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SiSALLYSLUETTELO

1. Sarjakuvan peruselementit
e Ruudut

e Symbolit ja merkitykset

e Kerrontalaatikot
 Puhekuplat ja niiden muodot

e Adniefektit

e Vdrit ja tunnelma

e Esineet ja symboliikka

e Asetelma ja kehonkieli

2. Ensiaskeleet sar jakuvan tekoon
e Sammakon neljdn ruudun opastus
e Harjoittele omaa versiota
e Hahmon luomisen 7 askelta
e Tunneilmeet: suun ja kasvojen
piirtdminen

3. Harjoituksia ja pohjia
e Sienihahmon 7 ruudun opastus
e "Haasta mielikuvituksesi" -tehtdvad

Haluatko

e Monipuoliset 7 ruudun pohjat eri
hahmoilla
e Omien tarinoiden rakentaminen

4. Pidempi tarina - 15 ruudun

sarjakuva
e Opetuksellinen esimerkki: Dino ja

karhu
e 'Rakenteen ja rytmin harjoittelu

5. Ruutusuunnittelu ja rytmi
e _"Ruutujen rytmi - miten tarina etenee"
¢ Kissan vinkit ruutujen kdytostd
e Tyhjdt ruutupohjat (4-10 ruutua)

Sar jakuvan piirtdmisestd - vinkkejd aloittelijoille

Sar jakuvan kasikir joittamisesta - tarinankeronnan taituriksi hauskalla tavalla



https://hoxapp.com/sarjakuvan-piirtaminen-vinkkeja-aloittelijoille/
https://hoxapp.com/sarjakuvan-kasikirjoittaminen-tarinankerronnan-taituriksi-hauskalla-tavalla/

Peruselementit

SARJAKUVISTA

Asettumalla sar jakuvantekijdn ja kuvittajan asemaan voimme paremmin ymmdrtaa

Tee seuraavat tehtavdt osoittaaksesi, ettd ymmdrrdt sarjakuvan ilmaisukeinoja ja

kerronnan keinoja.
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Numeroi halutessasi
viereiset sarjakuvaruudut
lukujdrjestykseen.

Muista: sarjakuvaa luetaan
vasemmalta oikealle ja

Eri kokoiset ruudut tuovat
vaihtelua ja jdnnitettd -
kokeile myds piirtdd omat
ruudut viivaimellal
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SYMBOLIT

Mitd tunteita, mielentiloja, liikkeitd tai toimintoja arvelet seuraavien symboli -
merkkien esittdvdn? Kirjoita vastauksesi taulukkoon.

hiki- tai kyynelpisarat
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kysymysmerkki
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huutomerkit
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tdhdet (pddn pddlld) +4>

viivat pddan ympdrilld /b(‘g

Kuvita seuraavat tunteet tai toiminnot kdyttdmdlld symboleja (muotoja ja viivoja).

VIHA NOPEA JUOKSU HATAANTYNYT

KERRONTALAATIKOT

Lue alla olevat kuvaukset ja kirjoita oma kertojan teksti kerrontalaatikoihin
seuraaviin sarjakuvan ruutuihin.

MITA HAHMOT AJATTELEVAT TAPAHTUMAPAIKKA JA -TILANNE




PUHEKUPLAT

Kirjoita kuhunkin alla olevaan puhekuplaan sopiva teksti. Mieti, millaisia tunteita kukin
puhekuplan muoto tai tyyli voisi kuvastaa.




AANIEFEKTIT

Kirjoita ja/tai piirrd esimerkki ddnitehosteesta, joka kuvaa kuhunkin ruutuun liittyvdd




Mieti, millaisia sanoja voisit kdyttdd kuvaamaan seuraavia esineitd, tekoja tai
tilanteisiin liittyvid ddnid ja kirjoita ne taulukkoon.

Kolikon tipahtaminen maahan

Ovi avautuu hitaasti

Paperilennokki lentdd luokan/
huoneen poikki

Koira hyppii jotakuta vasten ja
kuolaa kaiken madrdksi

Sireeni tai hdlytys soi

VARIT

Pohdi vdrien symboliikkaa ja listaa, mitd mielleyhtymid sinulla on seuraavista vdreista
- esimerkiksi tunteita, esineitd, symboleja tai ajatuksia.

Punainen

Sininen

Keltainen

Vihred

Musta

Valkoinen




ESINEITA

Pohdi esineiden symboliikkaa ja kirjoita taulukkoon, mitd mielleyhtymid sinulla on
seuraavista esineistd.

Pddkallo

Punainen ruusu

Timantti

Omena

Tien haara
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ASETELMA

Piirrd tai luonnostele ympdristo (aika, paikka), jonka valitsisit, jos haluaisit vdlittdd
seuraavat tunnelmat tai ideat.

RAUHALLISUUS / TYYNEYS SEIKKAILU




VILINA JA KIIRE VAINOHARHAISUUS/EPALUULOISUUS

KEHON KIELI

Jos olisit sarjakuvapiirtdjd, kuvaile tarkasti, miten piirtdisit hahmojen kehon kielen
eri tunnetiloissa. Mieti esimerkiksi asentoa, eleitd, ilmeitd ja katsetta.

Jannittynyt
ensimmdisend
koulupdivdnd

Innoissaan
katsomassa
jalkapallon

Pettynyt kokeen
tulokseen

Kateellinen ystavdn
uusista kengistd




KEKSI TAHAN 'r/, >

OTSIKKO

MISSA OLLAAN JA KUKA ON PAAHENKILO?

. {T&i\na’in {vulee farinan alky!
<

Tassa selviaa,

mia sirta
MITEN
HAHMO
) REAGOI? N
MIKA avkead) 4 I RATKEAAKO
MUUTTAA ONGELMA
TILANTEEN VA

TAl PAHENEEKO

seuvyaa.

KAYNNISTAA SE?D
SEIKKAILUN?

MITA

HAHMO Ja +éhén tulee
oPpll TAl

MITEN loppu tai oivallus!

KAIKKI

PAATTYY
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yllattdvd piirre —
salaisuus, outo tapa
tai supervoima, joka
tekee hdnestd
ainutlaatuisen!

7 ASKELTA OMAN
HAHMON LUOMISEEN

Miltd hdan nayttaa?
- Ulkondkd, ilmeet, vdrit
ja tyyli - tunnistettavat
piirteet tekevdt hahmosta

Kuka hdn on?
- Nimi, ikd, laji tai
rooli (ihminen, eldin,
mielikuvitusolento).

eldvdn.
Mitd hin Mikd estdd Millainen
haluaa? hanta? luonne
Tavoite ' - Ongelma, hdnelld on?
unelma +ai, pelko tai - Rauhallinen vai
dimédrd. ioka vastavoima, jota impulsiivinen,
Sie +arinaIaJ vastaan hdn rohkea vai ujo,
eteenpdin Jjoutuu hauska vai
pain. taistelemaan. vakava?
Miten hdn
muuttuu?
- Tarinan aikana
hahmo oppii,
kasvaa tai
mmadrtdd . .. . -
}lofakin wutta Miten hdn reagoi muihin?
- Ystdvdt, viholliset, opettajat,
perhe - suhteet paljastavat

hahmon todellisen luonteen.







PIIRRA SULUT

Kun opit piirtdmddn erilaisia suita, opit ndayttdmaddn tunteet elavasti.
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RASVOIEN ILMEET |

Harjoittele, miten kasvot ndyttdvat erilaisia tunteita.

iloinen

surullinen

4 Y/
W N/
vihainen

huolestunut

e

hermostunut

ylped

kyllastynyt

vasynyt

~

turhautunut







SIENEN TARINAMMATIRA

Harjoittele tarinan rakentamista vaihe vaiheelta.

Tevve! Mmini olen Jokin funtuu

Sieni. Aloitetaan muuttvuan...

Yarina yhdessa! ehka fapatuu
jotain
Watravaa?

Mieti: missd ollaan ja kuka Mikd asia kdynnistdd
mind olen tarinan sankarina? seikkailun tai ongelman?

Voi ei, fama ei tmm... ehkéd Nytrtapaituu
mennytihan niin voisin yrittad Jjotakin svurta!

kuin ajattelin!

Mitd vaikeuksia tai esteitd Ndytd, miten hahmo yrittdd Tarinan huippukohta -
ilmaantuu? Miten hahmo ratkaista ongelmaa tai jannitys tai yllatys! Mitd
reagoi? muuttaa suuntaa. tdrkeintd tapahtuu?

tuh, se oli
seikkailu... mutta
mita sikd

opinpa jotain
Yarkead!

seuyasi?

Mitd tapahtuu lopuksi - Mikd on tarinan opetus,
ratkeaako tilanne? oivallus tai hauska lopetus?




SIENEN TARINAMATIRA

Seuraa sienen vinkkejd ja luo oma seikkailusi alusta loppuun - yksi ruutu kerrallaan!
Voit piirtdd lisdd kuvia ja tfapahtumia ruutuihin.




HRHAASTA TSESI, LUOVUUTES) IA MIELIRUVITURSES
= MITA TASSA TAPARTUUP
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RAKENNA PIDEMPI TARINA -
15 RUUDUN SARJAKUVAHARJOITUS

Kun tarina pitenee, opit suunnittelemaan juonen tarkemmin ja liittdmddn tapahtumat

toisiinsa. Nyt sinulla on tilaa ndyttdd, miten tarina kasvaa, kadantyy ja pddttyy -
yksinkertainen ruudukko riittddl Kokeile piirtdd sellainen myds itsel

Jatka miettimdlld:

Gnnen kuin aloitat, mieti ndma
asiat:
¢ Kuka on pddhenkil ja mitd
hdn haluaa?
e Mikd ongelma tai haaste

. Miten tilanne muuttuu
matkalla?
¢ Onko tarinassa kddnnekohta,
ylldatys tai opetus?

ED

Ensimmdinen tapahtuma tai
ongelma

f\

Ensimmdinen tapahtuma tai
ongelma vaihe 2
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Reaktio; mitd hahmo tekee
tai ajattelee

€i tassa nain
pitanyt kayda. .

Reaktio: mitd hahmo tekee
tai ajattelee vaihe 2

Uusi yritys tai vaikeus
kasvaa:
Konfliktin kehittdminen

Konfliktin kehittdminen
vaihe 2

€ipé jad
jalia..

Konfliktin kehittdminen
vaihe 3

Kddnnekohta tai ylldtys:
Tarinan huippukohta

), | Tarinan huippukohta vaihe 2.

WITOS, WITOS
7 vartos!

Kddnnekohta tai ylldtys:

AI? EnkS mind
fehnytiddn vaann?

Seuraukset ja ratkaisu
vaihe 2.

.-JuuYi hiin kuin

s Minghan
suunnittelin...

Yoivoinkin, etta
se falo kaatuu
— hungja oli sen

Seuraukset ja ratkaisu
vatso! Kaiken
ala \oytyi
hunajapuykki!

€i kaikki Vivheet
olekaan
huonoja.

@)
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Loppu tai oivallus vaihe 2.




























RUUTUJEN RYTMI — MITEN TARINA ETENEE

Kokeile erilaisia ruutujen kokoja ja muotoja - ne muuttavat tarinan rytmid!

AlorHa farina
selkeasgh!

Pienemmdt ruudut tuovat
vauhtia ja nayttavat
toiminnan rytmin.

Iso, rauhallinen ruutu, jossa
hahmo esitellddn tai tilanne
alkaa.

Leved ruutu,
Jjossa hahmo
miettii,
hdmmdstyy tai
havaitsee
jotakin
tdrkedd.
Pointti:
Leved ruutu
hidastaa aikaa
jaantaa
tunteelle tilaa.

vohta fapahtuu
Jjotain svurta!

Ja n&ain

fanna

padtiyy.

Lopetusruutu, joka voi olla
taas suuri - hahmo poistuu,
hymyilee tai oivaltaa jotakin.

Kapea, pystysuuntainen tai
muuten erottuva ruutu, jossa
Jjdnnite kasvaa.
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