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TIIVISTELMA:

Pro gradu -tutkielmani vastaa kysymykseen siitd, miten mignola-tyylid on hyddynnetty tutkiel-
mani taiteellisen osuuden sarjakuvaproduktiossa. Pohdin myds tutkielmassani, mika luo sarja-
kuvan tyylilajin, ja onko sellaisille kayttdd nykysarjakuvan parissa. Vastauksia kysymykseeni ja
pohdintoihini olen hakenut tekemisperusteisen tutkimusmenetelman avulla. Tutkielmani jakau-
tuu tieteelliseen ja taiteelliseen osaan. Tieteellisessa osassa kasittelen ja madrittelen sarjakuvaa
ja siihen vaikuttavia eri tekijoita. Madrittelen myds, miten tyylilaji pitdisi sarjakuvan parissa ka-
sittdd. Tutkielmani taiteellisen osuuden produktio ja siitd tehdyt muistiinpanot toimivat analy-
soitavana aineistonani. Produktiossani hyddynndn mignola-tyyliin vaikuttavia tekijoitd omassa
sarjakuvallisessa ilmaisussani. Sen avulla esitdn johtopddtokset siitd, miten tyylilajia voidaan

kdyttad omassa sarjakuvallisessa ilmaisussa.

Tutkimukseni tuloksissa paadyin havaintoon, ettd tyylin hyddyntaminen omassa sarjakuvallises-
sa ilmaisussa auttoi saavuttamaan tietyn tyyppisen tunnelman sarjakuvalleni. Havaitsin myds,
ettei yksittdisen tekijdn tyd vield saa aikaan uutta tyylilajia. Sellaisen synnyttdmiseen tarvitaan
joukko tekijoitd, jotka abstrahoivat tietyn tyylin konventioita osaksi omaa ilmaisuaan. Tyylilaji
toimii hyvana tapana saada tietyn tyyppinen tunnelma aikaiseksi sarjakuvalle, joten sen tarpeel-

lisuus ei ole kadonnut nykysarjakuvan parissa.
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1. JOHDANTO




Lahtiessani pohtimaan pro gradu -tutkielmani aihetta minulla oli mielessd kolme selkeda suun-
taa, joita tavoittelen tutkielmallani. Halusin jollain tapaa hyddyntda kandidaatin opinndytetyds-
sani tekemdani tutkimusta. Kandidaatintyoni tutki Mike Mignolan Hellboy-sarjakuvien tyylid ja
millaisista tekijoistd se visuaalisesti koostuu. Toinen minua kiinnostanut aihe oli sarjakuvien tyy-
lilajit. Olin jo kandidaatin tutkielmassani sivunnut hiukan tyylilajia kdsitteend ja pohtinut olisiko
Mike Mignolan tyylistd aineksia tyylilajiksi. Syy tdhdan pohdintaan oli pitkalti Mignolan tapa tehda
sarjakuvia. Hanen sarjakuviensa tyylilliset valinnat ovat sellaisia, joita harvoin ndkee viihteelli-
pro gradu -tutkielmaani. Ndiden kolmen suuntaviivan pohjalta lahdin tekemdan tutkielmaani.
Pro gradu -tutkielmani on jakautunut kahteen osaan: taiteelliseen ja tieteelliseen. Taiteelli-
nen osuus koostuu tekemadstdni sarjakuvaproduktiosta, joka toimii tieteellisen osuuden aineis-
tona. Tieteellisessa osassa kdyn [dpi tyylilajia kdsitteend ja kuinka sitd voidaan hyddyntdd omassa
sarjakuvallisessa ilmaisussa. Sarjakuvaproduktion avulla havainnollistan ja sanallistan niitd seikko-
ja, jotka tyylin hyddyntdmisessa tulevat esiin ja miten se ilmenee kasitteend suhteessa tyylilajiin.
Kasitteend tyylilajia on tutkittu hyvin vahan sarjakuvan parissa. Se kiinnostaa minua niin
tutkijana kuin sarjakuvantekijana. Osa sarjakuva-alan tieteellisista kirjoista mainitsevat tyylilajin
kdsitteend, ja alan ammattilaisten puheissa kuulee kyseistd kdsitettd kdytettdvan. Tastd huoli-
matta tyylilaji kasitteend sotkeutuu tai nivoutuu yhteen tyylin, piirrostavan, koulukunnan ja jopa
genren kanssa. Sarjakuva-alan kirjallisuudessa ei ole juurikaan keskitytty pohtimaan tyylillisia va-
lintoja tai sitd, kuinka niiden avulla voidaan luoda erilaisia tunnelmia sarjakuvaan.
Sarjakuvantekijand minua kiinnostavat sarjakuvan rakenteeseen vaikuttavat tekijat. Naita
tekijoita ovat esimerkiksi kuinka tiettyja visuaalisia elementteja yhdistelemalld saadaan luotua
takauma sarjakuvaan ilman, ettd se on lukijaa varten kirjoitettuna sarjakuvaan. Koen, ettd hyvan
sarjakuvantekijan tulisi tuntea erilaiset keinot, joiden avulla hdn voi tehda sarjakuvaa. Paras tapa
tahan on lukea paljon erilaista sarjakuvaa ja mydskin tehdd sarjakuvia, jotta oppisi, mitka tekijdt
toimivat omassa ilmaisussa parhaiten. Tamdn takia pidan perusteltuna tekemisperusteista lahes-

tymistapaa tutkimukselleni.



1.2 Tavoitteet ja tutkimuskysymys

Minua kiinnostaa ajatus siitd, ettd jonkun sarjakuvataiteilijan tyyli on niin omaleimainen, ettd
sen ympadrille syntyy oma tyylilajinsa, jota muut tekijdt voivat kdyttdd omissa sarjakuvissaan.
Esimerkkind vahvasta tyylistd, josta on syntynyt oma tyylilajinsa, on Tintti-sarjakuvien piirtdjan
Hergén tyyli. Kyseistd tyylilajia kutsutaan ligne claireksi, eli selkedn viivan tyyliksi, joka on edel-
leen suosittu tyylilaji. Vaikka ligne claire on edelleen kdytdssa, nimitykset sille vaihtelevat. Usein
sitd kutsutaan tyylilajiksi, mutta siitd puhutaan myds termeilld koulukunta, piirrostyyli tai ihan
vain tyyli. Oma mielenkiintoni onkin selkeyttaa tyylilajia ja sen ymparilld olevia kdsitteitd sekd
tutkia, miten tyylilaji lopulta rakentuu.

Tutkimukseni padtavoitteena on tutkia, miten uusi tyylilaji syntyy ja rakentuu. Tassa tutkiel-
massa selvitdn nditad kysymyksia taiteellisen produktion avulla. Tutkimuskysymykseni olen rajan-
nut muotoon, miten mignola-tyylid on hyddynnetty Kartanon kummitus -sarjakuvaproduktios-
sa. Produktiossa tutkin tekemisperusteisesti, miten tunnistettavan sarjakuvatyylin konventioita
voidaan hyddyntdd omassa ilmaisussa. Kdytdn tdssa apunani kandidaatintydssani tekemidni tu-
loksia Mike Mignolan Hellboy-sarjakuvien tyylista. Tdlld tavoin minulla on valmiiksi maaritellyt
tyylin konventiot, joita voin testata sarjakuvaproduktiossani.

Tutkielmallani esitdn uudenlaisen nakdkulman sille, miten tyylilaji voidaan kasittdd sarjaku-
van yhteydessd. Pyrin my&s tarjoamaan sarjakuvaproduktiollani esimerkin siitd, mitd tyylilajin

kdytdssd pitdisi ottaa huomioon ja miten sellainen sovelletaan osaksi omaa visuaalista tekemista.

1.3 Tutkimusmenetelmat ja -aineistot

Tutkielmani noudattaa taiteellisen tutkimuksen periaatteita. Tutkielmani jakautuu tieteelliseen
ja taiteelliseen osioon. Tutkimukseni aineisto koostuu taiteellisen osuuden produktiosta, sen
tyoprosessista ja reflektoimisesta. Tutkimukseni perustuu tekemisperusteiseen tutkimukseen,
eli practise-based research -tutkimustapaan. Tekemisperusteisen tutkimuksen malli pohjautuu
esimerkiksi siihen, ettd tekija hakee vahvistusta toiminnan soveltuvuudelle (Anttila 2005, 424).
taa ja miten sitd voidaan hyddyntdd omassa sarjakuvallisessa ilmaisussa.

Tekemisperusteinen tutkimustapa sopii hyvin tutkimukseeni myds siksi, ettd siind luova
prosessi perustuu tekijdnsa olemassa olevaan osaamiseen. Se myds mahdollistaa reflektoinnin

la on jo aikaisempaa kokemusta ja hiljaista tietoa sarjakuvien teosta. Tutkielmallani sanallistan



vani tutkielmallani sellaista tietoa, joka muuten jdisi pimentoon tyylilajin tutkimuksessa.

Analysoitavana aineistonani toimii tekemani sarjakuvaproduktio Kartanon kummitus. Produk-
tion teossa olen hyddyntdnyt kandidaatin tutkielmassani saatuja tuloksia Hellboy-sarjakuvien
tyylistd. Ndin saatoin keskittya taiteelliseen tekemiseen ilman, ettd minun olisi pitanyt aluksi
valita jokin sarjakuva ja analysoida siita sen tyyliin vaikuttavat tekijat. Tarkoituksenani on saada
produktion avulla vastauksia siihen, miten valittua tyylid voidaan hyddyntdd omassa sarjakuval-
lisessa ilmaisussa ja tuottaako se ndin samaan tyylilajiin kuuluvan teoksen. Analysoinnilla pyrin

kriittisesti madrittelemaan, luoko talld tavoin toisinnettava tyyli oman tyylilajinsa.

Pro Gradu -tutkielmani koostuu kahdesta osasta: tieteellisestd ja taiteellisesta. Taiteellinen osio
on tekemani sarjakuvateos, joka toimii tieteellisen osan aineistona. Tieteellisen osion alussa
kdyn lapi tarkeimmat seikat sarjakuvan historiasta ja luokittelusta. Kerron myds, miten tadssa
tutkielmassa madritelldan kasitteet genre, narratiivi, tyyli ja tyylilaji. Esittelen my&s sarjakuvatai-
teilija Mike Mignolan ja hanen luomansa Hellboy-sarjakuvan.

Tutkimukseni [3htoasetelmana on tutkia taiteellisen tekemisen kautta, miten tyylilaji syntyy
ja rakentuu. Tdmad on edellyttanyt produktion eri prosessivaiheiden dokumentointia ja omien
havaintojeni ja pohdintojeni yl&s kirjaamista. Koko prosessin dokumentointi on tarkedd taman
tyyppisissa tutkimuksissa. Siten saadaan tuotettua tietoa, joka tukee kriittista arviointia tulok-
sien suhteen (Anttila 2005, 426). Kirjoitan auki eri paatokseni produktion teosta ja kdyn ndin
lapi miten olen hyddyntédnyt Hellboyn' tyylid omassa produktiossani.

Analysoitava aineistoni koostuu tekemastani sarjakuvasta ja sen tekemisestd syntyneistd
muistiinpanoista. Tarjoan ndin kasitysta siitd, mitd kaikkea tyylin hy&dyntdmisessa minun piti
ottaa huomioon produktiossani. Talld tavoin pystyn analysoinnin jalkeen tekemadn johtopaa-

tokset tyylilajista kasitteend ja sitd, onko sille kuinka kayttda nykysarjakuvan parissa.

*Jotta vltyttdisiin vddrinymmarryksiltd, kdytdn tdstd ldhtien kursiivileikkausta kirjoittaessani Hellboy-sarjakuvista ja
normaalia leikkausta Hellboy-hahmosta.



2. SARJAKUVISTA,

NIIDEN TYYLEISTA JA
LUOKITTELUSTA




Tassa luvussa kerron lyhyesti sarjakuvan synnysta ja siitd, millaisiin muotoihin se on kehitty-
nyt. Koska tutkimukseni keskittyy lansimaiseen sarjakuvaan, on perusteltua, etten kdy lapi koko
maailman sarjakuvahistoriaa. Keskityn yhdysvaltalaisen supersankarisarjakuvan kehitykseen
sekd suomalaisen sarjakuvan taustoihin, silld ne ovat tdrkeimpid tutkimukseni luonteen kan-
nalta. On tdrkedad tietdd, millainen yhdysvaltalainen sarjakuvakulttuurin historia on, jotta ym-
martdisimme Hellboyn aseman yhdysvaltalaisen sarjakuvan kentdlld ja nahda oma sijoittumiseni
suomalaisen sarjakuvan kentalla.

Sarjakuvan historian voidaan katsoa alkavan vuodesta 1895, jolloin Yellow Kid -sarjakuva
alkoi ilmestyd yhdysvaltalaisessa World-sanomalehdessd. Sitd ennen julkaistut sarjakuvat kat-
sotaan usein esisarjakuviksi, jotka muistuttivat muodoiltaan enemman kuvakirjaa kuin meil-
le tuttua sarjakuvaa. Muita saman kauden lehtisarjakuvia olivat muun muassa Little Nemo ja
Katzenjammer Kids (Kissalan pojat), joista ensimmdinen oli jatkokertomuksena eteneva tari-
na. (Nummelin 2018, 22-24). Lyhyistd sanomalehtisarjakuvista kehittyivat aikaa my&ten myds
strippisarjakuvat. Strippisarjakuville yleistd on, ettd ne koostuvat kolmesta ruudusta. Strippisar-
jakuvien painotus on huumorissa. Ne sisdltavat yleensa vitsin tai kaskun, joka kerrotaan kolmen
ruudun aikana. (Herkman 1998, 22.)

Sarjakuvalehti, siind muodossa missd se nyt tunnetaan, katsotaan syntyneen 1900-luvun
alkupuoliskolla. Ensimmaiset supersankarihahmot kehittyivat 1930-luvun loppupuolella, jolloin
esimerkiksi Batman ja Terdsmies syntyivat. (Nummelin 2018, 35-37.) Viikoittain ilmestyva sar-
jakuvalehti vakiinnutti asemansa Yhdysvalloissa 1930- ja 1940-luvun taitteessa. Silloin ndille leh-
dille vakiintui kdytténimeksi termi “comic book”. Termid pidetddn varsinkin Euroopassa hamaa-
vana, silld tadlld “comic book” termin oletetaan olevan pitka kirjamainen sarjakuva. (Nummelin
2018, 54.) Ennen toista maailmansotaa julkaistuille sanomalehtisarjakuville ja sarjakuvalehdille
oli yleistd, ettd ne olivat koko perheelle tai pelkdstdan lapsille suunnattua lukemista (Nummelin
2018, 29). Tamd on yksi syy, miksi Yhdysvalloissa sarjakuvan asema oli usein olla kevytta viih-
dettd, joka on tarkoitettu lapsille. Euroopassa tilanne oli osittain toinen, silla eurooppalaisiin

sarjakuviin ei kohdistunut samanlaisia sensuuriaaltoja, joita esimerkiksi Yhdysvalloissa tapahtui
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1950-luvulla. (Nummelin 2018, 66.) Euroopassa oli totuttu tekemddn myos jatkokertomuksia
sanomalehteen, mutta toisin kuin Yhdysvalloissa, Euroopassa niistd koottiin pian myds yhden
tarinan albumeita. Tallaisia jatkokertomuksia olivat esimerkiksi ensimmaiset Tintti-sarjakuvat.
(Nummelin 2018, 51.) Sarjakuva-albumit olivat erityisen suosittuja ranskalais-belgialaisten
sarjakuvien yhteydessd. Sarjakuva-albumit ovat noin 40-sivuisia niteitd, jotka sisdltavat yhden
tarinakokonaisuuden.

1960-luvulle tultaessa Yhdysvalloissa ja Euroopassa alkoivat asenteet sarjakuvien lukija-
kunnasta avautua. Alkoi ilmestya sarjakuvia, jotka oli selvasti suunnattu aikuisille, eika vain
lapsille. 60-lukua on my&s pidetty supersankarisarjakuvan valtavirtaistumisen aikana. 1970-lu-
vulle tultaessa Stan Lee, Jack Kirby, Steve Ditko ja monet muut Marvel-kustantamolla t&issa
olleet taiteilijat ja kasikirjoittajat olivat luoneet kasan uusia supersankareita. Ndille sankareille
tyypillistd oli se, etteivdt he olleet yhtd puhtoisia ja tdydellisia kuin Terdsmies, vaan he olivat
inhimillisia ja erehtyvaisid. (Nummelin 2018, 100-103; Mazur & Danner 2014, 45.) Seuraavaa
vuosikymmentd on voitu pitdd sarjakuvan kulta-ajan syntynd. Silloin ilmestyivat esimerkiksi
Art Spiegelmanin Maus, Frank Millerin Batman: The Dark Knight Returns ja Alan Mooren Wat-
chmen. Nama kolme teosta ndyttivat suuremmalle yleisélle, mihin kaikkeen sarjakuva pystyy,
ja ettd se voi olla teemoiltaan syvdllinen ja vakavasti otettava.

Tultaessa 1990-luvulle DC ja Marvel saivat kilpailijoita, jotka toimivat samalla kentalla ndi-
den kahden suurkustantamon kanssa. Varteenotettavin ndista uusista kustantamoista oli Dark
Horse -kustantamo. Dark Horse oli perustettu jo 80-luvulla, mutta se keskittyi silloin elokuviin
perustuvien sarjakuvien julkaisemiseen. Dark Horse alkoi 90-luvun puolella julkaista sarjakuva-
tekijoiden itsensa omistamia t&itd?. Silloin nousivat lukijoiden tietoisuuteen esimerkiksi Frank
Millerin Sin City ja Mike Mignolan Hellboy. Dark Horse alettiin tuntea kustantamona, joka tar-
josi vdyldn tehda erilaisempaa valtavirtasarjakuvaa, joka ei sopinut DC:n ja Marvelin kapeana
pidettyyn kustannuslinjaan. (Nummelin 2018, 133-134; Mazur & Danner 2014, 221.)

Supersankarisarjakuvien ohella nousuun Ightivat vuosituhannen vaihteessa vaihtoehtoi-
set sarjakuvat. Nama sarjakuvat olivat pitkid teoksia, joita ei julkaistu ensin osina lehdissa. Niissa
tarinat saattoivat olla mitd vain. Suosittuja olivat sarjakuvat, jotka saattoivat olla luonteeltaan
journalistisia tai keskittyivat kuvaamaan tekijansa kokemuksia. Hyvia esimerkkeja tallaisista sar-
jakuvista on Alison Bechdelin Fun home: A family tragicomic (Hautuukoti: Tragikoominen
perheeni), jossa hdn kuvaa omaa suhdetta isddnsa ja kuulumista seksuaalivahemmistoon seka
kdy l3pi tasa-arvokysymyksid. (Nummelin 2018, 135.) Tdmdn kaltaiset teokset ovat nostaneet
esiin kysymyksen, voidaanko niistd kdyttda termida comic. Sarjakuvaromaani (graphic novel)
on termi, joka vakiintui 1980-luvulla sarjakuvan pariin. Termilld haluttiin varsinkin Yhdysvallois-
sa erottaa vakavampi sarjakuva sanan comic konnotaatioista. Comic-sanaan liitettddn Yhdys-

valloissa hupaisa ja kevyt tarina, joka on yleensd massatuotteena kulutettavaa viihdettd. Myos

2 Yhdysvalloisa varsinkin valtavirtakustantamoiden kuten DC:114 ja Marvelilla on yleistd, ettd kustantamo omistaa
oikeudet hahmoihin ja saa tehdé niilld mitd haluaa.
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comic book (sarjakuvalehti) mielletddn massatuotteeksi, jolla ei ole sen suurempaa taiteellista
arvoa. Graphic novel -termi on kuitenkin herdttanyt keskustelua niin Yhdysvalloissa kuin myds
Suomessa. Jotkut ovat pitdneet termistd juuri sen takia, ettd sitd ei yhdistetd halpoihin viihde-
sarjakuviin. Toisten mielestd termilld ei saavuteta mitdan. Esimerkiksi sarjakuvakasikirjoittaja
Alan Moore on todennut termin kielivan vain sarjakuvatekijoiden halusta saada tunnustusta.
(Nummelin 2018, 126-131.)

Suomessa sarjakuvalla ei kuitenkaan ole samanlaisia konnotaatioita kuin Yhdysvalloissa
sanalla ”comic” ja “comic book” on. Toisaalta osa suomalaisista tekijoistd haluaisi nostaa sarja-
kuvaromaanin laajempaan kadyttdon. Ville Hanninen (2011) on esimerkiksi puhunut, ettd sar-
jakuva mielletddn muiden kuin alalle vihkiytyneiden piirissa viihteelliseksi ja epduskottavaksi.
Siksi hanen Nakymattomat kddet -teoksesta pitdisi puhua sarjakuvaromaanina eikd pelkkana
sarjakuvana. Puhetta on ollut my&s alan ammattilaisten keskuudessa siitd, pitdisikd sarjakuvilla
olla mahdollisuus asettua ehdolle, kun jaetaan kirjallisuusalan palkintoja. Vapaa toimittaja ja
sarjakuvakriitikko Harri Rémpdtti on ollut samoilla linjoilla Alan Mooren kanssa asiasta. Hanen
mielestddn sarjakuva ei opi koskaan seisomaan omilla meriiteillddn, jos arvostusta haetaan kir-
jallisuuden parista (R6mp0&tti 2018).

Suomalaisen sarjakuvan kehitys on varsin samanlainen kuin muualla Euroopassa. Sarjaku-
vat alkoivat lyhyistd ja hauskoista sanomalehtisarjakuvista, joiden jalkeen alettiin julkaista viih-
desarjakuvia ja lopulta omaeldmdkertaista sekd journalistista sarjakuvaa. Sarjakuva ei kuiten-
kaan ole saavuttanut koskaan Suomessa samaa asemaa, kuin mita silld esimerkiksi Ranskassa
tai Yhdysvalloissa on. (Nummelin 2018, 157.) Suomessa sarjakuvan padpainopiste on jaanyt
lahinnd hauskoihin strippisarjakuviin ja journalistisiin tai taiteellisiin tuotoksiin. Suomessa ei-
vat koskaan vakiintuneet tai nousseet suurempaan suosioon viihteellisempand koetut fiktiiviset
seikkailusarjakuvat muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta. Petri Hiltunen on esimerkiksi teh-
nyt monia fantasiapainotteisia ja historiallisia sarjakuvia, joista esimerkiksi Aavetanssi (2000)
on hyva esimerkki (Nummelin 2018, 172). Muita viihteellisemman fantasiasarjakuvan tekijoitd
ovat lahivuosilta esimerkiksi Janne Kukkonen Voro-trilogiallaan, jonka ensimmdinen osa voitti
Sarjakuva-Finlandian vuonna 2017.

Sarjakuva on nykydan suositumpaa kuin koskaan. Niitd lukevat niin aikuiset kuin lapsetkin,
ja kummallekin lukijakunnalle on omat klassikkonsa. Sarjakuvien huimaa suosiota ovat nostat-
taneet varsinkin Marvelin supersankarielokuvat, jotka ovat suosittuja ympari maailmaa. Eloku-
vien fanit ovat sitd kautta |8ytdneet niistd kertovat sarjakuvalehdet luettavikseen ja siten myds
muiden genrejen sarjakuvat ovat saaneet uusia lukijoita. Digitaalisella aikakaudella suoraan in-
ternettiin ilmaiseksi julkaistavat sarjakuvat ovat nousseet my&s monen lukijan suosikeiksi. Inter-
net-julkaisut ovat tuoneet uusia tapoja tehda sarjakuvaa. Digitaalinen ymparistd mahdollistaa

esimerkiksi liikkuvan animaatiokuvan lisdédmisen osaksi sarjakuvaa.
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Tyyli on jo pelkkdnd kdsitteend hyvin epamadadrdinen. Yleiselld tasolla tyylilld voidaan tarkoittaa
jonkin ajanjakson tyylisuuntaa, tietyn maan tai koulukunnan tyylia tai tekijan omaa persoonal-
lista tyylid (Kuusamo 1996, 171). Tyyli koostuu kuitenkin taiteenlajista riippuen erilaisista te-
kijoistd. Tassa tutkielmassa tyylilld tarkoitetaan tekijan omaa danta, eli henkildkohtaista tyylia.

McCloud on jaotellut tyylin sarjakuvan yhteydessa kolmeen ddripaahdan. Nama kolme
Aaripaata ovat realismi, abstraktio ja pelkistdminen. Adripaat muodostavat yhdessa kolmion,
jonka sisdlle voidaan asettaa tekijan tyyli sen mukaan, kuinka |3helld tiettyja daripditad sarja-
kuva piirroksiltaan on. Kolmion kylkeen, jonka janojen pdissa ovat abstraktio ja pelkistys, voi-
daan yhdistaa kerronta. Ndin siind voidaan samanaikaisesti tarkastella piirrosta ja kerrontaa
tyylind. (McCloud 1993, 51-55.) McCloudin mddritelma tyylista on kapea, silld siind huomio
kohdistuu eniten piirrostyyliin ja asioiden visualisointi keinohin. Han my&s erottaa tarinan ja
kerronnalliset keinot omaksi yksikdkseen, eikd tarkastele ndita kaikkia yhtend kokonaisuute-
na, jotka vaikuttavat toisiinsa.

Baetsen ja Frey madrittelevat tyylin laajemmin kuin McCloud. Heidan maaritelmansa
tyyli kuitenkin koskee ainoastaan sarjakuvaromaania. Baetsen ja Frey mddrittelevat tyylin
koostuvan kolmesta tekijastd: tarinasta, kerrontatyylista ja piirrostyylistd. He kuitenkin te-
kevdt eron sen suhteen, tekeekd sarjakuvataiteilija itsendistd romaania vai kaupallisempaa
sarjakuvaa. (2016, 135-136.) Baetsen ja Freyn madritelman mukaan esimerkiksi Tintti-sar-
jakuvat eivat kuuluisi tdhan madritelmaan, silld ne eivat ole sarjakuvaromaaneja vaan sarjaku-
va-albumeita. Heiddn jyrkkd mielipiteensa selittyy sill, ettd he kirjoittavat Pohjois-Amerikan

sarjakuvakentdstd, joka on vahvasti jakautunut. Yhdessa ddripddssa ovat isojen kustantajien3

tuvat yleensd vain yhdestd ihmisesta.

Nakemys siitd, ettd piirrostapa on sarjakuvan tyyli, on hyvin perinteinen ja vanhahtava.
Se tuntuu mddritelmana hyvin kapealta, silld sarjakuva on muutakin kuin vain piirrettya ku-
vaa. Sarjakuva kertoo yleensd tarinaa, joten sarjakuvan tyyliin vaikuttavat siksi myos tekijan
tarinnankerronnalliset taidot. (Mikkonen 2017, 109; Baetsen & Frey 2016, 135.) Sarjakuvan
visuaalista puolta ei silti pidd vaheksya tai pitdd vdahempiarvoisena tekijand kuin narratiivia. Vi-
suaalisuus on kuitenkin ndkyvin osa sarjakuvaa, johon lukija yleensa ensimmaisend kiinnittda
huomionsa#*. Piirrostapa ja -tyyli ovat vahvasti koettu tekijyyden indikaattorina, jolloin piir-
rostyyli on nostettu tarkeimmaksi tekijaksi kuin muut sarjakuvan osat® (Herkman1998,184).

Tyyli sarjakuvan viitekehyksessa voidaan mddritelld niin, ettd se koostuu tekijdn tavasta piirtdd

3 Esimerkiksi Marvel Comics ja DC Comics.

4 Piirrostavalla on paljon vaikutusta lukijaan. Epdmieluisa piirrostapa saattaa jopa karkottaa lukijoita.

5 Toisinaan kisikirjoittajan rooli on niin vahva, ettd se nousee tarkedmmaéksi tekijdksi sarja-kuvalle kuin piirtéja.
Esimerkiksi Sandman-sarjakuvien tekijani pidetddn enemmin sen kisikirjoittajaa Neil Gaimania kuin yhtdkddn Sand-
manin piirtdjista.
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ja tyylitelld asioita, sekd hdnen tarinankerronnallisista taidoistaan. Sarjakuvan tyyli siis koos-
tuu tekijan piirrostavasta ja siitd, kuinka han sommittelee ruutunsa sivuille ja kuljettaa niissa
tarinaa eteenpadin. Vaikka tyyli kostuu kahdesta tekijastd, niiden painotus on eri. Piirrostapaa
voidaan pitdd tarkeampana tekijand, varsinkin jos piirtdja ja kasikirjoittaja on sama henkild.

Piirrostyyli on myds yleensd ensimmainen asia, johon lukija kiinnittdd huomionsa.

Narratologia, eli kertomusten tutkiminen, voidaan jakaa kahteen osaan: mitd kerrotaan ja mi-
ten kerrotaan. Se mitd kerrotaan, keskittyy itse tarinaan ja jdlkimmainen kdsittelee sitd, miten
tarina on kerrottu. Nditd kahta ei kuitenkaan voi tdysin erottaa toisistaan sarjakuvassa, silld ne
mielletddn niin toisiinsa sidoksissa oleviksi tekijoiksi. (Herkman 1998, 114-115.) Nahdakseni
on kuitenkin mahdollista erottaa tarina siitd, miten se on rakenteellisesti kerrottu sarjaku-
vassa. Tarkoitan tdlld sitd, ettd tarinankerrontaan vaikuttaa se, miten sarjakuvantekija paattaa
tarinaansa kuljettaa. Esimerkiksi silla on suuri ero tarinan kannalta, kayttaako tekija vain yh-
denkokoisia ruutuja lapi teoksen, vai vaihtuuko ruutujen muoto ja koko tarinan juonenkaantei-
den mukaan. Tassa tutkimuksessa sarjakuvan narratiivia kasitelladn siitd ndkékulmasta, miten
sarjakuvan tarina on kerrottu. Talld tarkoitan sitd, kuinka tarinaa viedddn eteenpadin sarjakuval-
lisin keinoin ja miten visuaalisilla elementeilld voidaan vaikuttaa narratiivin luonteeseen. Naitd
keinoja ovat esimerkiksi, ruutujen koot, varitys ja tekstuaalisen aineksen kaytto.

Kirjallisuuden ja elokuvan kerronnallisuuden katsotaan olevan usein olevan samankaltai-
nen kuin sarjakuvan. Tdama on osittain totta, silld esimerkiksi kirjallisuudella ja sarjakuvalla on
enemman yhdistavid kuin erottavia tekijoitd. Ne ovat kumpikin painettuja medioita, joita lue-
taan ja joissa edetddn eteenpdin sivuja kadntdmalld. Se mika erottaa kirjallisuuden ja sarjakuvan
toisistaan on sarjakuvan visuaalinen puoli. Elokuvan ja sarjakuvan yhdistavat tekijat ovat hiukan
erilaisemmat. Niiden samankaltaisuus ndkyy niiden mieltdmisessa Iahinnd populaarikulttuurik-
si, mutta syitd on my&s muita. Suurin samankaltaisuus elokuvan ja sarjakuvan kerronnassa on
visuaalisessa puolessa. Kumpikin kdyttda hyvakseen kuvakulmia, rajausta ja kuvan kokoa hyvak-
seen kertoessaan tarinaa. Elokuvalla ja sarjakuvalla on kuitenkin suuria erottavia tekijoitd, joista
liike on suurin. Elokuvassa kuvasarjat ovat liikkuvia ja niiden tukena ovat ddnet. Sarjakuva taas
koostuu pysahtyneista kuvista, jotka ruudusta toiseen siirtymalld luovat katkonaisen tarinako-
konaisuuden. (Herkman 1998, 94.) Nain ollen elokuvan tai kirjallisuuden keronnalliset piirteet
eivat sovi tdysin sarjakuvan narratiivista puhumiseen tai analysoimiseen.

Sarjakuvan narratiivin voidaan kasittdd koostuvan kahdesta osasta: visuaalisesta ja tekstuaali-

sesta aineksesta. Sarjakuvia luetaan, mutta niissa tulkitaan myos kuvia. Sarjakuvan lukeminen
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vaati tekstin ymmartamistd ja kuvantulkinnan taitoja. Sarjakuvassa kuva- ja tekstiaines kertovat
yhdessa tarinaa. On monia tapoja yhdistelld kuvaa ja sanaa tarinakokonaisuudeksi. Yhdistelmat
saattavat tukea toisiaan, painottaa toista enemman tai olla riippuvaisia toisistaan. Sarjakuvalu-
kijan pitad myds tuntea sarjakuvalle tyypillisida konventioita. Esimerkiksi lukijan pitaa tietdd, mika
puhekuplan teksti sanotaan ddneen ja koska kupla on ajatuskupla. Tarkeda on myos osata tulkita,
milloin tarinassa tapahtuu ajan, paikan tai ndkékulman vaihdoksia. Sarjakuvan lukutaitoa oppii

parhaiten lukemalla paljon erilaisia sarjakuvia. (McCloud, 1993, 152-155; Nummelin 2018, 11.)

X XX]

2.4 Genren madrittely sarjakuvan parissa

Genre eli lajityyppi on tapa luokitella sarjakuvia yhteen tai erikseen toisistaan (Herkman 1998,
184). Genre on vain yksi tapa luokitella sarjakuvia. Sarjakuvia voidaan luokitella lisaksi sen julkai-
sumuodon mukaan, eli onko teos strippisarjakuvaa, sarjakuvalehti vaiko romaani. My&s tyyli on
tekijd, jonka perusteella sarjakuvaa voidaan luokitel-
la erilaisiin lokeroihin. Yleensd genre, julkaisumuo-
to ja tyyli vaikuttavat toinen toisiinsa. Esimerkiksi
strippisarjakuvat ovat yleensa kuvailmaisultaan tyy-
liteltyja ja karikatyyrimaisia.
Mikdan yksittdinen piirre ei vield madrittele,
mihin genreen jokin tietty sarjakuva kuuluu (Abell
2014, 69). Esimerkiksi eldinhahmot eivdt vield maa-
rittele, ettd sarjakuva olisi eldinsarjakuva® . Tasta esi-
merkkind voidaan pitdd Art Spiegelmanin Maus-sar-
jakuvaa (kuva 1). Maus on eldmankertasarjakuva,
jossa Spiegelman kdy |dpi perheensa kokemuksia
toisen maailmansodan aikaan natsi-Saksassa. Spie-
gelman on piirtdnyt hahmot sarjakuvaan eldimiksi,
jossa kansalaisuus maard, millaiselta eldimeltd mi-  Kuve 1. Art Spiegelman 2003: Maus I & I1
kakin hahmo ndyttdd. Juutalaiset ovat sarjakuvassa
Kuuluakseen tiettyyn genreen sarjakuvan on tdytettdva konventioita, jotka ovat yleisia tal-
le tietylle genrelle. Esimerkiksi sarjakuva ei voi kuulua supersankarigenreen, jollei sarjakuvassa
esiinny supersankareita. Genren siis madrittelevadt erilaiset konventiot, joita lukija odottaa tie-
tyn tyyppisen genresarjakuvan sisdltavan. Genre voi olla maaritelmaltadn hyvin yksityiskoh-

tainen tai lavea. Laveimmillaan genren madritelma voi olla esimerkiksi komedia, jolloin lukijan

¢ Eldinsarjakuvia ovat esimerkiksi Aku Ankka, Nakke Nakuttaja ja Bamse maailmanvahvin. Ne mielletddn yleensd lapsil-
le suunnatuksi lukemiseksi.
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ainoa konventio sarjakuvasta on, ettd se sisdltdd huumoria. Mitd tarkempi genren rajaus on,
sitd yksityiskohtaisempia konventioita lukija odottaa sarjakuvalta. (Herkman 1998, 185; Abell
2014, 69; McCloud 2006, 224.)

Genreilld on eldmankaarensa. Mitd pidempaan jokin genre on ollut olemassa, sitd enem-
man siihen latautuu erilaisia konventioita, joita lukijat odottavat sen sisdltavan. Esimerkiksi
supersankarigenre koki todellisen uudelleensyntymdn Alan Mooren ja Dave Gibbonsin Wat-
chmen-sarjakuvan myotd. Watchmen esitteli joukon supersankareita, jollaisia ei ollut ennen
nahty. Mooren ja Gibbsonin tarinassa sankarit ovat moniulotteisia henkilitd, joilla on monia
henkildkohtaisia ongelmia ja jotka eivat aina osaa toimia moraalisesti oikein. Heiddn sarjakuvan-
sa ndytti, kuinka syvdllinen tarinaltaan ja hahmoiltaan sitd ennen niin pinnallisena pidetty genre
voi parhaimmillaan olla. (McCloud 2006, 225; Mazur & Dan 2014, 175-176.) Genrejen pitaa
siis pystya uudistumaan aika ajoin, muuten ne vain kiertavat kehdd ja kdyttavat hyvakseen jo
aikaisemmin olleita konventioita ja tarinakaavoja.

Tutkielmassani madrittelen genren kasitteeksi, joka koostuu tarinankerronnallisista kon-
ventioista, joita odotamme tietyn sarjakuvagenren sisdltavan. Sarjakuvan piirrostyyli ei vield
luokittele genred, vaan sen tekevdt sarjakuvan tarina ja teemat. Piirrostyylilld on kuitenkin vah-
va tekija siind, osaako lukija vain piirrosten perusteella mieltad jonkin teoksen tiettyyn genreen.
Tarkein tekija genren mddrittelyssa on sarjakuvan tarina ja millaisia narratiivisia valintoja se si-
sdltdd. Genrelle ja genrerajoille ei ole kuitenkaan olemassa mitdan universaaleja madritelmid,
joiden avulla voitaisiin kartoittaa, mihin genreen jokin tietty teos kuuluu (Herkman 1998, 184-
185). Genrerajat ovat myds hyvin hdilyvid, ja jokin teos saattaa kuulua useampaankin genreen
samanaikaisesti. Genret eivdt my&skdan ole kiveen hakattuja ja niiden maaritelmat muuttuvat

ajan myota.

17



Koska tyylilajia ei ole madritelty sarjakuvan parissa, luon sen maarittelemiselle raamit kirjalli-
suuden ja elokuvan teorioista. Madrittelen niiden avulla tyylilajia kdsitteend ja miten se voidaan
nahdad sarjakuvan parissa. Kasitan tyylilajin tassa tutkimuksessa olevan tiettyjen konventioiden
toistamista. Tyylilaji toimii kuten genrekin, eli tapana luokitella samanhenkiset sarjakuvat yhteen
lokeroon. Tyylilajissa luokitteluun vaikuttavat visuaaliset tekijat enemman kuin tarinalliset. Jotta
jokin sarjakuva voidaan luokitella tiettyyn tyylilajiin, on siind toistuttava sen tyylilajin tyypillisim-
pid konventiota niin visuaalisuudessa kuin narratiivissa.

Elokuvan parissa tyylilajilla tarkoitetaan tiettyja piirteita tai konventioita, joilla pyritdan saa-
maan tietty sdvy tai tyyli aikaiseksi elokuvaan. Nditd haluttuja savyjd voidaan saada aikaiseksi
esimerkiksi lavastuksen tai kuvauksen avulla. (Vacklin, Rosenvall & Nikkinen 2007, 372.) Kirjalli-
suuden parissa tyylilaji voidaan maaritelld olevan laadullisesti kuvaavia madritteita. Tyylilaji luon-
nehtii esimerkiksi, onko romaani traaginen vai koominen. Tyylilaji on siis moodi, joka kertoo,
minkd tyylisesta tekstilajista on kyse. (Kantokorpi, Lyytikdinen & Viikari 2009, 27.)

Sarjakuvan tyylilajien syntymiseen lainaan kirjallisuuden parissa olevaa teoriaa siitd, mi-
ten lajit eli genret syntyvdt. Kantokorpi, Lyytikdinen ja Viikari (2009, 26) katsovat, ettd uu-
den lajin syntyyn tarvitaan teos, jota pidetddn esikuvana ja josta muut tekijdt abstrahoivat
mallin omiin teoksiinsa. Tdmdn teorian pohjalta madrittelen, ettd tyylilajit sarjakuvan parissa
syntyvat esikuvan ja abstrahoinnin myotad. Tatd teoriaa tukee se, kuinka ligne claire levisi
myds muiden tekijdiden kdyttdon ja jota kdytetddn nykyddnkin, jos halutaan savuttaa tietyn
tyyppinen tunnelma sarjakuvassa.

On my&s syytd kdyda lapi, mitd eroa tyylilajilla ja koulukunnalla oikein on ja miten se maa-
ritellddn tassa tutkielmassa. Koulukunta on taidehistorian kasite, jolla tarkoitetaan taiteilijaryh-
mid, joiden teokset osoittavat yhtendisyyttd tyylillisesti. Koulukunnille on yleistd, ettd ne ovat
aikaan tai paikkaan sidottuja. Tyylilaji taas ei ole taiteilijaryhmittymd, eikd se ole paikkaan tai
aikaan sidottu. Hergén vuonna 1946 perustama Journal de Tintin -lehden tekijoita nimitettiin
Brysselin koulukunnaksi, jossa tekijoita yhdisti samankaltainen piirrostyyli. Tyypillista talle kou-
lukunnalle oli realistiset taustat, tyylitellyt hahmot ja kulmikkaat puhekuplat, jotka oli yleen-
sa ahdettu tdyteen tekstid. 80-luvulla tama tyyli teki paluun ja sitd nimitettiin selkedn viivan
koulukunnaksi. Koulukuntaa leimasi vahvasti Hergén tyylin vaikutus niin piirrostyyliltadn kuin
tarinallisilta elementeiltddn. Talld ajanjaksolla koulukuntaa pidettiin hyvin retrohenkisend, silla
se toisti Hergén tyylid todella tarkasti. (Nummelin 2018, 68-69, 73.) Koska koulukuntaa sitoo
aika- ja paikkamddreet, ei sitd voida kdyttdd puhuttaessa nykypdivan tekijoistd ja heiddn sarjaku-
vistaan. Tasta syysta tyylilaji mddreena sopii paremmin kuvastamaan tietyn tyylin abstrahointia

nykysarjakuvan parissa. Esimerkiksi Aapo Kukon sarjakuva Sosialisti ja nihilisti (kuva 2) voidaan
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katsoa kuuluvan samaan tyylilajiin kuin Hugo Prattin tydt (kuva 3). Kukon piirrostyylissa on pal-
jon samaa ekspressiivisyytta kuin Prattin Corto Maltese -sarjakuvissa (R6mpétti, 2019). Kukon
toistd 16ytyy sellaisia visuaalisia konventioita, joiden puolesta voidaan katsoa niiden kuuluvan

tyylilajillisesti samaan ryhmaan kuin Prattin tyot.

T Ty ToUSTRS, N
ETTA NUKKUMINEN ON OLLUT
VAHAN VAIKERA, —

= J—
, ENTA SINA?
N\ NAETKS PANAJAISA?

83

Kuva 2. Kukko, Aapo: Sosialisti ja Nihilisti. Kuva 3. Pratt, Hugo: Corto Maltese: Tango
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3. MIKE MIGNOLA JA

HELLBOY




Mike Mignola (1960-) on yhdysvaltalainen sarjakuvapiirtdjd ja -kasikirjoittaja. Mignola aloitti
uransa vuonna 1982 tussaajana ja piirtdjand Marvel ja DC -kustantamoiden supersankarisarja-
kuvien parissa. Hanet tunnetaan parhaiten Hellboy-sarjakuvastaan ja sen ympdrille kehitetyis-
td spin-off -sarjoista. Ensimmainen Hellboy-tarina Seed of Destruction ilmestyi vuonna 1994.
Hellboy-sarjakuvien pohjalta on tehty kolme elokuvaa. Kaksi ensimmaista elokuvaa, Hellboy
(2004) ja Hellboy II: Golden Army (2014), ovat meksikolaisen Guillermo del Toron ohjaamia.
Kolmas elokuva ilmestyi vuonna 2019, jonka nimi on myds Hellboy. Uusin Hellboy-elokuva on
kuitenkin reboot, eikd silld ole tarinallisesti kytk&std del Toron kahteen vanhempaan elokuvaan.
Mike Mignola on ollut kaikissa kolmessa elokuvassa mukana taiteellisena konsulttina.
Mignola on usein kertonut Hellboyn
synnysta seuraavasti: Mignolaa pyydettiin
erddssa sarjakuvatapahtumassa mukaan
piirtamaan tapahtumasta julkaistavaan
kirjaan piirros. Piirros sai olla mitd vain,
joten Mignola paatti piirtdd jotain mista
han piti, eli monsterin (kuva 4). Monsteri
esitti demonia, jolle Mignola oli piirtanyt
vyon, jonka solkeen hdn oli kirjoittanut
tekstin ”Hellboy”. Teksti oli syntynyt het-
ken mielijohteesta ja siitd syystd, ettd sol-
keen mahtui kirjoittamaan jotain ja sana
Hellboy kuulosti typerdn hauskalta hdnen
mielestddn. Pian sarjakuvatapahtuman jal-
keen Mignolalle tarjottiin tilaisuutta tehda
jajulkaista sarjakuvaa Dark Horse -kustan-
tamon kautta. Mignola muisti piirtdamansa
monsterikuvan, jonka vydssa luki Hellboy
ja paatti lahted kehittdmddn sen ympdrille

) ) ) Kuva 4. Mignola, Mike: Hellboy: The Art of Hellboy.
sarjakuvaideaa. (Mignola 2019).
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Hellboy-sarjakuvat kertovat Hellboysta, joka on iso punainen puolidemoni (kuva 5). Helboy
padtyy pienokaisena maapallolle toisen maailmansodan aikoihin natsien okkultistisen kokeilun
takia. Natsit yrittavat tarinassa kutsua maailman tuhoavaa demonia avukseen sodassa. Joukko
yhdysvaltalaissotilaita ja heiddn mukanaan matkaava paranormaaleja ilmiditd tutkiva professori
Trevor Bruttenholm kuitenkin I6ytavat Hellboyn ennen natseja ja he ottavat Hellboyn mukaan-
sa. Tohtori Bruttenholm ottaa Hellboyn suojatikseen ja hanesta tulee lopulta Hellboylle ottoisa.
Aikuisidassaan Hellboy liittyy samaan paranormaaleja ilmiditd tutkivaan jarjestdon kuin Brutten-
holm. Hellboy joutuu eldmdnsa aikana erilaisiin seikkailuihin, joista toiset ovat pienempid ja toi-
set maailmoja mullistavia tapahtumia. Hellboyn on ennustettu olevan maailmanlopun tuova
airut ja Hellboy kamppailee tdta hdnelle annettua ennustehtdvaa vastaan.

Hellboy on outolintu yhdysvaltalaisen sarjakuvan kentdlld. Se on suosittu sarjakuva, joka
kuuluu selkedsti viihteellisemman sarjakuvan piiriin, mutta joka poikkeaa valtavirtaa edustavista
suosituista supersankarisarjakuvista. Yksi merkittavimmista poikkeuksista on Hellboyn omis-
tusoikeudet. Hellboy on edelleen Mignolan omaisuutta, jolloin hanelld on kaikki paatantavalta
Hellboyn suhteen. Yhdysvalloissa on tavallisempaa, ettd kustantaja omistaa hahmot ja voi tehdd
niilld mitd haluaa. Ndin esimerkiksi on Marvel ja Dc -kustantamien supersankarien kohdalla. Hel-
Iboylla on myds selked alku ja loppu,
eika Mignolalla ole aikomusta tuoda
Hellboyta enda takaisin kuoleman ta-
kaa’. Piirrostavaltaan Hellboy myds
poikkeaa yleisesti yhdysvaltalaisesta
valtavirtasarjakuvasta, silld se ei sovi
samaan kategoriaan kuin esimerkiksi
realistiseen ilmaisuun pyrkivdt super-

sankarisarjakuvat.

Kuva 5. Mignola, Mike: Hellboy: The Art of Hellboy.

7 Supersankarisarjakuvien parissa on hyvin yleistd, ettd hahmot kuolevat yhdess tarinassa ja palaavat takaisin eldvien
kirjoihin seuraavassa.
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3.1 Mignola-tyyli

Internetissa mignolamaisesta tyylista kdytetddn yleisesti nimitysta Mignola style, eli migno-
la-tyyli. Usein, jos jonkun tyylid nimitetddn mignola-tyyliksi, se on vain suora kopio Mignolan
piirrostyylistd. Siind ei tietenkdan ole mitadn pahaa, mutta sitd ei voi siind tapauksessa tyylilajiksi
kutsua. Tyylilaji kun ei ole suoraa toisen tekijan piirrostyylin kopioimista, vaan tiettyjen konven-
tioiden toistamista.

Kandidaatin tutkielmassani tutkin, mitka tekijat muodostavat Mignolan Hellboy-sarjakuvi-

en tyylin. Tulokseni Hellboyn tyyliin vaikuttavista tekijoista olivat:

Staattisuus:

1. liikkkeen kuvaus

2. ajan kulku

3. layout
Synkkyys ja mystisyys

1. vdrien kdyttd

2. intertekstuaalisuus
Julistemaisuus

Tyylissd korostui synkdn kaihoisa tunnelma, joka oli saavutettu vdrien, staattisuuden, narratii-
visen rakenteen ja tarinoiden avulla. Mignola (2018) on maininnut, ettd hdnen ideoidessaan
tietyn tunnelman saaminen tarinaan on jopa tarkeampaa kuin itse tarina. Tdamd korostuu selvasti
Hellboyn tyylissa.

Intertekstuaalisuus tyyliin vaikuttavana tekijand tarvitsee termind hiukan avaamista, silld
intertekstuaalisuus on monisyinen ja sita voidaan tulkita monin eri tavoin. Herkman (1998,
181) on listannut kuusi erilaista intertekstuaalisuuden muotoa, joita sarjakuvan parissa voi olla
ja joita voidaan tarkastella tutkiessa sarjakuvan eri merkityksid. Herkmanin [6ytamat interteks-

tuaalisuuden muodot ovat:

1) sarjakuvailmaisun traditio
2) tyyli

3) geneeriset konventiot

4) viittaukset henkilihin

5) viittaukset asioihin

6) lainaaminen
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Naistd intertekstuaalisuuden muodoista Hellboyn kohdalla minua kiinnostivat tunnelmaan
ja tyyliin vaikuttavat intertekstuaaliset tekijdt, jotka vaikuttavat enemman tarinallisella tasol-
la. Herkmanin listaamista intertekstuaalisista muodoista nditd olivat: viittaukset henkil&ihin ja
asioihin seka lainaaminen. Ne ilmenevat suorina kirjallisina lainauksina, tai kuvallisina viittauksi-
na paikkoihin ja ihmisiin. Se, tunnistaako lukija nditd intertekstuaalisuuden muotoja sarjakuvas-
ta, ei ole itsestddn selvadd. Yleensa viittausten ja lainaamisten tunnistaminen tuo tarinan lukuko-
kemukseen lisdsyvyytta.

Julistemaisuus tyyliin vaikuttavana tekijana on Idhinna Mignolan piirrostapaa kuvaava ka-
site. Mignolan piirrostyylid on kuvaillut ja sanallistanut varsin taitavasti sarjakuvakasikirjoittaja
Alan Moore. Han on sanonut Mignolan piirrostyylin olevan sekoitus sarjakuvataiteilija Jack Kir-
bya ja saksalaista ekspressionismia (Moore 1997, 7). Piirrostyyli on siis samaan aikaan yksi-
tyiskohtaista, mutta todella pelkistettyd ja tyyliteltyd. Mignolan piirrostyylissa on myds selkeitd
yhtymdkohtia Plakatstil-tyylisuuntaan, jossa kuvat ovat graafisen pelkistettyja ja varit selkedn
tasaisia pintoja. Julistemaisuus nakyy vahvimmin viimeisissa Hellboy-sarjakuvissa, joissa Migno-
lan tyyli on vahvimmillaan. Hellboy in Hell -tarinakokonaisuudessa Mignola on hionut tyylinsa
huippuunsa. Han on karsinut tyylistddn pois kaiken turhan niin, ettd vain olennainen on jaa-
nyt jdljelle. Hahmot ja taustat ovat melkein jopa abstrakteja muotoja, joita ympdrdivat mustat
varjot. Tyylissa korostuu synkkd ja kaihoisa tunnelma vdrien ja kerronnan myotd, kun Hellboy
vaeltaa pitkin Helvetin eri kolkkia (kuva 6).

Mignola itse on kertonut, ettd pyrkii piirtdmddn kuvakerronnaltaan vakaata ja helposti
luettavaa tarinaa. Han pyrkii piirtdmaan nopeasti, silld se estdd hantd miettimasta liikaa toi-
miiko jokin asia hdnen sarjakuvissaan vai ei. Tdama on yksi syy siihen, ettda hdnen piirtotyylinsa
on hyvin pelkistettya ja graafista. Vaikka Mignola on todennut piirrostyylinsa olevan yksinker-
tainen, han pitdd sitd tehokkaampana ldhestymistapana tydstdessddn sarjakuvia tai kuvituksia.
(Mignola 2018, 2019.)

Olen ylla maininnut ja listannut ne konventiokeinot, joita hyddyntamalld voidaan luoda
teos, joka kuuluu samaan tyylilajiin Hellboy-sarjakuvien kanssa. Katson ettei tyylin kaikkia kon-
ventioita tarvitse toistaa, jotta saavutetaan sama tyylilaji. Tarkeintd omassa produktiossani oli

valita sellaiset konventiot kdyttdon, jotka sopisivat osaksi omaa sarjakuvallista ilmaisuani.

8 Plakatstil eli julistetyyli, oli saksalainen julistetaiteen tyylisuunta 1900-luvun alussa. Tdstd nimitys julistemaisuus.
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Kuva 6. Mignola, Mike: Hellboy in Hell: The Death Card
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4. SARJAKUVAPRODUKTIO:

KARTANON KUMMITUS




Lahtokohtana produktiossani oli tehdd oma itsendinen sarjakuvateos, johon on abstrahoitu
samoja konventioita, joita Hellboyssa on kdytetty. Suora piirrostavan tai tyylin imitaatio omaan
produktiooni ei ollut haluttu lopputulos. Produktioni avulla pyrin selvittdamadn, miten tiettyja
konventioita hyvaksi kdyttden voidaan toteuttaa uusi originaali sarjakuva, joka kuitenkin kuulu
tyylillisesti samaan tyylilajiin.

Produktiota aloittaessani pohdin my&s paljon sitd, onko tyylilajia mahdollista luoda tarkoi-
tuksellisesti ja kuinka relevantti asia tyylilaji endd globaalissa maailmassa on. My&skin kysymys
produktion toimivuudesta osana tutkielmaani pydri pddassani. Huolenaiheena oli se, miten erot-
taisin oman piirrostyylini mignola-tyylin konventioista, silld ne olivat jo valmiiksi Iahelld toisiaan.
Syy téhan oli se, ettd Mignolan tydt ovat inspiroineet myds omaa visuaalista ilmaisuani.

Tyyli on asia, jota ei voi opetella kirjasta. Se on henkilokohtainen matka itseensd ja se voi
sen tekijan tyylid, mutta loppupeleissa se on silloin vain pastissi tai pelkkd kopio alkuperdisesta.
Kenenkdan tyyli ei kuitenkaan synny tyhjidssd. Jokaisella on esikuvansa, joita ihailee ja joiden
tuotannosta ammentaa omaan tekemiseensda. Omaan tyyliini ovat vaikuttanut eniten seuraavat
kolme sarjakuvataiteilijaa: JP Ahonen, Jeff Smith ja Mike Mignola. Heiddn tydnsa ovat innos-
taneet minua tekemdan sarjakuvia, ja heiddn t&istddn olen myds ammentanut eniten omaan
sarjakuvalliseen ilmaisuuni.

JP Ahonen on suomalainen sarjakuvataitelija. Hdnen tunnetuimpia sarjakuviaan ovat Aa-
mulehdessd sunnuntaistrippind julkaistu Villimpi pohjola ja sarjakuvaromaani Perkeros. Ahosen
tyyli on vaikuttanut varsinkin omiin ensimmaisiin toihini, jotka ovat olleet lyhyempid ja humoris-
tisia sarjakuvia. Pitkissd tarinoissa Ahosen tyyli ei ole niin ndhtdvissa omassa visuaalisessa tyylis-
sani. Koen kuitenkin, ettd hdnen tyylistadn on joitain yksityiskohtia abstrahoitunut omaan koko-
naisvaltaiseen ilmaisuuni. Naitd yksityiskohtia ovat esimerkiksi silmat, jotka itse piirrdn mustina
pisteind, enkd pyri niiden suhteen realistisuuteen.

Jeff Smithin sarjakuvista olen ammentanut omaan tekemiseen enemman tarinankerron-

nalliselta kuin visuaaliselta puolelta. Smithin padtydnd voidaan pitdd Luupdat-sarjakuvia, jotka
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ovat nuorille ja nuorille aikuisille suunnattu vahitellen eeppiseksi seikkailufantasiaksi kasvava
yhdeksdnosainen teos. Luupddt innoittivat minua myds tekemdan sarjakuvia, jotka sopivat oi-
keastaan kaiken ikdisille, mutta joista ei puutu pelottavien ja vaikeiden asioiden kdsittelyd. Pidan
myds Smithin tavasta tehdd mustavalkoisia sarjakuvia. Hanen tydnsd opettivat minulle, ettei
sarjakuva aina tarvitse vadreja ollakseen visuaalisesti mielenkiintoinen.

Eniten omaan tyylini on vaikuttanut Mignola. Hanen piirrostyylistaan olen jo aikaisempiin
toihini abstrahoinut tiettyja piirteitd. Naitd ovat samankaltainen tapa piirtad pilvid, jotka ovat
enemman tyyliteltyja kuin realistisuuteen pyrkivid. Varjojen kdytto ja piirrosten tyylittely ovat
myds vahvasti tulleet omaan visuaaliseen ilmaisuuni juuri Mignolalta. Sarjakuvissani vaikut-
teet ovat ndkyneet yrityksind imitoida Mignolalle tyypillista ruutusommittelua. Mignolan tyylin
vaikutus omaan tekemiseeni ndkyy parhaiten omakustannesarjakuvassani Varjoton sulhanen
(kuva 7). Siind pyrin saamaan aikaiseksi samanlaista tunnelmaa kuin Mignolan sarjakuvissa.
Varjottomassa sulhasessa ndkyy selvdsti mignola-tyylin vaikutus omaan tekemiseeni. Vaikka
teoksessa tyylin vaikutus on merkille pantavaa ja olen siind mignola-tyylid hyédyntényt, se ei
olisi sopinut tdhan tutkielmaan esimerkiksi tyylilajin edustajasta. Ensinndkin Varjoton sulhanen
on mustavalkoinen teos. Koen varillisyyden yhdeksi tarkeimmaksi tekijaksi mignola-tyylin kon-
ventioista. Toiseksi Varjottomassa sulhasessa on varsin kémpeléa mignola-tyylin imitointia niin
rakenteellisesti kuin piirrostavaltaan. Varjoton sulhanen on my®&s jo kaksi vuotta vanha omakus-
tanne ja katson, ettd olen kehittynyt sind aikana sarjakuvantekijand. Varjottomasta sulhasesta ei
myd&skadn ollut tehtynd mitddn muistiinpanoja sen tekoprosessista, joten se ei olisi soveltunut
aineistoksi tahan tutkimukseen.

Tyylilaji on pitkalti tasapainottelua oman visuaalisen ilmaisun ja valitun tyylin abstrahoinnin
valilld. Tyylilajissa on otettava huomioon alkuperdisen tyylin konventioita ja saatava ne sopi-
maan yhteen oman piirrostyylin kanssa. Tarkoituksena ei ole toisintaa pikkutarkasti tyyliin jo-
kaista konventiota, vaan on osattava nostaa sielta tietyt avaintekijat mukaan omaan ilmaisuun.
Tdstd syystd on tdrkedd osata mddritelld, mitkd tekijat ovat tyylillisia keinoja ja mitkd keinot
tulevat suoraan piirrostavasta. lIman tdtd madrittelyd abstrahointi saattaa keskittyd pelkastdaan

piirrostapaan, jolloin sarjakuvasta tulisi vain pastissi, eikd saman tyylilajin edustaja.
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Kuva 7.Lintula, Heidi: Varjoton Sulhanen
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Minulla oli mielessdni toinen sarjakuvaidea, kun aloitin tdman tutkielman tekemisen. Se oli
pituudeltaan huomattavasti pidempi ja mahtipontisempi kuin Kartanon kummitus. Se oli
enemmadn fantasia- ja seikkailusarjakuvasdvytteinen tarina, joka oli inspiroitunut suomalaisista
kansantarinoista, jotka kdsittelivat ihmissusia. Saadessani tdaman ensimmadisen tarinan kuvakasi-
kirjoituksen valmiiksi tajusin, ettei resurssini ja aikani riittdisi mitenkdan sen tekemiseen osana
tutkielmaani niin, ettd olisin lopputulokseen tyytyvdinen. Onneksi minulla oli poytélaatikossa
luonnosteltuna lyhyempi tarinaidea vuoden 2018 kesaltd. Hylkdsin alkuperdisen tarinaideani ja
tartuin tdhdn, huomattavasti lyhyempaan ja helpommin toteutettavaan sarjakuvaideaan. Tahan
lyhyempddn tarinaan, joka kulki silloin vield tydnimelld Kummitustarina, en ollut tehnyt muuta
kuin kuvakasikirjoituksen. Kuvakdsikirjoitus oli 17 sivua pitkd, johon en ollut kirjoittanut min-
kadnlaisia repliikkeja tai muita tarinaan liittyvida muistiinpanoja. Olin ajatellut vuonna 2018, etta
pelkka kuvakasikirjoitus riittdd muistuttamaan itseani siitd, mitd tarinassa tapahtuu ja millaisia
repliikkejd olin hahmoille ajatellut. Tdma oli osittain totta; tarinan kaari ja juoni kyllda muistuivat
yleiselld tasolla mieleeni, mutta jouduin kokonaan kasikirjoittamaan uudestaan hahmojen replii-
kit. Repliikkejd kirjoittaessani muokkasin pienimuotoisesti my&s tarinan kaarta, ja ndin Kartanon
kummitus oli saanut lopullisen kasikirjoituksensa.

Kartanon kummituksen paahenkild, Martta, on esiintynyt jo aikaisemmin tekemassani
sarjakuvassa. Tapani tehdd tarinoita on yleensa se, ettad kierrdtan hahmojani tarinasta toiseen,
jolloin ndmd hahmot saavat lisdd syvyyttd itseensd. Martta esiintyi ensimmdisen kerran vuonna
2016 tekemadssani Johan & Linnea -omakustanteessa, jossa han vield vanhana naisena toimii
manaajan tehtdvissd. Aikaisemmassa tarinassa Martta oli kuitenkin vain humoristinen sivuhah-
mo®. Loin Martan silloin ajattelematta sen syvemmin, miten hdan on ndihin tehtdviin paatynyt ja
mika hantd motivoi. Jdin Johan & Linnean valmistuttua kuitenkin miettimaan, ettd Martan ym-
parille olisi mielekastd luoda lisda tarinoita. Tamd pakotti minut miettimaan, millaisiin seikkailui-
hin Martta on nuoruudessaan joutunut. Kartanon kummitus alkaa hotellikartanosta, jossa kaksi
tyomiestd on kohdannut jotain yliluonnollista. Hotellin johtaja kutsuu paikalle nuoren Martan,
joka toimii henkimanaajana. Martan tehtdvdnd on padstd kummituksesta eroon mita pikimmi-
ten, silld hotelli on tarkoitus avata pian toimintaan. Martta pyytdd, ettd kartano tyhjennetdan
muista ihmisistd tulevaksi yoksi, jotta hdn voi ottaa yhteyttd aaveeseen ja manata sen pois.

Kirjoitusprosessini ei ole kovinkaan systemaattinen. Minulla on yleensa vain ideoita siita,
mitd haluan sarjakuvissani tapahtuvan ja joskus myds ihan visuaalista ideaa siitd, millaisia ruu-
tuja haluan sarjakuvaan tehdd. Tdmadn kaiken pohjalta alan yleensd tydstad tarinaa eteenpdin.

Ideoidessani Kartanon kummitusta tiesin jo hyvin varhain, ettd haluan yhdistda tarinaan visuaa-

° Mielesténi herttainen vanha rouva metséstdméassid kummituksia nuoren tySparin kanssa on hupaisa yhdistelma.
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lisia takaumia Martan omasta menneisyydestd. Ndissa takaumissa tulee esille Martan kohtaama
henki, jonka aiheuttamasta traumasta han ei ole vield paassyt yli. Takaumat jatin hyvin suurpiir-
teisiksi, enkd niitd sen enempad halunnut tarinassa selittdd. Minulla itselldni ei ole vield tarkkaa
kuvaa takaumien hengestd, joka Marttaa piinaa. Kasikirjoitusvaiheessa aloinkin ideoida, kuka
takaumien henki on, ja mikd tdmadn suhde Marttaan on. Kartanon kummitus ei kuitenkaan ollut
oikea tarina kertomaan riivaavasta hengestd sen enempda. Ehka joskus tulevaisuudessa tulen

kirjoittamaan sille jatkoa, silld ideoita sen suhteen on jo syntynyt.

Kirjoittaessani mitd tahansa tarinaideaa en juurikaan mieti genred. En mielld, ettd tekisin genre-
sarjakuvaa'® tai ettd Kummitus kartano olisi genresarjakuva. Yleensd tarinoissani olevat aiheet
ovat sellaisia, joista olen itse kiinnostunut ja jollaisia haluaisin itse lukea enemman. Tarinoissani
pydrii siksi yleensa samanlaiset tarinaideat, jotka sekoittelevat eri suhteissa fantasiaa, historiaa,
kansantarinoita ja suomalaista mytologiaa. Tietyt tarinaideat jo itsessddn lokeroivat tarinani
tiettyyn genreen. Kartanon kummitus on helposti luettavissa osaksi kauhugenred, silld siind on
tiettyja konventioita, joita voidaan |6ytdd muista kauhugenreen kuuluvista kummitustarinoista.
Tarinan vanhassa kartanossa alkaa tapahtua kummia, manaaja kutsutaan paikalle ja alkaa haa-
mun manaus ja tarinan tietyissa pisteissa on painostavan tuntuinen tunnelma. Kartanon kum-
mitusta ei kuitenkaan voi pitdd pelottavana, eikd se ole ollut aikeeni, kun tydstin kasikirjoitusta.
Koska kauhuaspekti puuttuu tarinasta ldhes kokonaan, en mielld sitd siksi genresarjakuvaksi.
Kuitenkin tietyt kauhun konventiot tdyttyvat, jolloin voidaan sanoa, ettd Kartanon kummitus
kuuluu osaksi kauhugenrea.

Hellboy on samaan tapaan luettavissa kauhugenren pariin, silld sen peruslahtdkohta ei
ole olla pelottava tarina. Hellboyn tarinat vilisevdt monstereita ja niiden tunnelma on mystinen
ja aavemainen, mutta niiden perustarkoitus ei ole pelottavuus. Sain luotua Kartanon kummi-
tukseen samaan tapaan kauhugenren ominaisuuksia kuin Hellboyssa. Tarinani on laskettavis-
sa kauhugenren pariin, mutta sen perustehtdva on olla enemmankin mystinen kuin pelottava.
Kauhugenre voi tuntua hiukan oudolta kummankin suhteen. Hellboy tai Kartanon kummitus
eivat ole perinteisempid kauhutarinoita. Hellboy nojaa vahvasti klassisisiin kauhutarinoihin' ja
Hellboy-tarinoissa vilisee jos jonkinmoista monsteria ja demonia. Kartanon kummitus on enem-
man lakonisempi ja sen tarinan pohjana ovat suomalaiset kummitustarinat. Kartanon kummitus
ja Hellboy kayttavat suurimmilta osin siis eri genrekonventioita toisiinsa nahden, joten sama
lajityyppi ei vaikuta tunnelman samankaltaisuuteen.

Kartanon kummituksessa kdytin samanlaisia intertekstuaalisuuden keinoja kuin mitd

Hellboyssa on yleisesti kdytetty. Sekd Hellboy ettd Kartanon kummitus sijoittuvat reaalimaail-

'© Termilld tarkoitetaan yleensd sarjakuvapiireissé teoksia, jotka ovat puhtaan hédpeilemittomaisti genrenséd edustajia.
Yleensi téllaiset teokset ovat tehty genren jo ennestédin tunteville ja sitd rakastaville lukijoille.
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mamme kaltaiseen maailmaan, mutta jossa magia ja yliluonnolliset asiat ovat tosia. Monet Hel-
Iboy-tarinoista pohjautuvat vanhoihin kansantarinoihin tai mytologioihin. Esimerkiksi Hellboy
and the Corpse -tarina on muunneltu kertomus vanhasta irlantilaisesta kansantarusta. Tarinaa
on muunneltu niin, ettd Hellboy on saatu osaksi tarinan tapahtumia ja ettd tarina itsessaan
on sopiva Hellboyn maailmaan. Hellboy-tarinoissa on my®ds viittauksia historiallisiin henkil&i-
hin, esimerkiksi Rasputin on yksi merkittavimmista historiallisista hahmoista Hellboy-tarinoissa.
Vaikka suurin osa Hellboy-tarinoista toimivat yksittdisind kertomuksina, ne valilld ovat suoras-
sa jatkossa toisiinsa ja viittaavat aikaisempiin tarinoihin. Yhtend intertekstuaalin muotona ovat
my®&s viittaukset tarinoiden valilla.

Kartanon kummituksessa ei ole suoria viittauksia paikkoihin tai henkildihin. Tarinan ta-
pahtumapaikkakunta on nimedmatdn eika muille hahmoille kuin Martalle ja kummitukselle
anneta tarinassa nimid. Intertekstuaalisuus nakyy parhaiten Kartanon kummituksessa lainaa-
misena. Kohtaus, jossa Martta lukee vden, eli taikavoimien nostatusloitsua on suora lainaus ja
viittaus suomalaisiin loitsuihin. Martan lukema loitsu on yhdistelma kahta vanhaa suomalaista
loitsua. Toinen esimerkki suorasta lainauksesta on, kun kummitus nimittdd Marttaa lujave-
riseksi. Lujaverisyydelld on tarkoitettu henkildd, jolla on kyky nahda yliluonnollisia asioita.
Kuvallisella puolella Kartanon kummituksessa tehddan viittaus hannunvaakunaan, jonka on
uskottu entisaikaan suojaavan pahalta. Nama viittaukset on annettu selvasti sarjakuvassa,
mutta tekijdna en voi olla koskaan varma, kuinka hyvin lukija ne ymmartda tai tunnistaa. Koen,
ettd ndma intertekstuaaliset osat ja niiden viitaukset muihin teksteihin ja asioihin eivat ole
valttdmattomia tarinan ymmartamisen kannalta. Lukija ymmartaa tarinan, vaikka han ei tun-

nistaisi kaikkia viittauksia tai lainauksia.

Ennen varsinaisten sarjakuvasivujen piirtamista tein kuvakasikirjoituksen, jossa rytmitin tari-
nan narratiivia ja paatin ruutujaottelusta. Kuten mainitsin luvussa 4.2.1, minulla oli tehtyna
Kartanon kummitukselle jo kuvakasikirjoitus. Kuvakasikirjoitukseni ei kuitenkaan sellaisenaan
sopinut toteutettavaksi osana tdtd tutkielmaa. Kuvakasikirjoitus oli ollut melkein vuoden pdy-
tdlaatikossa, joten sen tarkastelu kriittisin silmin osoitti minulle sen, ettd se tarvitsi muokkaa-
mista. Osa ruutujaottelusta oli todella kémpelda tai suorastaan epdjohdonmukaista. Paatin
siis luonnostella uuden kuvakasikirjoituksen vanhan pohjalta. Uusi kuvakasikirjoitus kasvatti
sivumadrad yhdelld ja poisti suurimmat kdmpelyydet tarinan kuljetuksesta (kuva 8).

Tein tietoisen valinnan ja valttelin erikoisruutujen tekemistd tdhan sarjakuvaan. Tama ei
sindnsa ollut mitenkaan poikkeuksellista valttelyd tekemisessani, silla en muutenkaan kadyta

erikoisemmiksi laskettuja ruutuja. Erikoisruutuina yleisesti pidetddn kaikkia sellaisia ruutu-
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ja, jotka eivdt ole suorakulmion muotoisia. Hellboyssa kdytetddn pddsaantdisesti suorakulmi-
on muotoisia ruutuja; pydreitd tai vinoruutuisia ruutuja ei ole. Vain suorakulmaisten ruutujen
kayttd Kartanon kummituksessa tuntui siksi hyvaksytylta valinnalta. Toisaalta tassa tulivat myods
omat mieltymykseni sarjakuvan teossa mukaan, silld suosin itse jo valmiiksi enemman suorakul-
maisia ruutuja ja kdytdn hyvin harvoin minkd@an muun muotoisia ruutuja.

Mignolan sarjakuvien rakenteesta silmiinpistdvin tunnelman luoja ovat ruudut, jotka eivdt
vie juonta eteenpdin, vaan ne ovat sielld luomassa tunnelmaa. Scott Bukatman (2016, 168)
on nimennyt ndma ruudut pillow-panel nimelld, jonka hdn on johtanut elokuva-alalla olevasta
termistd pillow-shot. Kutsun itse nditd ruutuja suomennoksella pielusruutu. Mignola (2019) on
puhunut ndistd ruuduista tunnelman luojina, joilla hdn haluaa ikdan kuin hidastaa lukijaa, jotta
tdma aistisi tarinan tunnelman paremmin. Esimerkiksi tarinassa The Nature of the Beast Hell-
boy on metsdstamadssa lohikddrmettd, ja ennen lohikddrmeen kohtaamista hdn pddtyy metsassa
aukealle, jonka laidassa on patsas (kuva 9). Kohtauksen olisi voinut kasitelld parilla ruudulla,
mutta Mignola on pddttanyt kokonaisen sivun tunnelmoimiseen. Pielusruutuina siind voidaan

pitdd ruutuja, joissa on kuvattu metsdaukealla kasvavia kukkia ja lahikuvaa patsaasta.

Kuva 9. Mignola, Mike: The Right Hand of Doom.
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Kartanon kummituksesta ei 16ydy samanlaisesti luotuja pielusruutuja kuin Hellboysta. Yksi
syy on oma harjaantumattomuuteni niiden kdytossa omissa sarjakuvissani. Toisaalta syyna ol
myds pelkoni siitd, ettd niiden kdyttd saisi Kartanon kummituksen ndyttdmaan liilan samankal-
taiselta Hellboyn kanssa tai jopa suoralta kopiolta Mignolan tavasta tehdd ruutujakoja. Vaikka
padtin olla kdyttamatta pielusruutuja Kartanon kummituksessa, niin sen tapaisia ruutuja on
kuitenkin |8ydettdvissa produktiosta. Pielusruudun tapaisina ruutuina voidaan pitdd Martan
muistoja pahansuovasta hengestd. Naitd ruutuja I8ytyy pitkin sarjakuvaa ja ne rikkovat tarinan
kulkua eteenpdin. Toinen esimerkki on hannunvaakunariipus, josta sarjakuvassa on muutama
lahikuvaruutu. Hannunvaakunan esiintyminen ensimmadisen kerran tarinassa on sen esittele-
minen lukijalle kddnteentekevdnd elementtind sarjakuvassa. Toisen kerran sen nakeminen on
muistutuksena lukijalle siitd, ettd se suojaa Marttaa aaveelta. Sekd muistot ettd hannunvaa-
kunaruudut hidastavat muun tarinan etenemistd samalla tavalla kuin Hellboyssa pielusruudut
tekevat. Vaikutelma on kuitenkin Kartanon kummituksessa pienimuotoisempi, silld pielusruu-

tuja on kdytetty vdhemman.

En ole koskaan maaritellyt sen tarkemmin millainen piirrostyylini tai -tapani on. Piirrostapani
tai tyylittelytapani on vaihtunut aina sen mukaan, millaista sarjakuvaa tai piirrosta olen teke-
massa. Esimerkiksi Lapin ylioppilaslehteen tekemani puolen sivun huumorisarjakuvat ovat
piirrostyyliltadn hyvin erilaisia kuin mita Kartanon kummituksessa piirrostapani on. Jos piir-
rostapaani pitdisi kuvailla, sen voisi sanoa sen olevan selkedd, yksinkertaista ja tyyliteltya.
En pyri piirroksissani kuvaamaan ympdréivda maailmaa realistisesti, mutta piirroksissani on
kuitenkin reaalimaailman logiikka.

Kartanon kummituksessa pyrin pitdytymdan omassa piirrostyylissani. Huomasin kuitenkin,
ettd tiedostamatta muutin piirrosjalkedni vield hiukan tyylitellympdan suuntaan. Yritin karsia
turhia viivoja pois piirroksistani ja huomaamatta piirtamistani kuvista alkoi tulla kulmikkaampia
kuin ennen. Esimerkiksi piirroshahmojen nendt olivat hyvin kulmikkaita ja tyyliteltyja Kartanon
kummituksessa. En ollut tdtd ennen piirtanyt nenid siihen tapaan. On vaikea sanoa, kuinka moni
valinnoistani piirtotavan suhteen olivat tiedostamattomia ja mitka tietoisia valintoja tyylilajin
suhteen. Vaikka piirrokseni alkoivatkin saada enemman kulmikkaita piirteitd, en sanoisi, ettd se
on mignola-tyylin tarkkaa imitointia tai kopiointia. Yhtena syyna piirrostapani muutokseen voi
olla digitaalisesti piirtaminen. Otin riskin piirtdmisen kanssa ja paatin piirtaa lopullisen sarjaku-
van suoraan digitaaliseen muotoon Photoshop-ohjelmalla. En ole tdtd ennen piirtanyt koko-
naista sarjakuvaa digitaalisesti, mutta ajattelin, ettd siten saatoin helpottaa omaa piirtoproses-

siani'?. Sivujen luonnostelun tein kuitenkin kasin piirtamalla. Se esti itsedni takertumasta vield

> Kokemuksesta tiesin jo alkuunsa, ettd teen virheitd, joita minun pité4 jélkikdteen korjata. Koneella piirtdessd saisin
tehtyd korjaamisen nopeammaksi ja helpommaksi.
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yksityiskohtiin ja saisin siten nopean yleiskuvan siitd, mitd eri ruutuihin pitda piirtaa. Digitaalinen
piirtdminen antoi mahdollisuuden muokata ja piirtaa niin monta kertaa asioita uusiksi kuin ha-
lusin. Uskon sen my&s vaikuttaneen piirrostapaani, silld tydvalineiden vaihto vaikuttaa jonkin
verran lopputulokseen.

Piirtotyd vei minulta enemman aikaa kuin olin ajatellut. Aluksi vaikeuksia tuotti Photos-
hopin erilaiset sivellintydkalut. Oli vaikeaa 16ytaa sivellin, joka vastasi omia mieltymyksiani lo-
pullisen viivan jdljestd. Halusin viivan ndyttavan hieman rosoiselta, silld usein digitaalisissa piir-
roksissa viivan jalki on liian siloteltua™. Mietin tekevani itse mukautetun sivellintyékalun, mutta
onnekseni vastaani tuli taitelija Alexa Sharpen tekemat sivellintyékalut Photshopille. Sharpen
sivellintyokalut olivat jaljeltadn rosoisia ja niilld piirretty viiva ndytti omaan silmaani tarpeeksi
kdsin piirretyn ndkdiselta (kuva 10).

Koneella piirtden tahtini ei kuitenkaan ollut yhta nopeaa kuin kdsin piirtden. Digitaalinen
piirtdaminen salli minulle sivujen muokkaamisen niin pitkddn kuin halusin. Toisaalta digitaalisesti
piirtamallda minulla oli heti mahdollisuus korjata piirroksiani, jos ne eivdt tuntuneet toimivan. Ko-
neella piirtdminen poisti myds kokonaan sivujen digitalisoinnin ja muun editoinnin. Kasin piirta-

en olisin joutunut vield editoimaan sivuja,

jotta ne olisivat olleet oikeassa muodos- _ —

sa varitystd varten. Suoraan digitaaliseen

muotoon piirtdminen poisti yhden tydvai-
heen itseltani ja pddsin siirtymaddn suoraan W

varittdmiseen, kun piirtoprosessi oli ohi. U TERIN L L\ ! \ VLt “ 1]
A (111
Kartanon kummituksen typografian valin- Kuva 10. Valitun sivellintyokalun kokeilua ja testaamista.

ta ja tydstaminen paikoilleen kavi vaivatto-
masti. Yhdysvalloissa on hyvin yleinen kdytanto, ettd sarjakuvan tekstaaja (letterer) on eri hen-
kild kuin sarjakuvan piirtdja. Tekstaus tehdddn myds nykypdivana hyvin usein digitaalisesti. Ndin
on esimerkiksi Hellboyn tapauksessakin. Adniefektit ovat Hellboyssa suurimmilta osin Mignolan
itsensd piirtdmia ja osa on digitaalisesti tekstaajan lisddmid. Suomessa sarjakuvan typografian
lisadminen sarjakuvaan on ollut kiinni tekijastd itsestddn. Osa tekijoista kirjoittavat kasin tekstit,
osa taas lisad tekstiosuudet digitaalisesti sarjakuvaansa.

Koska olin paattanyt piirtad Kartanon kummituksen digitaalisesti, tuntui luontevalta lisdtd
tekstiosuudet mydskin tietokoneella paikoilleen. Olin ensin ajatellut kdyttavani Kartanon kum-
mituksessa omasta kdsialastani tekemdani Kirjo Sans-fonttia, mutta paddyin lopulta Pdivi Toikan

tekemdan Ames-fonttiin. Syitd Amesin valintaan oli muutama. Kirjo Sans on leikkaukseltaan

3 Ainakin omaan makuuni digitaaliset piirrokset ovat usein liian kliinisen nikdisid ja niistd puuttuu késin piirretyn
viivan eloisuus.
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ohuempi ja matalampi kuin Ames. Kartanon kummituksen piirrosviiva on paksumpaa kuin mitd
olisin kdsin tehnyt, joten Kirjo Sans ndytti turhan pieneltd ja ohuelta sarjakuvan piirroksiin ndh-
den. Amesin valintaa puoltivat myds sen automaattiset ligatuurit, eli jos sama kirjain toistuu
perdkkain tekstissa, niin se korjaantuu automaattisesti hieman erindkdiseen vastineeseen. Liga-
tuurit auttavat digitaalista sarjakuvatekstia ndyttdmaan enemman luonnolliselta ja védhemman
monotoniselta tietokonefontilta. Kirjo Sans sisdltdd myds ndma ligatuurit, mutta niitd ei ole
ohjelmoitu vaihtumaan automaattisesti. Olisin siis joutunut tekstejd latoessani vaihtamaan liga-
tuurin tekstiin manuaalisesti, jos olisin sellaisen sinne halunnut.

Kartanon kummituksessa on muutama daniefekti, joten paatin piirtdd ne kasin sarjaku-
vaan. Kaytin kuitenkin ddniefektikirjainten inspiraationa Palooka BB -nimista kirjaintyyppia. Pa-
looka BB on tarkoitettu juurikin ddniefektifontiksi sarjakuviin, joten pidin sitd hyvdana mallies-
merkkind siitd, miten ddniefektit voisi sarjakuvaan piirtdd. Se myds naytti sellaiselta fontilta,
jonka tapaisia kirjaimia voisin itse piirtad osaksi sarjakuvaa. Agniefektien piirtdmiseen paadyin
siksi, ettd ne ndyttivat luonnollisimmilta piirroksina kuin jos olisin kdyttanyt suoraa Palooka BB
-fonttia. Adniefekteja ei mydskain ollut kuin muutama Kartanon kummituksessa, joten minun
ei mydskddn tarvinnut peldtd, ettd niiden piirtamiseen kuluisi liikaa aikaa.

Hellboyn lyhyissa tarinoissa on alus-
sa usein otsikkopaikka, jossa lukee tarinan
nimi (kuva 11). Pddtin tehdd Kartanon
kummitukseen samanlaisen otsikkoratkai-
sun, mutta vasta tarinan kolmannelle sivul-
le. Pdadyin kdyttdmadan tarinan otsikossa
BookmanJFPro -fonttia. Sen ulkoasu paat-
teellisend fonttina oli vanhahtavan oloinen
ja sen leikkaus sopivan paksu Kartanon
kummituksen muuta visuaalisuutta aja-
tellen. Otsikko osana sarjakuvan alkua luo
siihen myds enemmadn kummitustarinan
tunnelmaa. Se myds viestii lukijalle, etta
kolme ensimmaistd sivua, joissa seurataan

tyomiehid kartanossa ovat tarinan prologi.

Kuva 11. Mignola, Mike: The Right Hand of Doom.

37



Sarjakuvien vdritys on iso tyourakka. Pohjois-Amerikassa varittdjat ovat oma ammattiryhmansa
sarjakuvien kentdlld ja on hyvin yleistd, ettd joku muu kuin sarjakuvan piirtdjd varittda teoksen.
Suomessa taas on yleisempad, ettd sarjakuvataiteilija tekee kaiken alusta lahtien itse.

Véritys tuotti minulle pddnvaivaa. En ole ennen vdrittanyt pidempdd sarjakuvatarinaa. Ai-
kaisemmat vdrittdmani sarjakuvat ovat pyrkineet jdljittelemdan realismia vdreiltdan, tai varit
ovat olleet eldvoittdmassa piirrosjalkedni. Oli sanomattakin selvad, ettd olin produktioni kanssa
tilanteessa, joka ei ollut omalla mukavuusalueellani.

Hellboyn varimaailma ei pyri kuvamaan maailmaansa realistisesti. Vdrit ovat luomassa
Hellboyn tunnelmaa, eivdtkd kertomassa lukijalle, miltd maailma ndyttdd. Mignola ei vdritd itse
sarjakuviaan, vaan hanen sarjakuvansa vdrittad Dave Steward, joka on ammatiltaan sarjakuva-
varittdjd. Mignola kuitenkin valvoo ja ohjeistaa Stewardia varittdmisessd, kertoen tdlle millaista
tunnelmaa tai minka varista kohtausta sarjakuvasivuilleen haluaa. Mignola (2018) on sanonut,
ettd hdnen tarinoissaan tunnelma tulee ennen tarinaa ja se on ndhtdvissa hyvin hdnen sarjaku-
vissaan kdytetyissa vareissd. Hellboyn varit ovat vdrikylldisyyksiltaan usein heikkoja. Varit koos-
tuvat usein murretuista vdreistd, jotka ndyttdavat jopa enemmdn harmaan eri savyiltd. Ne luo-
vat yleensd vaikutelman synkdsta ja jopa aavemaisesta tunnelmasta (Van Leeuwen 2011, 61).
Kylldisid vareja ei kuitenkaan vdltelld. Esimerkiksi Hellboy on yleensd kylldisen punaisen vdrinen
ja erottuu siten sarjakuvan muuten synkdhkdsta vdrimaailmasta. Kylldisilld vareilld Hellboyssa
luodaan myds rytmitystd ja korostetaan juonen kannalta tarkeita hetkid.

Lahdin luomaan Kartanon kummituksen vdritystd eri tavalla kuin miten Hellboy-sarjakuvat
on varitetty. Yksi yhteen oleva vdritys Hellboyn kanssa ei tullut kysymykseen, silld se olisi tun-
tunut liikaa Hellboyn imitoimiselta. Halusin kuitenkin, ettd Kartanon kummituksen vérit kuvas-
taisivat tarinan tunnelmaa ja tukisivat narratiivia. Siten se my&s olisi Idhempana Hellboyn vareja
olematta kuitenkaan suoraan samanlaisella varipaletilla tehty. Paatin teemoitella Kartanon kum-
mituksen varit kuvaamaan tiettyd aikaa tai tunnelmaa tarinassa (kuva 12). Yoaikaan tapahtuvat
kohtaukset olisivat sinisid, pdivdsaikaan tapahtuvat kohtaukset oransseja tai ruskean vihertdvia
ja takaumat ja muistot olisivat violetin ja vihredn sdvyisid. Padtin my&s rajata varit niin, ettd jo-
kaiselle varille olisi 4-7 eri valddriastetta. Ensimmaisend padtin sinisen varin eri asteet, silla niita
kdytin eniten sarjakuvassa. Annoin my&s kummitukselle ja tdmdn toiminnalle omat vérit, joilla ei
ole vdritetty muita sarjakuvassa olevia asioita tai tapahtumia. Kun olin saanut pddtettya siniset
varit, etsin niille vastaavat varit muista padttamistdni vareistd. Ndin vdripaletti pysyi yksinkertai-
sena ja yhtendisend keskenddn, eikd vdrien valitsemiseen kulunut likkaa aikaa. Vdripaletit pidin

kylldisyysarvoiltaan heikohkona, jotta niissa olisi jokin yhteys Hellboyn vdreihin ja tunnelmaan.
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Kuva 12. Kartanon kummituksessa kiytettyjen pidvirien virikartta.

39



Hellboyssa varit kertovat myds narratiivissa tapahtuvista muutoksesta. The Death Card -kirjassa
Hellboy on luvannut auttaa tohtori Hoffmania, jonka kollega on ajautunut hulluksi ja haluaa kos-
taa Hoffmanille. Hellboy ja Hoffman padttdvat vangita Hoffmanin kollegan sielun kuolleeseen
kissaan. Kaikki ei kuitenkaan mene niin kuin pitda ja Hellboy joutuu lopulta taistelemaan suurta
kissapetoa vastaan, jonka sisdlle Hoffmanin kollegan sielu on vangittu. Hellboyn taistellessa kis-
saa vastaan ruutujen piirrokset on varitetty kylldisilla punaisen ja keltaisen savyilla. Ne indikoivat
taistelun intensiivisyytta ja vaaraa. Kaikki kuitenkin muuttuu heti, kun Hellboy iskee taistelun
lopettavan iskun. Ruutujen vdrit muuttuvat takaisin kylldisyydeltddn heikkoihin harmahtavan
punaisiin vareihin (kuva 13). Tarinassa tapahtuva narratiivin kddnne vaikuttaa sarjakuvan vari-

tykseen asti. Se kertoo lukijalle, ettd taistelun intensiivinen vaihe on ohi.

Kuva 13. Mignola, Mike: Hellboy in Hell: The Death Card.
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Padtin kayttad vareja apunani, kun halusin ilmaista narratiivin muutosta Kartanon kummitukses-
sa. Juonen kannalta dramaattiset hetket paatin varittad kylldisilla vareilld. Tallaisia hetkid sarja-
kuvassa on aaveen ilmestyminen Martalle. Kohtaus kestdaa kolme sivua ja se alkaa kylldisyydel-
taan heikoista vareistd, jotka muuttuvat kylldisemmiksi ja punaisemmiksi, mitd dramaattisempi
vaihe narratiivissa on. Aaveen kohtaaminen alkaa sivulta yhdeksan. Sivun vdrit ovat sinertdvat,
mutta taustavari alkaa taittua punaiseen kahdessa viimeisessd ruudussa ilmaisten, ettd jotain
tulee tapahtumaan seuraavalla sivulla (kuva 14). Kymmenennelld sivulla varit ovat kylldisyy-
deltddn voimakkaan punaiset. Punainen vari on jo aikaisemmin indikoinut sarjakuvassa vaaraa
ja narratiivissa dramaattista tapahtumaa. Kohtaus ratkeaa yhdennelldtoista sivulla, jossa aave
joutuu ndyttamadn todellisen henkildllisyytensd Martalle. Sivulla punainen vari haalistuu asteit-
tain, ja viimeisessa ruudussa se on jo ldhempand sinisid savyjd, jotka representoivat Kartanon
kummituksessa yota.

Kartanon kummituksessa on my®&s narratiivin kannalta tdrkeitd kohtia korostettu va-
reilld, jotka poikkeavat muista vdreista huomattavasti. Nditd ovat Martan hannunvaakunari-
ipuksen kylldisen oranssi vdri ja vihredlld vdritetyt Martan muistot. Vaikka sarjakuvassa on-
kin kdytetty ennestddn jo vihread sivuilla kuusi, seitsemdn ja seitsemdntoista, se poikkeaa
valédriarvoiltaan Martan muistoja kuvaavasta vihredstd, jotka ovat valddreiltddn tummempia
ja kylldisempid. Ne ovat sdvyiltddn myds raskaampia ja pahaenteisempid verrattuna muihin
sarjakuvan perusvareistd. Hannunvaakunariipus on ainoa, jossa on kdytetty kylldisen oranssia
varid ja se korostuu ndin tarkeand symbolina tarinassa. Nama kaksi varivalintaa jadvat tarinas-

sa mieleen, silld samankaltaisia vdrivalintoja ei muuten tarinasta |8ydy.

Kuva 14. Sivuilla 9-11 tapahtuvasta narratiivisen jinnitteen muutoksesta virien avulla Kartanon kummituksessa.

41



Varit ovat tdrked tekija Hellboyssa, mutta on myds syytd nostaa esiin niissa kdytettyjen mustien
pintojen mdarad. Vaikka mustaa ei variksi usein mielletd, on se Hellboyssa yksi suurimmista tyylin
vaikuttavista tekijoistd ja vareistd. Mustiin varjoihin on hyva piilotta asioita ja ne saavat asiat
ndyttdmadn salaperdisiltd, kun kaikkea ei ole piirretty lukijalle ndkyviin. Ruuduissa kdytetyt isot
mustat varipinnat nopeuttavat myds piirtamista: silld tavoin kaikkia yksityiskohtia ei tarvitse
kuvaan piirtaa.

En halunnut tehda voimakkaita varjoja Kartanon kummituksen ihmishahmoille. Mustat
varipinnat taustana ja taustoissa ovat itselleni varsin helppoja ja niiden tekeminen oli minulle
luontevaa. Jyrkkien varjojen teko esimerkiksi ihmishahmojen kasvoihin ei ole minulle luontevaa.
Hellboyssa hahmot ovat kautta linjan tummien varjojen ymparéimana. lhailen Mignolan tapaa
saada hahmonsa ndyttdmdan samaan aikaan kolmiulotteisilta varjojen avulla, vaikka muuten
hahmot ndyttavat kaksiulotteisilta tyylitellyn piirrostavan seurauksena. Tiesin, ettd jos yrittdisin
tehdd samanlaisia varjoja ihmishamoihin kuin Mignola, alkaisivat piirrokseni imitoida liikaa ha-
nen piirrostyylidan. Jatin siis ihmishahmot, varsinkin kasvoista, varjostamatta. Produktion muu-
tamassa ruudussa olen peittdnyt hahmoja varjoihin, mutta koin sen niihin tilanteisiin sopiviksi
eikd se tuntunut vakindiseltd. Hahmojen peittaminen varjoihin myds nopeutti piirtdmistani. Esi-
merkiksi pddtokseni tehdd Martan hameesta kokonaan musta nopeutti piirrosprosessiani. Nain
minun ei tarvinnut sen kummemmin miettid hameen laskoksia ja kuinka saisin ne ndyttdamaan
piirroksissani luonnollisilta. Musta hame toi myds tasapainoa niille sivuille, joissa mustan kdyttd

oli muuten vahaista.
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5. JOHTOPAATOKSET




Sarjakuvaproduktioni teko sujui pitkalti niin kuin oli ajatellutkin sen etenevan. Yksi syy siihen
on se, ettd teen tarkat suunnitelmat kuvakasikirjoituksen ja muun pohjatydn kanssa ennen kuin
alan tyostamaan itse sarjakuvaa. Sarjakuvan tekovaiheessa teen aina pienid muutoksia ruutujar-
jestyksiin tai ruutujen sisdisiin kuvasommitteluihin, mutta en koskaan joudu tekemdan suuria
rakennemuutoksia.

Olin pelannyt, ettd sarjakuvan varitysprosessi olisi kaikista tyoldin ja vaikein osa toteuttaa
produktiossani, mutta ndin ei ollut. Varittaminen oli prosessina produktion nopeimpia ty&vai-
heita. Tietenkin aikaa kului aluksi siihen ettd pddtin sarjakuvassa kdytettavdt vdrit ja niiden eri
valodri- ja kylldisyysarvot, mutta muuten varitys sujui ylldttdvan nopeasti. Tahdn vaikutti paljon
varipaletin rajallisuus ja se ettd vdripinnat olivat tasaisia. Vareilld minun ei tarvinnut mydskaan
pyrkid realistisen oloiseen vdritykseen, joten sekin nopeutti varitysta.

Se mitd en osannut odottaa oli se, kuinka kauan minulla meni aikaa piirtdmiseen. Koin piir-
tdmisvaiheen aikana kammoa sarjakuvaproduktioni tekemisestd ja se esti minua tydstdmasta
produktiota aika ajoin. Sarjakuvan teko oli aiheuttanut minulle pelon siitd, ettei lopputulos olisi
kelvollinen tai olisin muuten pettynyt siihen. Digitaalisesti piirtdminen mahdollisti my&s sen,
ettd minulla oli mahdollisuus korjata piirroksiani loputtomasti, jos en ollut niihin tyytyvdinen.
Loputon korjaamismahdollisuus yhdistettynad tunteeseeni siitd, etta lopputuloksen pitdd ndyt-
tad tdydelliseltd, olivat huono yhdistelmd produktion valmistumisen kannalta. Jouduin mon-
ta kertaa pakottamaan itseni piirtdmaan eteenpdin ja padsemaan tdydellisyyden tavoittelusta
eroon. Vaikka piirtamisen jatkaminen ei tuntunut luontevalta, itseni pakottaminen siihen sai
minut lopulta taas sinuiksi piirtdmisen kanssa. Sarjakuvani viimeiset sivut sain lopulta nopeasti
valmiiksi, silld alkuvaiheen piirtdmisjaykkyyteni oli havinnyt.

Tutkielmani taiteellinen osuus havainnollistaa tekemisperusteisen tutkimuksen avulla, mitd
pitdd ottaa huomioon tyylilajin kdytdn suhteen. Tyylin abstrahointi voi kuulostaa yksinkertaisel-
ta, mutta sen kdytdssa on oltava johdonmukainen ja mietittdvd, mitka tyylin tekijoistd toimivat
osana omaa ilmaisua. Jouduin oman produktioni aikana miettimaan tarkoin, mitka tekijat olivat
tyylilajia, ja mika taas oli osa piirrostyylid. Tdma pohdinta auttoi ndkemdan ne tekijat, joita so-
velsin omassa produktiossani. Tyylin abstrahointi tapahtui my&s hienovaraisemmin, eika mig-

nola-tyylin kdyttd tuntunut liilan vakindisesti istutetulta osalta produktiossani.
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Katson, ettd tietyn tyylilajin kdytdstd on apua, jos tekija haluaa saada aikaiseksi tietynlaisen tun-
nelman sarjakuvassaan. Tyylilaji on kuitenkin saatava sopimaan osaksi tekijan omaa ilmaisua.
Suora tyylin imitoiminen rajoittaa tekijadnsa ja tuottaa vain kopion alkuperdisesta tyylista. Tyy-
lilajin tunnistaminen on myd&s hyva tapa tekijdille harjoittaa visuaalista silmdadnsa. Se pakottaa
tekijdn miettimaan sarjakuvan rakennetta ja narratiiviin vaikuttavia tekijoitd, joita tekija ei ehkd
muuten mieti sarjakuvaa tehdessdan. Itse opin muutamia uusia tapoja luoda jannitteitd sarja-
kuvallisin keinoin produktiota tehdessani. En ollut ennen produktion tekoa kiinnittanyt juuri
ollenkaan huomiota vdrien avulla tapahtuvien jannitteiden luomiseen.

Tutkielmani alussa esitin kysymyksen tyylilajin tarpeellisuudesta nykysarjakuvan parissa.
Onko tyylilajeille tarvetta? Syntyykd nykyaikana endd samanlaisia tyylisuuntia kuin esimerkiksi
ligne claire, joka on tunnistettava ja edelleen kdytdssa oleva? Nahdakseni tyylilajin suhteen
on tapahtunut sama kuin genrelle, jossa muutos on selkedammin ndhtavilla. Genrerajat ovat
hdlventyneet nykysarjakuvan parissa. Teos voi kuulua moneen genreen yhtdaikaisesti, tai olla
kategorisoitumatta mihinkaan tiettyyn genreen. Vaikka rajat ovatkin halvenneet, se ei tarkoita,
etteikd genrefokusoituneille teoksille olisi tilausta. Tietyt genret ovat vakiinnuttaneet aseman-
sa niin vankoiksi, ettd niille 10ytyy aina lukijakunta. Ndin on esimerkiksi supersankarigenren
kanssa, jonka suosio tuntuu vain kasvavan vuosi vuodelta. Nden asian niin, ettd tyylilajeja ei
kdytetd endd niin tietoisesti kuin ennen, mutta ne eivdt ole kadonneet minnekdan. Tietyn tyyp-
piset sarjakuvat kallistuvat kdyttamaan tyylilajeja hyvakseen, silld niiden kdyttamille tyyleille on
tandkin pdivana kysyntaa.

Jaljelld on vield kysymys tyylilajin synnystd. Onko siis mahdollista tuottaa talla tavalla
tietoisen prosessin avulla uusi tyylilaji? Kysymykseen on vaikea vastata yksinkertaisesti. On
mahdollista, ettd yksittdinen tekija kdyttdd tietyn tyylin konventioita omassa tydssdan ja saa
ndin aikaiseksi samaan tyylilajiin kuuluvan teoksen. Se ei kuitenkaan vield tuota tai synnytd
uutta tyylilajia. Uusi tyylilaji tarvitsee genren lailla joukon tekijéitd, joita kiinnostaa sama tyyli
niin paljon, ettd he abstrahoivat siitd konventioita omaan ilmaisuunsa.

Tutkielmani taiteellisen ja tieteellisen osion avulla olen havainnollistanut niitd
tekijoitd, jotka vaikuttavat tyylilajiin ja siihen, millaisilla tekijGilld sellainen voidaan tuottaa.
Produktiollani olen havainnollistanut, toimiiko tyylilaji niin kuin tutkielman tieteellisessd

osiossa pohdin.
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6. POHDINTA




Koin tutkimukseni aikana haasteelliseksi tekijan ja tutkijan roolieni yhdistdmisen. Pidan itsedni
pohtivana tekijdand, joka haluaa ymmartaa tekemistdan ja joka miettii siten paljon tekemistdan eri
nakdkulmista. En kuitenkaan pida itsedni hyvana sanallistajana tai dokumentoijana sen suhteen
mitd teen. Muistiinpanojen tuottaminen tekemisen ohella oli haastavaa itselleni, silld padstessani
tekemisen vauhtiin tuntui vauhti aina katkeavan, kun piti kirjata yl6s mietteitd prosessista.

Tutkielmani on alusta pitden ollut kallellaan enemman taiteelliseen kuin tieteelliseen tutki-
mukseen. Tutkimukseni ei pyri tuottamaan objektiivista tai kvantitatiivisia tuloksia. Silta ei voida
siksi odottaa tdydellistd toisinnettavuutta jonkun toisen tutkijan toimesta. Koska tutkimukseni
metodi on tekemadlld tutkiminen, sen osana on taiteellinen produktio, jota kukaan toinen te-
kijatutkija ei voisi tehdd samalla tavalla. Tutkielmani on kertaluontoinen, mutta siind kdytettya
prosessia voi toisintaa muussa samankaltaisessa tutkimuksessa.

Kun tein produktiotani, mietin jo silloin miten tutkimustani voisi kehittda tai viedd eteen-
pain. Tutkimukseni tuotti nyt tulosta siitd, miten mignola-tyylid voidaan hyédyntda omassa sar-
jakuvallisessa ilmaisussa. Tutkimukseni keskittyi omaan subjektiiviseen tekemiseeni ja sen ana-
lysoimiseen. Talld tavoin en saanut kokonaisvaltaista kuvaa siitd, toimiiko tyylilajin syntyminen
kaikkien tyylien kohdalla samoin, tai toimiiko se kenen tahansa tekemana ndin.

Yhtend vaihtoehtona siihen, miten tyylilajia voitaisiin tutkia lisad olisi tuottaa sen ymparille
esimerkiksi tydpaja. Tydpajassa osallistujat voisivat tehda lyhyitd sarjakuvia, joiden tyylin pitdisi
pohjautua esimerkiksi mignola-tyyliin. Talld tavoin olisi mahdollista tutkia, tuottaisivatko eri sar-
jakuvantekijat tyylilajillisesti samaan kategoriaan kuuluvia teoksia. Toinen vaihtoehto olisi kdyttaa
esimerkiksi mignola-tyylid sarjakuvan teossa, mutta genre olisi muu kuin kauhu. Genren muutta-
misella olisi mahdollista tutkia, kuinka sidoksissa genre ja tyylilaji ovat toisiinsa ja kuinka paljon ne
vaikuttavat toistensa luokitteluun.

Vaikka tutkimukseni tulokset eivdt olleet kaikenkattavia tyylilajin suhteen, katson ettd
olen kuitenkin tuottanut uudenlaisen tavan luokitella ja ymmartda sarjakuvan tekoa. Olen
osoittanut tutkielmassani ne tekijdt, joita voidaan ottaa huomioon sarjakuvan teossa ja sen,
kuinka tiettyd tyylid voidaan hyddyntaa omassa ilmaisussa. Sarjakuvaproduktioni toimii esi-
merkkind siitd. Sen avulla olen voinut esitelld, miten sarjakuvan tekoa voidaan analysoida
tyylilajin avulla, sekd miten haluttuja tyylin konventioita voidaan tuoda mukaan omaan sarja-
kuvalliseen ilmaisuun. Toivon, ettd tutkielmani antaa muille sarjakuvantekijdille ja sarjakuvista
kiinnostuneille uudenlaisen nakékulman analysoida sarjakuvan tyylid ja ymmartda siihen vai-

kuttavia tekijoitd paremmin.
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