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Mika on sarjakuva?

Sarjakuva on sarja kuvia, joita yhdistaa tarina.
Sillaonalkujaloppu. Se on kuin elokuva, mut-
ta yksittaisina kuvia.

Tassa sarjakuvassa pallo
pomppaailmaan ja palaa ta-

kaisin maahan kolmen ruu-
dun aikana. Kuvat eivat nay-
ta kaikkea — lukija taydentaa
muutoksen, ajan ja litkkkeen.




Mita on sarjakuva?

Sarjakuva on taidemuoto ja taide on ilmaisua Kuvat ovat harkitussa jarjestyksessa sisaltaen
eli sarjakuva on ilmaisuvaline. ilmaisuja ja merkkeja, joilla viestitaan lukijalle.
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LIIKEPYSAKKI: SUPERHYPPY

Pohtikaa yhdessa

Mita sarjakuvia tiedat tai osaat nimeta?

./

Kaytannossa myos elokuva
on sarja kuvia.

Keita ovat niissa esiintyvat henkilot tai hahmot?

Millaisia tarinoita sarjakuvissa on?

Mista luette sarjakuvia?




Sarjakuvantarinaa __

Sarjakuvan historia on pitka ja esimerkkeja
sarjakuvastaloytyy jo luolamaalauksista tu-
hansien vuosien takaa. Tarkein tapahtuma

sarjakuvan historian kannalta on kirjapai-
non keksiminen 1400-luvulla. Se mahdol-
listi kuvien suuren maaran painamisen.




Pilapiirrokset

1800-luvullasanomalehdissaalettiinjulkaista
hauskojajahelppolukuisiakuvasarjojasuurille
painoarkeille. Kevyet pilapiirrokset olivat suo-
sittuja. Naissa kuvissa oli mukana myos puhe-
kuplia ja kuvateksteja.

Suomessa urheilutoimittaja ja pilapiirtaja
Arvo Tigerstedt on tunnettu urheiluteemaisis-
ta pilapiirroksistaan.
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Tuttuja hahmoja

1900-luvun aikana sanomalehdissa ilmes-
tyvissa sarjakuvissa alkoi seikkailla vakitui-

sia hahmoja yksittaisten vitsien ja pilapiirros-
ten sijaan. Muun muassa Krazy Kat sarjakuvas-
sa seilkkaili joukko kuvitteellisia hahmoja.

Sarjakuvista tutut supersankarit ovat seikkail-
leet lehdissa ja kirjoissa jo 1930-luvulta lah-
tien. Kuuluisat Lepakkomies (Batman) ja Teras-
mies (Superman) ensimmaisten joukossa.




Tuttuja ankkoja

Aku Ankka on varmasti monelle tuttu sarja-
kuvahahmo. Akun seikkailuja on voitu seura-
ta Suomessa 1950-luvulta lahtien. Myos ur-
heilun maailma nakyy Aku Ankassa.

23.8.2023 ilmestyneessa Aku Ankan
numerossa seikkailee Mauri Tarkkanen ja
Supijengi! Numerossa on Huippukoripalloilija
Lauri Markkasen kanssa tehty Alyi peliin!
-ankkatarina.
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arjakuvia maailmalta

Sarjakuvia tehdaan myos ympari maailmaa. o
Rankassaja Belgiassasyntyivat Asterix ja Tintti.
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Japanilainen sarjakuva kulkee nimella Manga. |
Esimerkiksi Haikyuu! -manga kertoo lentopallo
joukkueesta.

Kirjassa Salaperainen tahti (1989) Tintin jakoi-
ra Milou kohtaavat meteoriitin. P R o W
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like, urhelilu ja sarjakuva

Vauhti! Hiki! Voima!

Urheilu ja lilkke ovat hyvia lahteita sarjakuvalle. |
Urheilu tarjoaa liikett, jannitystd ja visuaalista W JRTC0T & b s i 410 g by
energiaa. Urheilun ja liikkkeen avulla voi kertoa § B1E ot gl L g AT B
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Litke ja

Sarjakuvassa ei ole aanta, joten aani ilmaistaan
tekstilla ja muilla tehosteilla. Tekstit voivat il-

maista litketta tai tapahtumia (esim. WOW!).

Aku Ankassa Mauri Tarkkanen ja Supijengi pelaa-
vat koripalloa. He joutuvat jopa varomaan omi-
tuistapalloa. limaisutkuten“ponk”ja“tonk” seka
vauhdikkaat viivan vedot kertovat litkkkeesta.

» meininki paalla
eljanneksella.

Totta turiset! Ja i
iskina toimii kukas s:

muukaan kuin
meikaldinen.
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) Pillastuneelia pallolla tuntuu ofe;/an oma
tahto - eiké se ole hyvélld tuulella!

S g e

Virheitéd pukkaa yksi
toisensa perain. Auts!

kuomat! Pallolla
on hydkkays-
vaihde

silméssa.
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Vaihtoja,
valkku!
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Myos sarjakuvaruutujen valinen rytmi vaikuttaa
siihen, millaisen tunnelman sarjakuva luo ja mita

kuvat viestivat. Hyvin valittu kuvakulmaja kuvan
rajaus antavat kohtaukselle lisaa tehoa!

Vauhtiviivat liisaavat sarjakuvaan liiketta.
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Piirra oma sarjakuva

Seuraavaksi paastaan harjoittelemaan
oman sarjakuvan piirtamista!

1. Tarvitset paperia, lyijykynan, tusseja ja/tai 2.Valitse liike tai urheilusuoritus, jostaaiot teh-
mustekynia. da sarjakuvan. Voit kayttaa apuna Youtube-vi-

deoita tai kaveria.




Piirra oma sarjakuva

3. Luonnostele ensin lyijykynalla sarjakuvasi. 4. Vahvista luonnoksesi aariviivat tussilla tai
Sarjakuvan tulisi olla 3-5 ruutua pitka. Yrita ku- mustekynalla. Voit myos varittaa sarjakuvasi.

vata valitsemasi liike alusta loppuun.

Tassa esimerkissa
on kuvattu kethaan
heitto kolmen

ruudun avulla!
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Tyoniloa!
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