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Tama opinnéytetyon aiheena oli maskotin luominen Vahax valottaa 2011 -
valokuvafestivaalille. Vahax valottaa on lasten ja nuorten valokuvia esitteleva tapah-
tuma. Opinndytetyossa tarkastellaan maskotin luomisprosessia ja kerrotaan, miten
tehtyihin ratkaisuihin paadyttiin.

Tarkoituksena oli luoda toimiva maskotti, joka sopii festivaalin teemaan, mutta ei vie
lilkaa pdahuomiota itse tapahtumalta. Tapahtuman teemat ovat liike ja liikutus seka
suuret tunteet. Maskotin keskeinen rooli on valokuvatapahtuman olemassaolon muis-
tuttaminen.

Keskeisena haasteena opinndytetydssé oli tiedon kokoamisen vaikeus. Vaikka mas-
kotteja on kaytetty muodossa tai toisessa markkinoimiseen 1800-luvun lopulta alka-
en, suoraan aihetta kasittelevia lahdekirjoja ei ollut saatavilla. Tieto I0ytyi hajautet-
tuna pienind osina useista eri lahteista.

Opinnaytetyo lahestyy aihetta kertomalla maskotin historiasta ja erilaisista maskotti-
tyypeista.

Maskotti valmistui tatd opinndytety6ta kirjoitettaessa, joten hahmon toimivuutta
markkinoivana tai visuaalisena elementtiné ei voida tutkailla.
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The subject of this thesis was creating a mascot for the Vahax valottaa 2011 fotofes-
tival. Vahéx valottaa is a happening exhibiting photos taken by children and the
young. In this thesis the creating of the mascot is examined and how the decisions
made were chosen.

The purpose was to create a functional mascot matching the theme of the festival
without drawing attention from the main happening. The theme of the Festival is
movement, affection and great emotions. The main idea of the mascot is reminding
the existence of the photo happening.

The pivotal challenge making the thesis was collecting knowledge. Even though
mascots have been used in marketing from the late 1800°s books concerning the sub-
ject directly were not available. The information was found in small parts from sev-
eral different resources.

The subject of the thesis is approached by explaining the history of mascots and de-
fining different mascot types.

The Mascot was finished writing this thesis so the final functionality of the character
as a marketing or a visual element can not be analysed.
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1 JOHDANTO

Oltuani tyoharjoittelussa ja kesatdissa Porin lastenkulttuurikeskus - Satakunnan las-
tenkulttuuriverkostossa sain tyotehtavan Vahax Valottaa -lasten ja nuorten valokuva-
festivaalin graafisena suunnittelijana. Esitin idean, etta voisin suunnitella tapahtumal-
le maskotin. Pidin maskotin luomista uutena ja sopivana ideana. Sopivana siksi, etta
tapahtuma kestdd kuukauden ajan ja sitd promotoidaan puolen vuoden ajan. Olen
myaos itse kiinnostunut hahmoista ja niiden kehittdmisestd, koska niiden kohdalla voi
oudommankin idean tai ajatuksen saada toimimaan, joten koin aihealueen mielen-
kiintoiseksi. ldeaalitapauksessa kohdeyleisd voisi ldhentyd maskottiin ja taten valo-

kuvafestivaaliin.

Opinndytetyoni pohjana on aikaisemmin tekeméni seminaarityd aiheesta "Maskotit
ja niiden kédyttdminen markkinoinnissa”. Yritdn tissd opinndytetyossd kdydd mahdol-
lisimman hyvin I&pi tekemani valinnat — miksi ja miten niihin paadyttiin — suunnitel-
lessani maskottihahmoa vuoden Vahéx Valottaa -lasten ja nuorten valokuvafestivaa-
lille. Rajoitteena maskotille on budjetin vahaisyys ja sopivien alustojen 16ytdminen
maskotin esiintuomiseen. Raportissa keskityn ensisijaisesti maskotin luomiseen enka

niinkdan sen kayttdmiseen eri ratkaisuissa.

Maskotin luomisesta, yllapitdmisesta tai aiheesta yleisesti on todella vahan tietoa ja
se vahainenkin tieto on hajallaan. Lahdin liikkeelle perusteista selvittdmélla maskot-
tikasitteen alkuperan, joka ulottuukin jo ihmishistorian alkupdiville asti, kun ihminen

metsasti elaimi& ja ymmarsi luonnon mystisempéna kokonaisuutena kuin nykyaan.

Loytamalla muutaman hyvan lahteen, Magdalinski ja Nutt, p&ésin tutustumaan pa-
remmin 1800-luvun lopun urheiluseurojen maskottikulttuuriin, jossa joukkueille otet-
tiin usein maskotti paikallisesta eldimesta. Tésta pikkuhiljaa alkoi kehittyd se mas-
kottikasite, joka jokaisella on. 1970-luvulla alkanut olympiamaskottien aikakausi on
yksi maskotti-idean keskeisimmistd kehittgjista. Siksi nostan tekstin yhdesséd osiossa

keskeisimmat olympiamaskotit esiin.



Yritdn tasapainoilla kerddmani tiedon ja omien kokemusteni pohjalta kertoa jotain
uutta, mutta koska projektiosuus ja tutkimusvaihe ovat ajallisesti lahella toisiaan,
suureksi ongelmaksi muodostui oman tyon objektiivinen arviointi. En vield ole taysin

sisdistanyt, mit4 olen tehnyt tai oppinut.

2 ASIAKKAANA PORIN LASTENKULTTUURIKESKUS -
SATAKUNNAN LASTENKULTTUURIVERKOSTO

2.1 Porin lastenkulttuurikeskus - Satakunnan lastenkulttuuriverkosto

Porin lastenkulttuurikeskus - Satakunnan lastenkulttuuriverkoston tavoitteena on
tuottaa ja valittaa lapsilahtdisen kulttuurin saavutettavuutta. Porin lastenkulttuurikes-
kus kuuluu valtakunnalliseen Taikalamppuverkostoon kymmenen muun keskuksen
kanssa. Toiminta tukee lapsen luovuutta ja oman ilmaisun I6ytdmista. (Vuosikerto-

mus 2009, 4; Taikalamppu.fi.)

Porin lastenkulttuurikeskus - Satakunnan lastenkulttuuriverkoston toimisto sijaitsee
Porin taidemuseon rakennuksessa Eteldrannassa. Toiminnanjohtaja on Péivi Setéla ja
keskus tyollistdé puolisen tusinaa henkil6a. Tydskentelytapoihin kuuluvat vapaamuo-
toiset ja viralliset neuvottelut ja aivoriihet. Ty0ssd saa kayttaa valinnan- ja teke-
misenvapautta, mutta julkisena elimené Porin lastenkulttuurikeskuksen on pidettava

asiallinen linja.



2.2 Valokuvafestivaali

2.2.1 Vahax valottaa 2008

Historian ensimmainen Vahax Valottaa -lasten ja nuorten valokuvafestivaali oli
12.9.-12.10.2008 Porissa. Se oli ensimmainen lasten ja nuorten valokuvafestivaali
Suomessa. Kuukauden aikana tapahtumalle arvioitiin kavijoita noin 32000. Festivaa-
lin teemaksi maéariteltiin absurdius ja sen mahdottomuus, kepeys, nauru, kujeilu ja
leikki. (V&héx valottaa 2008a; V&héx valottaa 2008b; Sipildinen 2009, 7.)

2.2.2 Vahax valottaa 2011

Vuonna 2011 festivaalin teemana on liike ja liikutus. Toista kertaa jarjestettdvan ta-
pahtuman tunnuslauseeksi on muodostunut “lilkkumme ja litkutumme valokuvan
vuoksi ja sen luokse”. Festivaalin tavoitteena on vahvistaa valokuvan keinoin liikun-

nan ja kulttuurin yhteistyota. (Festari-info 2010.)

3 HISTORIA

3.1 Maskottikésitteen alkupera

Maskotti on alkujaan ollut onnea tuova esine, jota voitiin kantaa mukana hyvan met-
séstysonnen saavuttamiseksi. Se saattoi olla ulkomuodoltaan ihminen, eldin tai néi-
den sekoitus. Muinaisaikaan metsastajat saattoivat myds pukeutua niiden eldinten
kaltaisiksi, joiden uskottiin tuovan hyvaa metsastysonnea. (Koukkunen 2001, 405;
Nurmi, Rekiaro, I. & Rekiaro, P. 2009, 295; Nutt 2008a.)

Eldimistd haetaan usein luonteenpiirteitd ihmisiin ja joillekin eldimille on muodostu-

nut kulttuurin myo6ta ihmismaisia ominaisuuksia. Esimerkiksi leijona on rohkea ja



ylvés johtaja, kettu ovela ja kiero varas. P6l16a pidetdan viisaana ja ihminen voi kayt-
taytya kuin sika. Tata kutsutaan antropomorfismiksi, asioiden ihmisenkaltaistamisek-

si. Kasite kulkee kasikkain maskottien kanssa.

Heller ja Chwast (2008, 178) nimedvat nykyaikaisen antropomorfistisen kuvituksen
kiistellyksi esimerkiksi vesinokkaeldimen. Nisdkk&an ankkamainen nokka ja maja-
vamainen keho ovat yhdistelména niin absurdi, ettd sen on nahty inspiroivan visuaa-

lisesti jo esihistoriallisella ajalla.

Ymmartdmamme maskottikésite sai alkunsa 1800-luvulla, kun urheiluseurat kaytti-
vat elavid eldimia kuvaamaan joukkuettaan. Eldimen valinnalla pyrittiin usein ku-
vaamaan joukkueen ominaisuuksia, historiaa tai sijaintia. Urheilijat pitivat puvuis-

saan usein kuvia maskottielaimesta. (Nutt 2008a.)

Ensimmaisté virallista maskottia ei tiedetd. Yalen yliopisto kuitenkin vaittaa kaytta-
neen ensimmaisend urheilumaskottia Yhdysvalloissa vuonna 1889. Maskotti oli

opiskelijan lahjoittama bulldog, Handsome Dan. (Magdalinski 2004, 76.)

On selvaa, ettd urheilumaskottien kéyttd sekd mainonnassa kéytetyt hahmot alkoivat
ilmestyd samoihin aikoihin. Ensimmainen kaytetty mainoshahmo oli Quaker Oats -
muroissa néhty kveekarihahmo (kuva 1), jonka néhtiin edustavan tuotteen terveelli-
syyttd, vastinetta rahalle ja laatua. (Magdalinski 2004, 76.)

Kuva 1. Ensimméinen Quaker Oats -logo, joka oli kveekarimies (Quakeroats.com).
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3.2 Maskottikasite nykypaivana

Nykydan maskotteja kaytetddn laajemminkin markkinoinnissa. Ne voivat edustaa
mya0s yhtiotd, tuotetta, brandia tai tapahtumaa. Maskotti nahdéén joko osana brandia,
julkisuuden henkiloné tai esiintyjénd, kuten urheiluseuroilla on tapana. (Saget 2006,
285.)

Maskottia ja edustushahmoa kayttaméalla voidaan tapauksesta riippuen palveluntarjo-
ajan ja asiakkaan henkisté véalimatkaa katevésti pienentdd. Asiakkaan kulmasta kat-
sottuna ystavéllinen ja mielenkiintoinen puolestapuhuja voi olla helposti l&hestyttava.
Maskotit voivat omalla kayttdytymiselladn motivoida asiakkaita kayttaytymaéan suo-
tuisasti. (Kondo 2005, 6.)

3.3 Maskottikésite tulevaisuudessa

Teknologian muuttaessa bisnestd, maskotit muuttavat muotoaan ja monipuolistuvat.
Maskotit ja edustushahmot ovat laajentaneet internettiin edustamaan tuotteita ja
opastamaan ihmisid. Maskotti voi virtuaalimaailmassa olla my6s kone tai henki, jota
voi vahvistaa animoiduilla ominaisuuksilla. (Nutt 2008b.)

Esimerkiksi rahan siirtyminen verkkoon ja tilien hallinta pankkihenkilokunnalta
enemman asiakkaalle, sai S&&stOpankin uusimaan maskottipolitiikkaansa vuonna
2008. Uusi maskotti, Osmo, kertoo uusista keinoista séastaa perinteisen saastépossun
sijaan. Lippaaseen saastamiselld itsensa tutuksi tehnyt elefantti jai Osmon kaveriksi.
Osmolla on lapsille suunnattuja aktiviteetteja, jotka viestivét positiivista kuvaa séés-
tdmisestd ja edesauttavat positiivisen kuvan syntymistd pankkiin ja séastdmiseen.

Maskottia kehitettéessa teetettiin kysely 370 lapselle ja aikuiselle. (Hakola 2008.)
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4 ERILAISIAMASKOTTITYYPPEJA

4.1 Tapahtumamaskotti

Tapahtumaa edustavalla maskotilla ei ole samoja motiiveja kuin esimerkiksi urheilu-
seuran maskotilla. Siind miss& urheiluseuran maskotti yrittdd tiivistdd yhteisoa pi-
demmélld aikavalillg, tietyn tapahtuman maskotti tai edustushahmo suunnitellaan

sovittuun markkinointistrategiaan nojaten. (Magdalinski 2004, 79.)

Tapahtumamaskotit ovat verrattain uusi ilmestys. Ne ovat kuitenkin saavuttaneet
suosiota ja nykyaan niitd kdytetddn lahes poikkeuksetta osana tapahtuman kokonai-
silmettd. Maskotin luonne, rooli ja markkinointiominaisuudet suunnitellaan huolella
osaksi brandi-identiteettia ja visuaalista ulkoasua. Niita ei suunnitella luomaan pitkéa-
kantoista uskollisuutta lyhyen elinkaarensa vuoksi. Sen sijaan tapahtumamaskoteilla
pyritddn luomaan nopeaa tunnistettavuutta ja vahvistamaan kokonaisulkoasua.
(Magdalinski 2004, 79.)

4.2 Urheilumaskotti

Urheilujoukkueen tai -seuran maskotti on usein rakennettu vahvasti joko joukkueen
tai yhteison juurien pohjalta. Maskotti voi olla paikallinen eldin tai muutoin liitoksis-
sa alueen historiaan. Jos maskotti on osa paikallisuusylpeyttd, se saattaa kasvaa hel-
posti suureksi osaksi yhteison identiteettid tai jopa muokata sitd. (Magdalinski 2004,
78.)

Oikein kaytettyna, urheilumaskotti on korvaamaton PR-apu kasvattamaan joukkue-
tai kannatushenked, lisdédmé&an tunnettuutta ja saavuttamaan hyvéé henked yleisossa.
Hyva tie PR-toimintaan maskotin avulla, on hahmon kayttdminen erilaisissa tilai-
suuksissa: esiintymaan urheilutapahtumaan, antamaan nimikirjoituksia, poseeraa-

maan yhteiskuvaan tai osalliseksi hyvéantekevaisyystilaisuuteen. (Svoboda 1998, 4.)
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4.3 Tuotemaskotti

Tuotemaskotteja kaytetddn kertomaan tuotteesta. Promotoinnin liséksi tuotemaskotti-

en voidaan katsoa jopa suojelevan brandin identiteettid. (Magdalinski 2004, 80.)

4.4 Olympiamaskotteja

4.4.1 Minchen 1972: Waldi the Dachshund

Olympialaisiin maskotteja alkoi ilmestymaan 1900-luvun puolivélin jéalkeen. En-
simmaiset epaviralliset maskottihahmot vakiinnuttivat idean ja 1972 Munchenin ke-
sédolympialaisissa nahtiin ensimmainen virallinen maskotti, Waldi the Dachshund
(suom. Mayrakoira Waldi). Mayrakoira valittiin hahmoksi, koska sen néhtiin muis-
tuttavan isdntdmaa Saksaa. Eldimen ominaisuuksista erityisesti kestavyys, sinnikkyys
ja ketteryys todettiin hyviksi luonteenpiirteiksi. Koiraa varittavat kisojen viralliset
varit (kuva 2). (Official website of the Olympic Movement. Viitattu 29.10.2010.; The
official report 2003, 275; Whelliston 2008a.)

Saksan olympiakomiten teettdmén tutkimuksen mukaan, oivallisin aika markkinoida
maskottia on noin kaksi vuotta ennen kisojen alkua. Aikaisempi markkinointi saattaa

nakya mielenkiinnon laskuna maskottia kohtaan. (Official report 1981, 497.)

Waldi the Dachshund tuntuu olleen vain yksi osa graafista ilmettd. Koiraa kaytettiin
ostettavien tuotteiden, kuten puisten ja muovisten avaimenperien, pehmolelujen ja
pienten muistoesineiden mallina (The official report 2003, 281). Todelliset maskot-
tiominaisuudet tuntuivat uupuvan ja eldin oli enemméan muistoesine kuin elévéinen

hahmao.
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Kuva 2. Ensimmainen virallinen olympiamaskotti Waldi the Dachshund (The official report 2003,
275).

4.4.2 Moskova 1980: Misha the Bear

Ensimmaéinen kisoissa keskeiseen rooliin nostettu maskotti oli vuoden 1980 Mosko-
van olympialaisten Misha the Bear. Moskovan 1980 kisojen maskotti oli ensimmaéi-
nen laatuaan, jolla oli tunteet. Esimerkiksi péattoseremoniassa suuren Misha-
mosaiikin silmasta valui kyynelid surun merkiksi. Misha oli 1api kisojen nakyvasti
esilla. (Official Report 1981, 418-419; Whelliston 2008b.)

Misha on hyva esimerkki antropomorfisesta maskotista. Siind on vahvoja ihmismai-
sid piirteitd, kuten tunteet ja kahdella jalalla kdvely, kuten kuva 3 osoittaa. Maskotti
pystyy myo6s kantamaan tavaroita ja se on pukeutunut olympiarenkaiden vériseen
vy6hon, jonka solkena on kultaiset olympiarenkaat. Ihmisméaiset ominaisuudet antoi-

vat hyvan pohjan karhun viesteille.

Kuva 3. Misha the Bear -maskotilla on ihmismaisid ominaisuuksia, kuten kahdella jalalla kdvely sek&
olympiavy6 (Official Report 1981, 418).
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4.4.3 Los Angeles 1984: Sam the Olympic Eagle

Kun vuonna 1984 kaytiin kesdolympialaiset Los Angelesissa, kaytiin pelien viralli-
sen maskotin suunnittelusta Kilpailu. Suunnittelijaksi paatyi Walt Disney Produc-
tions. Edustajahahmon muotoa haettiin kisakaupungin osavaltion Kalifornian puit-
teista. Mahdollisia elementtejé olivat aurinko, palmut ja hylkeet. Kalifornian osaval-
tion tunnuselédin on karhu, mutta Moskovan maskotin ollessa Misha the bear, eldin
hyléattiin. (Official Report 1985, 246.)

Pian kehitys kuitenkin kaantyi enemman itse isdantamaan kulttuuriin. Hahmoa kehi-
tettiin Yhdysvalloille ominaisen kotkalinnun pohjalta. Isantdmaan lisaksi kotkalinnun
koettiin edustavan olympialiikkeen tunnuslausetta nopeammin, korkeammalle, voi-
makkaammin (”Citius, Altius, Fortius”). Kotkan luonnolliset ominaisuudet etdisyys
ja ankaruus peitettiin lyhyen, pulskan ja sopon lintueldimen vartaloon (kuva 4). Sii-
vistd tehtiin k&det ja siiven karkisulista sormet, jotta maskottia voitaisiin kayttaa ur-
heilulajien mainostamisessa helpommin. Hahmo suunniteltiin siten, etté sit4 voidaan
kayttdd graafisena piirroksena kuin kokovartalopukunakin. (Official Report 1985,
246.)

Kuva 4. Sam the Olympic Eagle (Official Report 1985, 246).

Sam the Olympic Eagle oli ensimmaéinen kaupallinen maskotti, silla ensimmaistéa
kertaa olympiahistoriassa maskotin kaupallinen kayttd oli luvallista (Nutt 2008c).
Maskotin lisenssit myytiin suurille yhtidille, kuten United Airlines, General Motors

ja Fuji Film kaupalliseen markkinointik&yttoon (Logan 1992, 136).
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4.4.4 Lontoo 2012: Wenlock ja Mandeville

Lontoon maskottien nimet tulevat olympiahistoriasta: Much Wenlock on kylg, jossa
kaytiin modernien olympialaisten edeltdjat, Stoke Mandevillen sairaala Buckingham-

shiressa oli paraolympialaisten syntysija. (Farquhar, 2010.)

Wenlock ja Mandeville ovat nykyaikaistettu kasite olympiamaskotista, kuten kuvassa
5 on havaittavissa. Hahmot on toteutettu 3D-malleiksi modernilla teknologialla. Li-

séksi hahmoilla on omat Twitter- ja Facebook-sivunsa (Farquah, 2010).

Friendship bands
The five cok

e five colours
of the Olympic Rings

Wenlock

Personal best fimer
Helps keep track ®
of performance.

Kuva 5. Lontoon olympialaisille on kaksi maskottia, olympia- ja paraolympiamaskotit (designKUL-
TUR).

Hellyttavien eldinhahmojen sijaan kohderyhman edustajat halusivat syvéllisemman
tarinan (Farquhar, 2010). Tarina alkaa, kun elédkkeelle jaava metallity6lainen vie teh-
taalta kotiinsa kaksi yli jadnyttd metalliosaa olympiastadionin rakenteista. Osista
mies rakentaa kaksi hahmoa lapsenlapsilleen. Hahmot alkavat eldmaan ja oppivat
kaiken imitoimalla.(Morpurgo 2010, 2-23.)

Hahmot nékevat maailman kamerasilmallaan ja molemmilla hahmoilla on otsassaan
keltainen valo Lontoon taksien inspiroimana. Keskelld valoa on hahmon nimen en-
simmainen kirjain. Wenlockin paalaki on muotoiltu palkintopallin kolmea tasoa mu-
kaillen ja ranteessa on olympiarenkaat ystavyysrannekkeina. Mandevillella ranteessa
on kello, jolla voi ottaa aikaa omista suorituksista ja aerodynaamista paata koristaa

paraolympialaisten kolme vérid: punainen, sininen ja vihred. (London 2012.)
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5 MASKOTIN TOTEUTTAMINEN VAHAX VALOTTAA 2011 —
TAPAHTUMALLE

5.1 Maskotin suunnittelun lahtékohdat

Maskotin l&htokohtia ideoivat Porin lastenkulttuurikeskus - Satakunnan lastenkult-
tuuriverkoston  toiminnanjohtaja  Paivi  Setdld sekd Véhdx valottaa -
valokuvafestivaalin kulttuurituottaja Annukka Tuppurainen. He olivat yhteyshenki-

16ni projektin toteuttamisessa ja viittaan heihin sanalla “asiakas”.

Ajatuksena Vahéx valottaa -maskotin suunnittelulle oli, ettd sen on oltava tarpeeksi
hillitty, jotta p&aasia eli valokuvat pysyvét ensisijaisina. Asiakas halusi, ettd masko-
tista ei suunnitella tai kehiteta itseisarvoa. Mydhemmin asiakas toivoi hahmon per-
soonallisuudesta aavistuksen maskottivaltavirrasta eroavaa, hieman masentuneempaa
versiota. Tama kéavi minulle, silla olin jo pohtinut maskotin olevan hieman puhditon
ja tietylla tasolla takapajuinen. Lisdksi asiakas puhui sopivan rahjaisyyden lisdéami-

sestd hahmoon.

Maskottia suunniteltaessa on tarpeellista tehdd myds mahdollisimman laajaa tutki-
musta, voiko kehiteltyd maskottia kdyttad. Jokin osa, ele, nimi tai maskotti kokonai-

suudessaan voi olla loukkaava jotakin kohtaan ja aiheuttaa ongelmia. (Nutt 2009.)

Maskotin kehittdmisessa kaytetddn usein kyselyita ja esitell&&dn potentiaalisia hahmo-
ja kontrolliryhmalle, jonka mieltymykset ohjaavat kehitystd kohderyhmén kannalta
sopivaan suuntaan. V&hax valottaa -maskotin kohdalla tutkimusta ei tehty suuressa

mittakaavassa tai kyselty kohderyhman edustajilta ajanpuutteen vuoksi.

5.2 Maskotin kehittdmisen tarve

Maskotti ei aina ole pakollinen tai oikea ratkaisu. Maskotti viestii tietynlaisesta ima-

gosta, joka ei sovi esimerkiksi konservatiivisille ammattimaisille yrityksille. Lisaksi
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maskotin taytyy olla omaperdinen ja mieleen jadva. Pelkk& puhuva eléin harvoin riit-
tad. (Nutt 2009.)

Edustajahahmon kehittdminen on vyleisintd korkean kilpailun aloilla, aloilla joilla
tuotteet ovat kehittyneet lopulliseen muotoonsa seké aloilla joilla on hintapainetta ja
vaikea erottua kilpailijoistaan. (Thompson 2008.) VVahax valottaa -festivaalin kohdal-
la ei taloudellista hy6tya haeta. Maskotin kehittdminen oli ratkaisu tapahtuman kehit-
tdmiseksi. Nimenomaan lasten ja nuorten valokuvafestivaali on hyva pohja maskotin

kayttdmiselle ja hyvé tapa laajentaa festivaalia.

5.3 Maskotin kehittdmisen perusteet

Maskotin valinnan helpottamiseksi voi koostaa listan ominaisuuksista, joiden halu-
taan nousevan esiin. Keskeisimmat ominaisuudet auttavat maskotin valinnassa. Pate-
valle johtajuudelle vertauskuvana voisi olla leijona. Maskottia suunniteltaessa kohde-
ryhmé on merkittdvassé roolissa. Lapsien osuus ollessa suuri, raju maskotti ei ole
hyva. (Simons 2010.)

Koska valokuvafestivaali on lapsille ja nuorille suunnattu, lahestyin hahmon suunnit-
telua jopa aarilleen vedetylla, lapsenomaisella otteella. Heti alusta l&htien tiesin, ettd
maskotti olisi yksi- tai kaksivarinen, siind olisi suuri, yksivarinen pinta-ala, se olisi
muodoltaan yksinkertainen. Silla saattaisi olla jokin identifioiva ominaisuus, kuten
silmalappu, huivi tai kravatti. Téllaista leimaavaa ominaisuutta voisi helposti kayttaa
intertekstuaalisena viitteend muilla alustoilla. Esimerkiksi kravatti voisi esiintyd yk-

sindédn hahmon nimessa vaikka i-kirjaimen tilalla.

Maskottia suunniteltaessa taytyy ottaa huomioon silmat, ilmeet, ruumiinasennot, rek-
visiitta ja vaatetus. Pidemmalle ment&essa hahmolle kehitetddn luonne. Onnistunut
maskotti kdyttdytyy johdonmukaisesti ja on “tietoinen” itsestdin. Hahmolla on tapa-
na kasitelld asioita nakokulmasta, jonka soisi olevan keskeinen bréndipositiolle.
(Thompson 2008.)
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5.4 Maskotin ulkoasun rakentaminen

Maskottien vakiintunut asema on ajanut uusia urheiluseuroja, tuotteita tai tapahtumia
kehitettédessd edustushahmon luomisen yhdeksi varteenotettavaksi markkinointivaih-
toehdoksi. Nykyddn maskottien mukanaoloa suunnitellaan jo alusta l&htien. Sité luo-
dessa voidaan ottaa huomioon olemassa oleva visuaalisuus, kuten vdrit, logot ja

edustusasut. Ndin kokonaisuudesta saadaan yhtenevaisempi. (Magdalinski 2004, 76.)

Ajatus maskotista tuli hieman V&hax valottaa 2011 visuaalisen ilmeen paattdmisen
jalkeen ja maskotin toteuttaminen visuaalisesti viela mydhemmin. Lahdin rakenta-
maan maskottia luonnostelemalla erilaisia vaihtoehtoja paperille. Tekemalla masko-
tin vartalosta yksinkertaistetun muodon, pyoredkulmaisen suorakulmion, koin sen
sopivan annettuihin rajoitteisiin. Heti ensimmaiset luonnokset kertoivat tulevan hah-

mon muodosta (kuva 6).

Kuva 6. Maskotin ensimmaiset harkitummat luonnokset.

Kokeilin hieman maskotin perusmuotista (soikiovartalo, korvat ja jalat) poikkeavaa
suunnittelua. Kuvan 7 suunnitelmassa maskotti muistuttaa jollain tavalla uteliasta
elaintd, varsinkin oikean puoleinen versio. Kenties korvat ja hantd yhdessa luovat
kuvan eldimestd. Hahmosta ei kuitenkaan ollut tarkoitus tehd& villig, uteliasta tai

energistd, joten tdma suunnitelma jéi.
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Kuva 7. Suunnitelma vaihtoehtoisesta mallista.

Toinen haudattu versio oli myds eldimellisempi kuin lopullinen, valittu maskotti (ku-
va 8). Myos talla hahmotelmalla on suu. Suun asennolla pystyy halutessa tai halua-
mattaan kertomaan tunteista. Koska tdma ei ole maskotin kohdalla tarkoitus, suu jai
pois. Kokeilin kuitenkin vield eldimellisemp&a hahmoa: hamsterin ominaisuuksia

kantavaa hahmotelmaa (kuva 9).

Kuva 8. Hahmotelma hylatystd mallista.



Kuva 9. Hamsterinomainen maskottihahmotelma. Vasemmalla puolella silmat on sidottu, joten hahmo
on “’sokea”. Oikealla puolella silmét ovat pienet ja ne sijaitsevat korkealla otsalla. Tdma malli on saa-
nut myds aikaisemmin pohtimiani korvia.

Jatkoin ensimmaisten luonnosten mallia (kuva 10) tuomalla massaa hahmoon. Pieni

maha kertoo siita, ettd maskotti ei ole liikunnallinen. Siirsin kadet sivulle ja yksinker-
taistin niita.
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Kuva 10. Pidemmalle viety luonnos ensimmadisistd harkituista suunnitelmista.

Hahmoa suunniteltaessa halusin ottaa visuaalisen ilmeen vahvasti huomioon. T&ssa
auttoi hahmolle sopivan varin I6ytdminen. Jatin hahmosuunnittelun hetkeksi taka-

alalle ja keskityin vérivalintaan. Festivaalille visuaalinen lahtokohta ovat kolmea vé-
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ria olevat putket (kuva 11). Yksi vari on tdmanvuotisen festivaalin logon paavari,
cyaniin taittuva sininen. Kaksi muuta ovat oranssi ja violetti. En halunnut kayttaa
néitéd vérejd, koska maskotista toivottiin hillittyd. Paatin pitdd hahmon hillittyna valit-

semalla haaleamman vaérin.

co

C75 C50
MO M75 M80
YO Y85 Y12
KO KO KO

Kuva 11. Vahéx valottaa 2011 -lasten ja nuorten valokuvafestivaalin visuaalisen ilmeen kulmakivi,
kolmivériset putket. Putkien vieressa vérit eriteltyna.

Olin jo pidemman aikaa katsellut erasta spraymaalin varié kaverini ja minun yhteisel-
la ty6tilalla Porin Puuvillan alueella. Véri oli Clashin Zombie Green (C83). Vari on
vihredan taittuva. Kokeilin véria muistuttavaa savya hahmon raakaversioon Photos-
hopissa, ja se ndytti hyvélta. Vari sopi myos festivaalin visuaaliseen ilmeeseen annet-
tujen ohjeiden mukaisesti. Vari oli haaleampi kuin visuaalisen ilmeen kolme p&&va-

ria.

Véhéax valottaa -tapahtuman visuaalinen ilme muistuttaa siis putkista rakennettua
maailmaa, jota koristavat yksinkertaiset kasvi-, suu- ja silmasymbolien ohella muu-
tamat muut symbolit (kuva 12). Koin vahvasti, ettd tulevan maskotin alkuperd on

jossain méaarin tuosta maailmasta.
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Kuva 12. Kolmevaéristen putkien lisaksi osa visuaalista ilmettd ovat satunnaiset symbolit.

Palasin hahmosuunnittelun pariin vérikokeilujen jalkeen. Téhan asti pisimmalle viety
suunnitelma (kuva 10) muuttui jalleen. Siirryin luonnoksissa viimeiselle askeleelle:
muutin hahmomallia hieman neliskanttisemmaksi, pidensin ja ohensin korvia, tiputin
silmalapun pois, mutta pidin hahmon yksisilmaisend, tein kasista venyvat ja suunnit-

telin suun kayttamista (kuva 13).

Kuva 13. Viimeista edellinen versio maskotinhahmotelmasta.

Lopulta tein viimeisen luonnoksen, jonka valitsin hahmoksi. Tdssa vaiheessa aikaa

oli kulunut muutamia kuukausia. Hahmosuunnittelua ei tietenkaan ollut paivittain.

Sain ajatuksen irtoraajojen tekemisestd, kierrattdmisestd ja hahmovariaation helposti
koottavuudesta samoihin aikoihin toteutetusta Porin lastenkulttuurikeskus - Satakun-
nan lastenkulttuuriverkoston jarjestamastd tyOpajasta, jossa lapset rakensivat ma-

rionetteja.

Hahmottelin siis lyijykynalla paperille maskotin &é&riviivat, leikkasin raajat erilleen,

maalasin ne spraymaalilla ja viimeistelin niihin uudet &ariviivat tussilla (kuva 14).
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Paatin skannata osat, rajata ne ja yhdistelld niistd kokonaisuuksia Photoshopissa
maskotin kayttotarkoituksen mukaan. Kéasintehdyt osat tuovat hahmolle haluttua réh-

jaisyytta.

=,
\=>

Kuva 14. Skannattuja raajoja, joista kootaan eri asennossa olevia hahmoja. Rakennusprosessin helpot-
tamiseksi siirsin eri osat, vartalot, korvat ja kadet, omiin tiedostoihinsa.

Lopulta maskotista oli rakentunut kaninkorvainen, tyynyvartaloinen ilmestys, jonka
raajat, etupadssa kadet, pystyvét venymaan pitkiksikin (kuva 15). Kokonaisuudes-
saan hahmon muoto ei ole mitdén tuttua. Se ei siis suoranaisesti ole eléin eik& aina-
kaan ihminen. Se ei mydsk&an ole mitddn ihmisen rakentamaa tai tekemé&a. Se ei
my0dskadn ole kone. 1gi on hahmo, jota ei valttdmatta tunnistaisi hahmoksi ilman tut-
tua kasitetta korvista. Jalkeenpdin huomaan yhtélaisyyksia hahmon venyvissa késissa
seka festivaalin visuaalisen ilmeen putkissa: muoto on sama ja kasien venyvyys viit-
taa pitkiin putkiin. Hahmo ei ole kone, ihminen tai eldinkdan. Se ei mydskaéan ole
mitédan ihmisen luomaa. Ainut tuttu visuaalinen ominaisuus ovat pupunkorvia muis-

tuttavat korvat.
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Kuva 15. Lopullinen, osista koottu maskotti Zombi green -varisend. Vasenta silméé, joka muotoutui
rastiksi, ei tdssd versiossa ole. Rasti palasi silméksi, kun hahmoa oli vaikea ymmart44 ilman “’kahta”
silmad. Hahmolla on sormet, mutta ne muotoutuvat vasta silloin, kun hahmo pité4 kiinni jostakin sor-
mia vaativasta.

5.5 Hahmon nimedminen

Koko persoonan rakentaminen lahti V&héx valottaa -valokuvafestivaalin timanvuoti-
sesta teemasta, liike ja liikutus. Sanathan muistuttavat toisiaan, joten erddssa epéavi-
rallisessa aivoriihessd kehitimme niistd sanaleikin “ikiliikutus™ eli ainainen liikuttu-
minen. Sanasta iki johdettiin hahmon etunimi, Igi tai Iggy. Aivoriihessé olivat muka-

na Péivi Setéla ja Annukka Tuppurainen.

Nimen lopullisesta muodosta kaytiin pitkddn keskustelua ja ddnestdmisen jalkeen,

etunimeksi valittiin 1gi. Itse olin Igi-nimen kannalla, koska se oli sopivalla tavalla
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absurdi, hassu ja suomalainen. Igi-nimen kaantopuolena peldttiin, etti se saatetaan

virheellisesti kirjoittaa joissakin piireissd ”Iki”. En pitinyt tuota seikkaa haitallisena.

Toinen, yhta suuri keskustelu kéytiin sukunimestd, onko se Liikuttuja vai Liikuttaja.
Sukunimien erot olivat yksinkertaiset: Liikuttuja liikuttuu ja Liikuttaja liikuttaa.
Koska ajatuksena on, ettd valokuvat ovat keskeisimméssa roolissa, pdadyimme Lii-
kuttuja-sukunimeen. Ollessaan Igi Liikuttaja, hahmo olisi tehnyt valokuvien ty6té eli
liikuttanut ihmisid. Nyt sukunimi Liikuttuja viittaa maskotin kykyyn liikuttua. Mas-

kotin nimeksi muotoutui siis Igi Liikuttuja.

5.6 Maskotin kayttdminen osana tarinaa

Sen sijaan, ettd maskotit olisivat suoranaisia myyntimiehia, ne ovat visuaalinen viite
muistuttamaan tuotteesta. Talla tavoin kaytetyt maskotit auttavat luomaan kulutta-
jauskollisuutta ja parantamaan tunnettuutta. Tdma l&hestymistapa on suotuisa, koska
maskottien avulla voidaan yll&pitaa tai luoda tarinaa tai merkityksia brandille. (Mag-
dalinski 2004, 76.)

Tarinan kéaytté maskotteja kehitettdessé on yksi lahestymistapa. Hahmon voi helposti
liittad osaksi suurempaa ja aikaisemmin kehitettya tarinaa. Tarina voi perustua todel-

lisuuteen, muokattuun todellisuuteen tai fiktioon.

Maskotille kehitettiin kokonaan uusi tarina, joka kulkee limittdin Vahax valottaa -
valokuvafestivaalin sanoman kanssa ja perustuu fiktionaliseen todellisuuteen. Mas-
kotin tarinasta luodaan viitteitd tapahtumalle ja ké&ytetdan sit4d ympéristéna maskotin
kasvattamiselle. Esimerkiksi erédssé tapauksessa, joka ilmenee maskotin blogista,

maskotti 1&pikdy epdonnistuneen V&héx valottaa -promootiokuvaussession.

Bréandin tarina taytyy tuntea l&pikotaisin, jotta sen kayttdminen markkinointistrate-
giana on mahdollisimman helppoa, vaivatonta ja uskottavaa. Hahmon rooli ja sano-
ma on helpommin madriteltavissa, jos tarina on tuttu. (Altschul, D. 2004.) Koska tein

ty6harjoitteluosuuteni Porin lastenkulttuurikeskus - Satakunnan lastenkulttuuriver-
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kostossa, opin ymmartaméan tahon toiminta-ajatuksen, joten maskotin kohdalla on
helppo tehda siihen nojaavia ratkaisuja.

Vaikka tarinaa ei tuntisi, saattaa maskotti silti herattaa lyhytaikaista kiinnostusta. Ti-
lanne saattaa myos ajautua brandin imagon kdyhtymiseen. Muutos ei vélttdmatta ole
nopeaa, mutta voi tapahtua pidemmallé aikavalill&, kun pintapuolinen tarina on yha

etdisempi uudelle nousevalle sukupolvelle. (Altschul, D. 2004.)

Maskotin tarina nojaa vahvasti valokuvafestivaalin vuoden 2011 teemalle liike ja lii-
kutus. Maskotti liikuttuu valokuvista, mutta on kykenematon ilmaisemaan tunteitaan.

Sita varten hahmolla on apuvaline, joka kertoo katsojille, mitd hahmo tuntee.

Halusin luoda maskotille omanlaisensa tarinan. En pitdnyt ajatuksesta, etta se il-
maantuisi tyhjastd. Ensimmadiset ajatukset olivat, ettd Igilld on selvd syntymdpaikka
ja asuinpaikka Porissa. Hyvin pian se alkoi kuitenkin tuntua liian leimaavalta. Paatin
kasikirjoittaa hahmolle tyohistorian viimeisen kymmenen vuoden ajalta ja jattaa syn-
tymé- ja asuinpaikka-asiat ainakin toistaiseksi taka-alalle. N&in koin l&hestyvani
hahmon tarinan kaarta hieman tavanomaisesta poikkeavalta, mutta l&dhestyttavalta

suunnalta.

Lapsiyleisoa ajatellen tyGhistorian kautta hahmoon tutustuttaminen ei valttamétté ole
mielekkdin ratkaisu. Yritin kuitenkin sisallyttdd menneisyyteen hauskoja ja mielen-

kiintoisia kdanteita. Esimerkiksi vuonna 2002 Igi oli varastuntti tyynymainoksessa.

Igin ja Igin historian ymmartamisen kannalta merkittavin tyésuhde oli MASA ky:n
kanssa vuoden 2004 alusta vuoden 2006 loppuun. MASA eli Maa-Antenni-Satelliitti-
Avaruus on loyhésti NASAa parodioiva yritys, joka sijaitsee jossakin péin Kaanaa.
MASAN liikemerkissé nédkyy maa, antenni, satelliitti ja avaruus, kuva 16. Tahén ta-
pahtumaan liittyy mysteeri, silla Igille kdvi jotakin ik&vaa tutkiessaan avaruutta MA-

SAn alaisena.
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Kuva 16. MASAn liikemerkki on saanut visuaalisen innoitteensa NASAlta. Vasemmalla NASA
(seeklogo.com), oikealla MASA.

Tarina ei ole merkittdvassa roolissa hahmon maskottina olemisen ymmartamiseksi.
Igi on maskotti, jonka ominaisuuksiin kuuluu liikuttuminen ja tunteiden kertominen
siihen tarkoitetulla laitteella, iGonilla. Igi on ik&&n kuin jaettu kahteen rooliin: henki-
I6hahmoksi ja maskotiksi. Maskottina Igi on visuaalinen viite ja edustaja Vahéax va-
lottaa 2011 -tapahtumalle, mutta tarinan osana Igi on “eldvd” hahmo. Tietenkin tarina
on kytkoksissd maskottina olemiseen ja yksi osa tarinaa onkin Igin hakeutuminen
ty6hon maskotiksi.

5.7 Maskotin ominaisuuksien valinta

Maskoteilla on usein jokin ominaisuus tai kyky, jolla hahmosta tehdaan mielenkiin-

toinen ja dynaaminen.

Igi on kykenevdinen venyttdmaan raajojaan ja muuttamaan kokoaan keraadmalla il-
maa ja kosteutta itseensd. Maskotin keskiarvoisiksi mitoiksi maariteltiin kyynaran
verran pituutta ja leiviskan verran painoa. Kyyndra on noin 60 cm ja leiviska vajaa
kymmenen kilogrammaa. Ladkarin lausunnon mukaan Igin geeneissd on periytyva
vasymysalleeli, joka aiheuttaa maskotissa ainaista vasymyksen tunnetta. (Ainakin
toistaiseksi Igind 2011.) Raajojen 16ysyydell& pyritddn kuvaamaan hahmon voima-

tonta luonnetta.

Aiemmin suunnitellut identifioivat merkit, kuten kravatti, silmalappu ja huivi jaivat
pois. Silmélapun mahdollisuus oli mukana pitk&an, koska koin mielekk&aksi korostaa
yksisilméisyyttd absurdina ominaisuutena hahmolla, joka on tekemisissa valokuvan
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kanssa. Yhdella silmalla valokuvaaminen pakottaa kuvaajan katsomaan kameran l&pi
ainoalla toimivalla silméll&an. Tassa vaiheessa hahmon kehittelyé Igi oli vield itsekin
valokuvaamista harrastava. Pidemmalle viety ajatus valokuvausharrastuksesta oli,
ettd Igin mukana olisi ollut jopa lentdva kamera omalla tekoalylla varustettuna. Igin
valokuvaamisominaisuus jai lopulta hieman taka-alalle, koska hé&net luotiin tutki-
maan valokuvia. Hahmon yksisilmaisyys sailyi, kun toinen silma korvattiin rastilla,

mutta silméalappu tippui pois.

Perimmaéinen ajatus oli, ettd Igi astuu ulos maskotille tyypilliseltd jalustalta valokuvia
tutkivan yleison joukkoon, mutta siind ohessa myds mainostaa eri nayttelyitd ja elaa

festivaalihuumaa.

Avuksi kertoa valokuvien aiheuttamista tunteista Igi on saanut elakoitymislahjaksi
MASAIta tunteita tulkitsevan ilmaisimen eli tunnesovelluksen. Moderneja laitteita,
kuten iPhone, parodioiden sen nimeksi tuli ikoni-sanasta juontuva iGoni (kuva 17).
Koje ilmaisee kayttdjansa tunteet kuvina, vareina tai mina tahansa symboleina. Mer-
kit voivat olla joko yleismaailmallisesti patevid, tunnettuja ilmaisuja, kuten huuto-
merkki, kysymysmerkki, sydan tai vaikka ylospdin nayttava peukalo. Merkit voivat

olla myds taysin absurdeja symboleita tai kuvia. 1Goni leijuu kayttajansa paan paalla.

v

Kuva 17. IGoni-tunnesovellus. Kojeen vérimaailma tulee VV&héx valottaa 2011 —visuaalisesta ilmeesta.
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IGoni itsessddn symboloi Igi& ja kertoo Igin lasndolosta. Koje myos kertoo, ettei Igi
voi tuntea, mutta samalla se kertoo, mitd Igi tuntee. IGoni on, mitd Liikuttuja-

sukunimi tarkoittaa: maskotin liikuttuminen viestitaan iGonin kautta.

5.8 Maskotin kehittdminen edustajaksi

Saget (2006, 285) nimesi maskotin yhdeksi vaihtoehtoiseksi tehtavéksi olla edusta-
mansa tahon thought-leader. Jos maskotti on muutakin kuin muistutus tuotteesta tai
osa Vvisuaalisuutta, ja edustaa yhtiota, pitdd hahmon heijastaa yhtion vahvuuksia ja
etitkkaa (Nutt 2009).

Koska Vahéx valottaa ei ole taloudellista etua ajava taho, oli ainut oikeaksi ndkemani
vaihtoehto luoda maskotista enemman kuin visuaalinen viite tapahtumaan. Maskotis-

ta tehtiin kokonaan uusi osa eldmaa tapahtuman sisélle.

5.9 Maskotin hyotyja

5.9.1 Taloudellisuus

Markkinointibudjetin kayttdaminen maskottiin voi olla parhaita valintoja mainostami-
sen suhteen, jos edustushahmon kéytt6 vain sopii tilanteeseen. Asiantuntijoiden mu-
kaan maskotin taloudellinen kayttosuhde voi helposti olla moninkertainen. Maskotti

mainostaa tehokkaasti suhteessa siihen kéytettyyn rahaan. (Nutt, 2008d.)

Tahan voi olla monia syitd. Jos maskotista tehdaan puku, se voi kestad monta edus-
tustilaisuutta, sen kéyttd ei maksa valmistuskulujen jélkeen, eika siitd tarvitse maksaa
erikseen mainosaikaa. Sponsorit saattavat haluta k&yttdd maskottia omissa tilaisuuk-
sissaan tai mainoksissa vahvistamaan ndiden kahden tahon yhteisty6td. Taman vuok-
si maskottiin kannattaa laittaa aluksi tarpeeksi rahaa, jotta saa hyvalaatuisen edus-
tusasun, joka ei ndyta halvalta.



30

Vahax valottaa -tapahtumalle on markkinointibudjetti, mutta siitd ei ole laskettu
osuutta maskotin mainostamiseen. Ajatus oli, ettd maskottia yritetddn markkinoida
muun markkinoinnin ohessa, jolloin syntyy kahden markkinoivan toisiaan ruokkiva
tilanne. Festivaalin markkinoinnissa mainitaan maskotti, maskotti edustaa festivaalia.
N&in saavutetaan tunnistettavuutta ja luodaan tapahtuman sekda maskotin valille suh-
de.

5.9.2 Muistettavuus

Maskotti on lahes poikkeuksetta aina sama ja samanlainen. Jos sen ulkomuoto on
mieleen jaava tai sen mandoverit, liikkeet tai tunnuslauseet koukuttavia, ne luovat jo
itsessaan tunnettuutta. N&in mielikuvan ja muistijalki, mihin maskotti liittyy, vahvis-

tuu. Tama totta kai tarkoittaa onnistunutta maskottia.

5.10 Maskotin julkaiseminen

Maskaotti julkaistiin yleisolle pienimuotoisessa haastatteluartikkelissa 8.1.2011 Porin
lastenkulttuurikeskus - Satakunnan lastenkulttuuriverkoston liitteessd, joka ilmestyi
Porin Vapaa-aikaviraston Liikuntaa ja nuorisotoimintaa -lehden valissa. Lehti ja liite
jaettiin kaikkiin Porin kotitalouksiin (Pori.fi, 2011). Samaan aikaan haastatteluartik-

kelin kanssa pistettiin pystyyn Igin blogi, Igiblogi (http://igiblogi.blogspot.com).

Blogin tarkoituksena on tutustuttaa ihmiset Igiin ja Igin universumiin. Tutustumalla
Igiin, V&héx valottaa -lasten ja nuorten festivaali tulee tutummaksi ja mielekkaam-

maksi.

Maskotista lahetettiin lehdistttiedote paikallisille lehdille. Néistad lehdista ainakin
Porin sanomat julkaisi nettisivuillaan uutisen 12.01.2011.
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5.11 Maskotin yllapitdminen

5.11.1 Maskotin ajanmukaistaminen

Maskottia ei pida jattaa laakereilleen lepddméaan. On hyva pitdd maskotti ajan tasalla,
kunhan alkuperéinen tarina ei unohdu. (Nutt 2009)

Tuntuu, ettd nykyaan minka tahansa markkinointikeinon ajanmukaistaminen tarkoit-
taa sosiaaliseen mediaan, Twitter, Facebook, laajentamista. Samaa politiikkaa toteu-
tetaan my0s maskottien kohdalla. Liséksi, ettd mainoshahmot siirtyvat sosiaaliseen
verkostoon, niitd mainostetaan sen avulla. 1gid yllapidetdan suurimmilta osin blogin

valityksella.

5.11.2 Maskotin ikonisoituminen

Altschul (2004) esittdd mielenkiintoisia ndkemyksia maskottihahmon ikonisoitumi-
sesta. Kun normaalisti saatettaisiin ajatella, ettd ikonistatus on hahmokehityksen suu-
rin saavutus, nékee Altschul asian toisin. Hanen mukaansa ikoniksi nousseiden hah-
mojen kdyttd on endd vain visuaalista. ”Eldavaa” maskottia voi kayttdd monipuoli-

semmin, myos visuaalisesti, ja tarinan kertominen on helpompaa.

5.12 Maskotin suunnitteluprosessin ongelmia

Suuri ongelma maskotin yleisolle tutuksi tekemisessé oli sopivien alustojen puute.
Yksi ratkaisu oli tehda hahmolle oma blogi. Ongelma blogissa kuitenkin on, ettei sit&

suurella varmuudella seuraa lapset vaan korkeintaan nuoret ja aikuiset.

Hahmon toteutuksessa, joka siis oli erikseen tehdyt vartalon osat, joita voi yhdistella
uusiin asentoihin, ongelmana oli laadun vaihtelevuus. Varsinkin raajojen mittasuh-
teet elivat luvattoman paljon. T&at4 ongelmaa korjasin tyostamalld uusia osia vanho-

jen tilalle.
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6 LOPUKSI

Vaikka sain maskotin valmiiksi ja esittelin tystoprosessia tdssa opinndytety0ssé,
maskotti eldd omaa eldméénsa. Kaikkea maskotin elinkaaresta oli mahdoton saada
tdhan raporttiin, silla tata kirjoittaessani maskotti on elanyt suunnitellusta elinkaares-

taan noin kuudenneksen.

On silti turvallista sanoa, etta blogin kautta pyoriva ja elavé, lapsille suunnattu mas-
kotti on ollut suurin ongelma silld en usko sen tavoittaneen haluttua kohderyhmaa.
Vaikka festivaali kestdd kuukauden ja markkinointi alkaa jo puoli vuotta aikaisem-
min, ei tekemieni valintojen avulla pysty luomaan toimivaa maskottia. Koen masko-
tin jadneen liiaksi etadlle itse paatapahtumasta, joten toivomaani hypea ei saavutettu.
Kenties olisin voinut ajaa maskottia enemman esille itse tapahtuman markkinoinnis-

sa, mutta usein maskotille ja sen sanomalle ei ollut tilaa.

Olen kuitenkin tyytyvéinen lopulliseen hahmoon ja sen taustatarinan esittamiseen.
Tarinan luomisessa blogi on ollut tdydellinen paikka sen luomiseen. Sain vapaat ké-
det alusta loppuun, joten koen oppineeni niin vapaudentunteesta kuin rajattomuuden
tuomista ongelmista. Usein sanotaan, etta tehtava ilman saant6jé on vaikein. Tieten-

kin k&ytin hahmon tarinassa hyvaksi Vahax valottaa 2011:en tarinaa.

Tydskentelin hahmon parissa yksin ja asiakas luotti paatoksiini. Yhdessa festivaalin
visuaalisen puolen kanssa maskotin suunnitteleminen on ollut opettavaista ja stres-
saavaakin aikaa. Yksindan edell&d mainitut eivét stressitilaa luoneet, vaan samanaikai-
sesti otin osaa kolmeen tai neljdédn yhtd suureen graafisen suunnittelun projektiin.
Koen kuitenkin oppineeni viimeisen vuoden aikana enemman kuin tdhdn mennessa

yhteensa.

Tulevaisuudessa maskotti voisi olla suuremmassa roolissa ja pidemmalle kehitelty.
Esimerkiksi omat kunnolliset nettisivut ja erilaisia tapahtumia, jotka edeltavét festi-
vaalia. Mutta vain aika nayttdd, onko maskotille tilausta tulevissa Vahax valottaa -

festivaaleissa.
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