli hahmon olinpaikkaa kohti. (Groensteen 2007, 59.) Esimerkkisivussa
The Tragical Comedy or Comical Tragedy of Mr. Punch -sarjakuvasta (kuvio 28)
puhekuplaa kaytetdén yllatyksen ja mysteerin luomiseen. Sivussa tuntemattoman
dialogin lahteen olemassaoloon viitataan aluksi asettamalla puhekuplia lahteen

peittavan esiripun paalle, kunnes puheen l&ahde lopulta paljastetaan nukeksi.

metropolia.fi ﬂMetropolia



34

2.4.2 Puhekuplan muoto

Nimensd mukaisesti puhekupla kuvataan wusein ovaalimuotoisena, mutta
sarjakuvataiteilija pystyy valjastamaan kayttoonsa useita eri keinoja ilmaista puhekuplan
muotoa. Suorakulmaiset puhekuplat ovat yleinen ratkaisu, jolla voidaan saastaa tilaa
kuvassa. Laatikkomaiset kuplat asettuvat luontevasti tyypillisen suorakaiteisen

sarjakuvaruudun muotoon. On myo6s Yyleistd, ettd puhelaatikolla viitataan tarinan

kertojaan, kun taas perinteiset ovaalin muotoiset kuplat saéstetadn hahmojen dialogille.
(Groensteen 2007, 56.)

Kuvio 29. Erimuotoiset puhekuplat viestivat erilaisia tarkoituksia Storm Riders -sarjakuvassa
(Wing 2001).

Sahalaitakuvioiset kuplat on perinteisesti saastetty aanelle, joka tulee elektronisista
laitteista kuten radioista, televisiosta tai puhelimesta. Kupla, joka yhdistyy hahmoon
pienen kuplaketjun avulla implikoi hahmon siséista ajattelua. Tastd puhekuplan
muodosta kaytetddn nimitystd ajatuskupla. Naiden eri keinojen tehtavana on ilmaista
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sitd, kuka hahmoista elehti mitd ja milla tavoin. (Groensteen 2007, 57.)
Hongkongilaisessa Storm Riders -sarjakuvassa voidaan havaita useita puhekuplan
muotoja ndille eri tarkoituksille. Esimerkkikuva (kuvio 29) sisaltda perinteisid ovaalin
muotoisia puhekuplia hahmon dialogille seka ajatuskuplan hanen siséisille ajatuksille.
Liséksi kuva sisadltdd yhden puhelaatikon, joka sisaltaa tarinan ulkopuolisen kertojan

selostusta paahahmon kokemuksista.

2.4.3 Teksti

Sarjakuvan tekstin kasittelyssa olen rajannut tarkempien typografisten valintojen seka
tekstin sisalldllisten ominaisuuksien tarkastelun pois aihealueen laajuuden vuoksi.
Keskityn péaasiassa siihen, kuinka sarjakuvan tekstaaminen toimii tarinankerronnan

elavoittdmisessa.

Teksti ja tekstaaminen joko kasin tai kirjaintyyppind toimii jatkumona kuvastolle seka
tunnetilan valittdjand, tarinankerronnallisena siltana ja danen indikoijana (Eisner 2008a,
2). Aanen puuttuessa puhekuplien sisdinen teksti toimii indikaattorina puheen savyn
tulkinnalle. Tekstaamisen tyyli antaa lukijan ymmartaa dialogin tunnepohjaiset nyanssit,
mik& on oleellista tarinankertomiselle sekd kuvien uskottavuudelle. Esimerkkina
tavallista lihavoidumpi teksti voi osoittaa suurempaa ddnenvoimakkuutta. (Eisner 2008b,
61.)

Sarjakuvan kasin tekstaaminen mielletddn aina kaikista ilmeikkdampana ja
omaperdisimpana tapana kuvata puhetta sarjakuvassa, koska kasin piirtdminen
varmistaa, ettei kirjaimet koskaan nayta taysin samalta ja tata kautta se lisaa inhimillisen
elementin tekstiin. Tekstaaminen tietokoneohjelmien Kkirjaintyypeillda on kuitenkin
yleistynyt sen helppouden ja nopeuden vuoksi. Konetekstaus voi kuitenkin antaa
mekaanisen vaikutelman, joka ei enaa istu luontevasti kuvaston kanssa. (Eisner 2008a,
26.)

Kasin tekstaaminen sarjakuvataiteilijalle ei ole kovin yksinkertainen tehtava, koska
kirjainten muotokielen hallitseminen ja piirtAminen vaatii oman opetteluaikansa. Yksi
tapa helpottaa taakkaa on olla katsomatta tekstia erillisenéd elementtind kuvastosta ja
sen sijaan ndhda se osana sarjakuvan kuvataidetta, joka toimii ja kommunikoi ruudun

muun sisallén kanssa.
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Kuvio 30. Hahmokohtaiset kirjaintyypit elavoittavat tekstia ja tarinaa Arkham Asylum: A Serious
House on Serious Earth -sarjakuvassa (Morrison & Mckean 1989).

Arkham Asylum: A Serious House on Serious Earth -sarjakuvateoksessa (kuvio 30)
osalle hahmoista on varattu kokonaan oma kirjaintyyppi ja tekstaustyyli dialogilleen.
Jokerin rédikean punainen ja kaoottinen teksti seka puhekuplien rajattomuus vahvistaa
hahmon sekasortoista luonnetta ja tukee tarinan tavallista kammottavampaa kuvastoa
hénestd. On my6s huomioitava, etté vaikka Batmanin tekstausvalinta ei samalla tavalla
poikkea merkittavasti muiden tarinan hahmojen typografiasta, tekstin asettaminen

mustille puhekuplapohijille on tyylivalinta, joka lisdd Batmanin hahmokuvaan.
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2.4.4 Sanaton tarinankerronta

Visuaalisena taiteenmuotona sarjakuva voidaan toteuttaa kokonaan ilman tekstid
nojaten pelkastaan kuvalliseen ilmaisuun. Sanattomuutta on myds mahdollista
hyodyntaa tarinassa paikoitellen. Kun tarinankertoja on onnistunut saamaan lukijan
tuntemaan tarinan rytmin ja toiminnan, tekstia ei valttamatta tarvita hahmojen valisen

interaktion avaamisessa. (Eisner 2008b, 61.)
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Kuvio 31. The Arrival -sarjakuvassa ei kaytetéd ollenkaan dialogia, tekstia tai puhekuplia
tarinankerronnassa (Tan 2006).

Shaun Tanin The Arrival (kuvio 31) kasittelee maahanmuuttajan kokemuksia uudessa ja
tuntemattomassa ymparistbssa hyddyntaen pelkastaan kuvakerrontaa.
Tarinankerronnalliset vivahteet kayvat ilmi hahmojen ilmeista ja eleista, jotka nojaavat

lukijan yleistajuisiin kasityksiin ja kokemuksiin. Teoksen tekstittémyys osoittaa mielestani
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sen, kuinka kuva ja niiden pohjilta luodut universaalit mielleyhtyméat voivat kertoa

enemman kuin tuhat sanaa.

3 Toiminnallinen osuus — Sarjakuvasivuanalyysi

Vuonna 2015 aloitin tydstamaan sarjakuva-albumiani projektinimeltdan Flower of End —
Autiomaan Kukka. Tarina kertoo nimettbmasté naisesta, joka etsii toista ihmista ja omaa
identiteettiaan yksindisessd ja oudossa unimaailmassa. Sarjakuva kasittelee
yksindisyyden ja identiteetin teemojen liséksi todellisen ja epatodellisen valisia rajoja

postmodernistisesta nakdkulmasta. Kirjoitushetkelld sarjakuva on keskenerainen.

Tassa opinnaytetyon toiminnallisessa osiossani kayn lapi kaksi sivua kyseisesta
projektista ja analyyttisesti avaan niiden tekemisessa kayttamiani sommitelmallisia ja
tarinankerronnallisia ratkaisuja viitaten tassa opinnaytetydssd aiemmin kasiteltyihin
menetelmiin. Sivut eivat sisdlla puhekuplia, koska halusin painottaa analyysissani

kuvallista ja ruudullista sommittelua.

3.1 Flower of End — sivu 8

Sarjakuvaprojektin sivulla 8 (kuvio 32) tarinan nimetdn naispadhenkil® jahtaa liskomaista
olentoa. Kuvat kertovat useasta yhteenotosta kahden hahmon valilla ja liskon muutokset
koossa sekd ruhjeissa viittaavat sivun tapahtumien mahdollisesti levittdytyneen
pidemmalle aikavdlille. Sivun tapahtumat huipentuvat ja saavat paatoksensa viimeisella
rivilla, jossa naispaahenkildo kompastuu pitkdssa kaaressa jadden tuijottamaan

kaukaisuuteen haviavaa olentoa.
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Kuvio 32. Flower of End: sivu 8 (Remes 2019).

Sivun keskeisimpana ideana oli ruuturajattomuudella leikittely, jonka avulla halusin
vahvistaa liikkeen ja dynaamisuuden tuntua. Sain sivun perusajatukselle paljon
inspiraatiota aiemmin kayttamastani Slaine: The Horned God -sivun esimerkista (kuvio
8), jossa samankaltaista ruuturajattomuutta ja liikkeen jatkumoa on kaytetty todella
tehokkaasti (vrt. 2.2.1). Inspiraation l&hteen tavoin jatin sivun suurilta osin taustattomaksi
keskittyakseni hahmojen liikkeen rytmiin. En kokenut paikan kuvaamista téssa
tapauksessa oleelliseksi. Taustaa kuitenkin elavoittda kevyt rakeinen tekstuuri, joka

mukailee hahmojen liikettd ja tuo sivuun hieman enemman liikkeen tuntua.
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Ruuturajattomuudesta huolimatta sivun kuvat on mahdollista jaotella erillisiin
kokonaisuuksiin, jotka toimivat ruutujen kaltaisesti. Erottajana toimivat ruuturajojen
sijasta samojen hahmojen toisto, jossa yksi hahmopari voidaan mieltdd yhdeksi
ruuduksi. Ratkaisujeni analysoinnin helpottamiseksi kasittelen naitd hahmopareja

erillisin& ruutuina.

Kuvio 33. Flower of End: sivu 8: ruudut 1 & 2. Ruuturajattomuus liséé liikkeen ja lukemisen
sulavuutta. (Remes 2019.)

Ensimmaiset ruudut (kuvio 33) aloittavat sivun vauhdikkaasti ja esittden toiminnan
tapahtuvan sivusuunnassa vasemmalta oikealle. Koska sivun kuvat ovat ruuturajattomia,
tarinan etenemisen vaikutelma syntyy hahmojen jatkuvan toistamisen kautta (vrt 2.2.1).
Joissakin kohdissa edellisen kuvan hahmot asettuvat seuraavan kuvan hahmojen paalle.
Hahmojen luontaisen liikehdinndn lisdksi pyrin talla rakentamaan sulavaa katseen
kulkua hahmosta toiseen yhdistelemalla siluetteja ja linjojen suuntia (vrt 2.3.1 & 2.3.2).
Luontaisia linjoja ruuduissa 1 & 2 voidaan havaita muun muassa paahenkilon katseen

suunnassa seka olennon kehon kaartumisessa.

Kuvio 34. Flower of End: sivu 8: ruudut 3 & 4. Hahmojen liikkeiden suunnat maaraavat katseen
kulkua. (Remes 2019.)
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Ruudut 3 ja 4 (kuvio 34) jatkavat edellisten ruutujen kaltaista liikettd ja etenemista
tarinankerronnassa. Halusin hahmojen pienilla yksityiskohdilla viitata pidemman
aikavalin kulkuun, mik& ndkyy muun muassa olennon koossa sekd sen kasvaneissa
selan ulokkeissa. Kun suunnittelin paahenkilon liikehdintaa, paadyin moneen otteeseen
suorittamaan samanlaisia hyppyja omissa kotioloissani saadakseni parempaa

ymmarrysta siihen, miten kehon osat ja paino asettuvat.

Kuvio 35. Flower of End: sivu 8: ruudut 5 & 6. Olennon suurempi koko viittaa aiempaa pidemp&an
aikavaliin. (Remes 2019.)

Ruuduissa 5 ja 6 (kuvio 35) iimenee merkittdvampi muutos olennon koossa ja muodossa,
mik& viittaa viela pidempaén aikaeroon edellisten kuvien valilla. Hahmon jatkuvasti
lyhentynyt hantékin leikkautuu kokonaan irti tdssa vaiheessa.

Naiden ja edellisten ruutujen hahmot menevat useassa tilanteessa hyvin lahelle sivun
reunoja ja ruudun 6 tapauksessa olennon muoto leikkautuu kokonaan pois sivulta.
Yleensa hahmojen ja tarkeiden elementtien asettaminen sivun reunoille uhkaa niiden
leikkautumista pois painovaiheessa, mutta tassa tapauksessa halusin kayttaa tata
hyvékseni ja vahvistaa takaa-ajon aktia, jossa olento usein pakenee sivulta kokonaan

pysyen juuri ja juuri paahenkilon edella.
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Kuvio 36. Flower of End: sivu 8: ruudut 7, 8 & 9. Kohtaus paattyy kolmiulotteisen syvyyden
lisdamiseen. (Remes 2019.)

Sivun viimeiset ruudut (kuvio 36) rikkovat aiempien ruuturivien asettaman kaavan, jossa
kaksiulotteiseen vasemmalta oikealle -liikkeeseen tuodaan syvyyttd. Paahenkil
kompastuu kameran suuntaan ja jaa katsomaan taustan valkeaan katoavaa olentoa.

Nain sivun kokonaisuus ja jatkuva liike on saanut paattksensa.

Koin onnistuneeni tavoitteessani kuvata jatkuvaa ja sulavaa liiketta sarjakuvasivussani.
Jalkeenpéin ajatellen hahmojen sijoittaminen l&helle reunoja tuntuu yha riskialttiilta
ratkaisulta, vaikka paatokseni siihen on perusteltu. Ratkaisun toimivuus paastaan

todennakoisesti ndkemaén vasta lopullisessa painetussa tuotteessa.

3.2 Flower of End — sivu 18

Sivulla 18 (kuvio 37) sarjakuvan naispddhenkild on saanut aiemmin jahtaamansa
olennon kiinni ja lyonyt miekkansa sen pdahan. Han huomaa olennon itkevan kyyneleita,
mika herattdd hanen huomionsa. Ennen kuin p&éhenkild huomaakaan, han on
sinkoutunut olennon paan paaltd ilmaan jonkinlaisen kallioaineksen muodostaman
sarven yhtakkisen kasvun johdosta. Viimeisessa ruudussa han putoaa maahan

kauemmas olennosta.
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Kuvio 37. Flower of End: sivu 18 (Remes 2019).

Hain inspiraationi sivun sommittelulle perinteisestd 9-ruutuisesta sarjakuvasivun
ruutusommittelusta, jossa 9 samankokoista ruutua on asetettu tasaisesti yhdelle sivulle.
Taman tyyppista sommittelua on kaytetty paljon muun muassa Alan Mooren ja Dave
Gibbonsin sarjakuvateoksessa Watchmen (kuvio 38) ja se istuu luontevasti perinteisen
pystysuuntaisen A4-kokoisen sivun formaattiin. Tasapainoisuutensa vuoksi sommitelma

on rauhallinen ja turvallinen, mutta jotakuinkin ennalta-arvattava.
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Kuvio 38. Yhdeksan samankokoisen ruudun sommittelu sarjakuvassa Watchmen -sarjakuvassa
(Moore & Gibbons 1986).

Watchmen kayttdd kuitenkin yhdeksanruutuisen sommitelman kaavaa hienosti
tarinankerronnassaan rikkomalla sitd usein, mihin halusin myods pyrkia oman
sarjakuvasivuni kanssa. Halusin rikkoa sommitelman kaavamaisuutta asettamalla siihen
kontrastoivan elementin, joka tapahtuisi yllatyksellisen tarinan kaanteen myota. N&in
turvalliseen ja tasapainoiseen tilanteeseen voidaan tuoda epatasapainoa ja

kaoottisuutta.
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Kuvio 39. Flower of End: sivu 18: ruudut 1, 2 & 3. Lahikuvien ja erikoislahikuvien kayttoé
vahvistavat tapahtumien dramaattisuutta. (Remes 2019.)

Ruutu 1 (kuvio 39) on lahikuva paahenkilén kasvoista ja hanen reaktiostaan, joka seuraa
aiemman sivun tapahtumia. Tama johtaa subjektista toiseen -siirtyman kautta (vrt. 2.2.3)
l&hikuvaan hanen kasistaan tiukasti kiinni miekassa. Kolmannessa ruudussa nahdaan
erikoislahikuva olennon kyynelehtivastd silméasta. Pyrin luomaan nailla kolmella
lahikuvalla intimia kytkosta Iukijan ja hahmojen valille (vrt. 2.3.4). Ruutujen

lahikuvasisallon lisaksi nilden samanmuotoisuus tuo niille tasaista lukurytmia (vrt. 2.2.1).

Kuvio 40. Flower of End: sivu 18: ruudut 4 & 5. Ruutujen huomion kohteina ovat p&ahenkilon
reaktio ja sivun tulevien tapahtumien ennakointi. (Remes 2019.)

Ruutu 4 (kuvio 40) vie vaihtelun vuoksi kuvakulmaa p&&hahmosta kauemmaksi
kokokuva-tyyppiseen kuvakulmaan (vrt. 2.3.4), mutta halusin pitd& huolen siita, etta

paahenkilon reaktio ruudun 3 paljastukseen olisi yhd huomattavissa. Ruudussa 5
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siirrytadn viela yhteen lahikuvaan, joka ennakoi seuraavan ruudun yllatyksellista

kaannetta.

Kuvio 41. Flower of End: sivu 18: ruudut 4-7. Kuvion paahuomiona on ruutu 6, jossa hahmojen
punainen siluetti rikkoo ruutujen saédnnénmukaista sommitelmaa. (Remes 2019.)

Sivun yllatyselementtina toimii ruutu 6 (kuvio 41), jossa paahenkild lentaa ilmaan
olennon otsasta kasvavan kallioaineksen johdosta. Kaytin useita visuaalisia ja
sommitelmallisia tekniikoita erotellakseni tamé&n ruudun sivun muista ruuduista. Kuvassa
ei ole ruuturajoja ja olennon siluetti ylettyy marginaalien 1api sivun reunoille asti (vrt. 1.2
& 2.2.1). Lukujarjestyksellisesti kuva alkaa oikeastaan paahenkilén kohdalta oikeasta
ylareunasta, josta terdva ja viistoon suunnattu sarvi johdattaa katseen olentoon. Sarvi
muodostaa kaltevan linjan, joka viestii epétasapainoa ja jannitysta (vrt. 2.3.1). Halusin

talla tavoin luoda lukijalle vahvan vaikutelman tapahtuman akillisyydesta, jossa ilmaan
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lento on jo tapahtunut (vrt 2.2.2) ennen kuin lukija jaa tarkkailemaan tapahtuman
alkuperaa eli olentoa. Vein kuvan voimakkuutta viela pidemmalle jattamalla sen hyvin
siluettimaiseksi ja varimaailmaltaan monotonisen punaiseksi, mikd myds auttaa sita
erottumaan muista sivun ruuduista. Pienena yksityiskohtana olennon sarvi leikkaa

hieman ruudun 5 kulmaa rikkoen sivun tasapainoa vield enemman.

Kuvio 42. Flower of End, sivu 18: ruudut 2 & 5. Ruudut yhdistelevat samaa kuvaa ja tilaa
huolimatta niiden kronologisesta eli aikajarjestyksellisesta erosta. (Remes 2019.)

Kaytin ruuduissa 2 ja 5 (kuvio 42) niiden paallekkaisyyttd hyvaksi muodostamalla niista
yhtendisen kuvan, jonka ruutuvali jakaa kahtia. Nain kuvat ovat olemassa sekéd samassa
ettd eri vaiheissa tarinan aikakulkua. Halusin talla tavoin luoda liséa visuaalista
mielenkiintoa sivuun sekd viedd 9-ruutuisen sommittelun rikkomisen ajatuksen vield

pidemmalle k&yttden sarjakuvalle ominaisia piirteita.
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Kuvio 43. Flower of End, sivu 18: ruutu 7. Ruutu palauttaa sivun tasapainoon laatikkomuodollaan
ja sadnnonmukaisella asettelulla. (Remes 2019.)

Ruutu 7 (kuvio 43) palauttaa tasapainon ja tarinan tilan takaisin samaan pisteeseen kuin
aiemmin sijoittuen suurin piirtein 9-ruutuisen sommitelman ruudun 9 kohdille. Ruutu 7 ei
kuitenkaan sijoitu aivan talle paikalle, koska paadyin kayttamaan ruutuun 6 hieman

enemman tilaa kasvattaakseni sen hallitsevuutta sivun kokonaisuudessa.

Mielestani onnistuin valittamaan haluamaani tarinankerrontaa sivussa 18 leikittelemalla
9-ruutuisen sommitelman tasapainolla ja rikkomalla sen rakennetta. Lukijan yllattaminen
sarjakuvassa on haastava tehtava Iukijan tavan vuoksi silméilla sivua ennen
keskittymista lukemista (vrt. 2.1.1), mutta pyrin painottamaan sivusommitelman
takaiseen kaavan rikkomisen ideaan seka padhahmon reaktioon valittaakseni yllatyksen
ja suuren muutoksen tunnetta. Keinojeni tehokkuus lienee jokaisen Ilukijan itse
paatettavissd, mutta kaiken kaikkiaan koen, ettd sivu 18 on yksi tahan asti

onnistuneimmista sarjakuvaprojektini sivuista.

4 Yhteenveto

Opinnaytetydn johdanto-osiossa esitin  useita kysymyksid liittyen sarjakuvan
visuaaliseen tarinankerrontaan ja koen tarkastelujeni ja analyysieni myota loytaneeni
vastauksia niihin. Sarjakuvantekijan on otettava huomioon sivujen, ruutujen, kuvan ja

puhekuplan vélinen yhteistyd ja rakennettava kokonaisuudet tukemaan toinen toisiaan.
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Ruutujen muoto ja niiden valiset siirtymat on otettava huomioon niiden sisaltbéa ja
yleistajuisten lukusuunnan saantoja ajatellen. Sarjakuvantekijalla on useita keinoja
lukijan huomion ohjaamisessa, joihin siséltyy sivun rakenne, ruutujen sommitelma seka
kuvan sommittelu. Kuva tulee sommitella katseen kulkua ohjaavilla linjoilla ja
huomiopisteilla kayttden apuna kontrastia ja kuvan elementtien asettelua, mutta
perinteisen kuvan rakentamisen saantoja tulee myods kyseenalaistaa, koska
todellisuudessa silmé ja lukijan huomio ei ole taysin hallittavissa. Tamankin voi tosin
ottaa huomioon omassa visuaalisessa tarinankerronnassa ja leikitella lukijan odotuksilla.
Sarjakuvassa aika ja tila jakavat paljon samoja aspekteja, jotka ovat kuvan sisallén

viittaamien yhteisten kokemusten liséksi kytkdksissa ruudun pituuteen ja muotoon.

Useiden sarjakuvaesimerkkikuvien kayttdé ja purkaminen oli itselleni mielekas ja
luontainen tapa havainnollistaa kasittelemaani teoriaa ja monissa tapauksissa kuvat
tarjosivat myds vastapainoa tai lisdd huomioitavaa kasittelemilleni aiheille. Monet
kayttamani esimerkkikuvat tulevat sarjakuvista, jotka ovat tavalla tai toisella itselleni
tarkeita ja inspiroivia, minka kautta tutkielma toi mahdollisuuden palata niiden pariin ja
tarkastella niitd uusista sek& omaa osaamista rikastuttavista nékkulmista. Osa teoksista
ei ole ymmartaakseni erityisen laajasti tunnettuja, joten toivon, ettd opinndytetydni on
herattanyt lukijoissa kiinnostusta sarjakuvan tarinankerronnan sisaisten mekoniikkojen

lisaksi myos etsiméan luettavaksi naita sarjakuvia.

Opinnaytetydn toiminnallisessa osiossa analysoin kaksi sarjakuvasivua omasta
sarjakuvaprojektistani ja avaan visuaalisen tarinankerronnan ratkaisuja niiden takana
verraten ensimmaisen osion tarkasteluihin. Tarkastellessani tydstamiani sarjakuvasivuja
uuteen tietoon nojaten sain paremman ymmarryksen siita, millaiset ratkaisut toimivat ja
mitka kaipaavat ehkd enemman hiomista. Pyrin jatkossa hyddyntamaan tarkasteltua
tietoa vield syvemmin saavuttaakseni lopullisessa tarinassa toimivaa ja mielenkiintoista

visuaalista tarinankerrontaa.

Sarjakuvan visuaalisen tarinankerronnan aihealueet ovat hyvin mittavia ja
opinnaytetyota tehdessa koin, etté opinndytetyon jokaisesta alaosiosta riittaisi tarpeeksi
tutkittavaa ja materiaalia omaan opinnaytetyéhonsa. Taman vuoksi tuntui silta, etta
kasitellyt aiheet jaivat loppujen lopuksi vain pieneksi osaksi jostain mahdollisesti
suuremmasta. Tata olisi voitu korjata tarkemmalla rajauksella ja tiukemmalla

keskittymisella yhteen tai kahteen sarjakuvan rakennuspalaseen.
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Kayttamani kirjallisuus ja teorialdhteet olivat hyvin riittoisia ja laajasti kattavia tarkasteluni
kirjoittamisessa. McCloudin, Eisnerin ja Groensteenin tekstit ovat hyvin oleellista
luettavaa jokaiselle sarjakuvan tekemisestda kiinnostuneelle visuaalisen alan
ammattilaiselle tai harrastajalle. Tastd huolimatta minua jai kaihertamaan lahteiden
madrallinen vahaisyys. Vaikka koen saavani tarkeimmat asiat selvitettyd
opinnaytetyésséani, olisin  mahdollisesti  voinut hyétyd viela laajemmasta

lahdevalikoimasta.

Naista puutoksista huolimatta koen aihealueen yleiskattavan katsauksen antavan kuvaa
kokonaisuudesta ja kannustamaan lukijaa tutustumaan sarjakuvaan vield tarkemmin,
mita pidan hyvana ja merkityksellisena tavoitteena. Jos opinnaytetyoni on innostanut
ketddn tutkimaan sarjakuvaa ja sarjakuvan tarinankerrontaa syvemmin tai jopa
inspiroitumaan omien sarjakuvien tekemisessd, koen tyoni erittdin onnistuneeksi.
Sarjakuvakerronnan tarkastelussani koin itse oppivani todella paljon sarjakuvasta ja
kuvallisesta ilmaisusta. Sain opinnaytetyon tekemisestd paljon evaitd, joita voin
hyodyntaa sarjakuvaprojektini loppuun viemiseen ja kaikkiin tuleviin projekteihin

sarjakuvantekijan urallani.
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