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1 JOHDANTO

Onnistuuko hahmonluonti ilman perinteista piirtamista ja luonnostelua niin, etta
hahmoa on mielenkiintoista katsella? Tassa opinnaytetydssa keskitytaan lahinna
cosplayhyn ja hahmonluontiin sen kautta tarkastellen, auttaako fyysisesti raken-
taminen ja kasity0 inspiroimaan asua ja asusteita hahmolle. Siten saadaan sel-
ville, voiko nailla keinoin saada hyvaa viimeisteltya tuotosta, joka kelpaa esimer-
kiksi animaatiosarjaan tai sarjakuvan piirtgjille, jotta lopputulokseen syntyvaa

hahmoa tarvitsisi muokata mahdollisimman vahan.

Hahmosuunnittelu yleisesti on tehty kasin piirtamalla, joko traditionaalisesti tai
digitaalisesti. Ennen ensimmaisia piirrettyja animaatioita oli tapana tehda erilaisia
stop-motion-tyylilla tehtyja hahmoja ja animaatioita, eli leikattiin esimerkiksi pa-
peria tai muotoiltiin muovailuvahaa muotoon ja otettiin yksi kuva, liikuteltiin pape-
ria tai muovailuvahaa ja otettiin toinen kuva. Nain syntyi animaatio ja hahmo liik-
kui. (Simmons 2023.) Kerroin taman nayttaakseni, etta tutkimusaiheeni ei ole var-
sinaisesti uusi juttu; luoda hahmo ilman piirtamista. Se on vanhaa taidetta, jonka
kayttdoa haluan tuoda takaisin. Haluan tutkia, miten tama onnistuisi auttamaan

luomaan hahmoja ja tuoko se siihen jotain lisdarvoa.

Voin kayttaa opinnaytetyossani kaikenlaisia materiaaleja, esimerkiksi paperia,
pumpulia, muovia, sahanpuruja, pahvia, kartonkia, lasia, tyllia ja kangasta. Tyo-
valineina minulla on kaytdossani muun muassa erilaiset sakset, erilaiset liimat ku-
ten puikko- ja kuumaliima, teippeja, ehka nauloja vasaran kanssa ja muuta. En
kayta pensseleitda maalien kanssa enka kynaa kumin kanssa. Todennakdisesti
jotain pienta muokkausta esimerkiksi johonkin kankaaseen tulee tehtya, eli yksi-

tyiskohtia, mutta piirtamista projektin luonnosteluvaiheessa ei ole.

Opinnaytety6ssa tulee olemaan kuvia tydskentelysta, eri tydvaiheista ja viimeis-
tellystd hahmosta piirrettyna paperille valmiin mallikuvan kera. Tekstissa kerro-

taan, mita tarkoittaa cosplay, mita tarkoitan fyysiselld luonnilla ja miten hahmo

syntyy.



2 COSPLAY

Mitéa on cosplay? Gank Content Team kertoo seuraavasti: Cosplay, eli cossaa-
minen, tulee sanoista "costume play". Se on fiktiiviseksi hahmoksi pukeutumista
ja hahmoa esittamista, esimerkiksi puhumalla ja kayttaytymalla kyseisen hahmon
tavoin. Cosplay harrastuksena tulee Japanista. (Gank Content Team 2023.)

Epic Cosplay Wigs yhtyy aikaisempaan kertoen hahmojen olevan yleensa japa-
nilaisista animaatioista eli animesta, pelista tai sarjakuvasta (Epic Cosplay Wigs
2023). Taytyy huomauttaa, ettéd harrastukseen toki sisaltyy myos ei-hahmoiksi
pukeutumista. Yksi hyva esimerkki on japanilainen meidokahviloiden konsepti,
jossa tarjoilijat pukeutuvat nayttavasti ja omaksuvat toisen persoonan tydossaan
viihdyttdessaan kahvilan asiakkaita (Meidomuotti 2023).

Cosplayta harrastetaan yleensa tapahtumissa, coneissa. Conit ovat joko vapaa-
paasyisia tai paasymaksullisia tapahtumia, joihin osallistuu eri sarjojen ja pelien
faneja. Coneissa on usein jokin teema, ja sen ymparille on rakennettu paneeleja,
tietovisoja ja harrastepajoja, nayttelyita seka mahdollisuuksia tavata julkisuuden
henkildita peleista, elokuvista ja sarjoista. Maailman isoimpia coneja on The In-
ternational Comic-Con, joka jarjestettin San Diegossa, Amerikassa. Comic-
Coniin osallistui yli 135 000 fania vuonna 2019. (The Top Facts 2023.)

Suomen suurin cosplay-painoitteinen conitapahtuma on Tracon. Mankkinen
(2023) ja Rolamo (2023) kertovat paikalle ilmaantuneen tuhansia alan harrasta-
jia. Kyuu Eturautti kertoo MTV:n haastattelussa Traconiin saapuneen yli 5 500
kavijaa vuonna 2023, mika tekee siitd Suomen suurimman anime- ja peliharras-
tajien tapahtuman. Eturautti on monen vuoden conikavija ja jarjestaja. (Rolamo
2023.)

Cosplay ei ole sama kuin Halloween-asu. Cosplayta harrastavat ihmiset huomioi-
vat pienimmatkin yksityiskohdat ja haluavat replikoida ne asuissaan. "Esimer-
kiksi, jos cossaaja ei I0yda oikean varista kangasta, han kayttaa aikaansa ja var-
jaasenitse." (McMahon 2023.) Voi siis sanoa, etta Halloween-asu on vain yhden
paivan asu, kun taas cosplay on usean tapahtuman paalle puettava asukokonai-
suus, jossa mukana on myods hahmon tavat puhua muiden ihmisten kanssa ja

reagoida erilaisiin kommentteihin ja tapahtumiin tietylla tapaa.



Yksi cosplayta lahella oleva harrastus on larppaus. Larppaus on englanniksi “live
action roleplaying”, joka suomeksi tarkoittaa roolipelaamista oikeassa elamassa.
Danielle McLeod kirjoittaa blogiartikkelissaan larppauksen olevan jo monta tu-
hatta vuotta vanha harrastus, jonka nimi virallistui vuonna 1970. Larppaamisen
ideana on elaytya hahmoon taysin; pukeutua kuin hahmo pukeutuisi, puhua kuin
hahmo puhuisi, reagoida kuin hahmo reagoisi. Larppaamisen hahmot voivat olla
omia tai jo tunnettuja henkildita tai hahmoja kirjallisuudesta tai oikeasta elamasta.
Larppausta harrastavat usein inmiset, jotka haluavat harjoittaa nayttelemista, op-
pia historiaa tai vain pitaa hauskaa. (McLeod 2023.)



3 HAHMON LUOMINEN

Digitaalisesti tai traditionaalisesti suunnitellut hahmot ovat jo monipuolisia ja hel-
posti saatavilla, joten miksi luoda hahmo fyysisesti? Mielestani tama tapa antaa

lisaa ideoita ja uudenlaisia ratkaisuja ongelmiin.

3.1 Hahmon muotokieli

Muotokielen paatavoite on “ilmaista esineen visuaalinen muoto tai hahmo”. Muo-
tokielessa kaytetaan hyddyksi symboliikkaa, mika opitaan pitkin elamaa sosiaali-
sessa vuorovaikutuksessa. (Design Forum Shop 2017.) Symbolien tavoite on
nopea havainnointi, esimerkiksi stop-merkki on maailmanlaajuisesti samanlainen
kuusikulmainen merkki, joka kaskee kuskia pysahtymaan. Toinen hyva esimerkki
on uskontojen symbolit, kuten kristinuskon risti.

Hilderin (2023) blogiartikkelissa Laurie Rowan kertoo, etta han pyrkii pidattayty-
maan omassa tyylissdan, kun han suunnittelee ja piirtdd hahmoja. Pernille @rum
sanoo samassa artikkelissa, ettei hahmosuunnittelijan kannata keskittya liikaa
yksityiskohtiin, kun aloittaa suunnittelun. @rum antaa hyvan neuvon sanoen, etta
liike kannattaa pitaa alusta asti hahmossa mukana ja suunnitella hahmo niin, etta
nakee sen liikkuvan. Jos hahmo ei ole dynaaminen ja suunniteltu keveasti, Gru-
min mukaan liiketta on todella hankala saada mukaan myohemmassa vaiheessa.
Olen samaa mielta, mutta tata vaikeuttaa todennakdisesti minun kohdallani ma-

teriaalien runsaus.

Hilderin (2023) mukaan Anna Mantzaris huomauttaa, etta animaatiosarjoissa voi
liioitella monia asioita, ja katsojat ottavat miltei kaiken vastaan. Mantzarisin mu-
kaan se, mika nayttaisi huonolta ihmisten nayttelemana, voi nayttaa todella hy-
valta animoituna televisiossa. Liikaa minun ei siis pida huolestua siita, nayttaako
joku hyvalta vai ei itsellani paalla. Varsinkin kun tama fyysinen rakentamisosio
vastaa nimenomaan luonnostelua ja suunnittelua, voin puskea rajusti rajoja vas-
taan ja kayttaa hyvinkin absurdeja muotoja ja valineitd materiaaleissa. Luon, ra-
kennan ja valmistelen hahmon kasin tyostaen, ja piirran lopulta sen digitaaliseen

muotoon, pyrkien pitaytymaan siina suunnitelmassa mita fyysisesti tuotin. Hilde-



rin (2023) mukaan Laurie Rowan varoittaa: “Varmista, ettei hahmosi meneta kaik-
kea karismaansa, kun suoraviivaistat muotoja”, eli minun kannattaa yrittaa pidat-

taytyd muokkaamasta lopullista luonnosvaihetta liiaksi.

Bilyana Nikolaeva kertoo hahmojen muotokielen olevan tarkea, jotta katsoja voi
samaistua hahmoon ja jotta hahmo on mielenkiintoinen seka muistettava. Katso-
jan pitaa pystya uskomaan hahmon olevan siind maailmassa, missa tarinakin.
Nikolaeva mainitsee artikkelissaan myos muotojen olevan enemman maailman-
laajuisesti yhteneva asia, kun taas varien symboliikassa kulttuurierot ovat suuret
(Nikolaeva 2016).

3.2 Varisymboliikka

Rita Trotschkes (2016) selittda Ylen artikkelissa varien symboliikasta ja mita ne
tarkoittavat. Trotschkes kirjoittaa, etta varit tarkoittavat usein eria asioita toisissa
kulttuureissa. Omassa projektissani keskityn ja kaytan hyvakseni oman kulttuurini
varisymboliikkaa ja laajennan Euroopan alueelle tarpeen tullen. Myos Paivi Hint-
sanen (2023) kertoo vareilla olevan erilaisia merkityksia eri kulttuureissa, antaen
esimerkin “muinaisessa Egyptissa 'punainen ihminen' viittasi kuolleeseen, ger-
maanisessa kulttuurissa se puolestaan viittasi terveeseen ja elinvoimaiseen ih-
miseen.” Erot voivat vaihdella siis suuresti eri kulttuurien ja ajanjaksojen valilla:
lansimaissa punainen on lahinna nuoruuden ja energian vari, kun taas Aasian

maissa se on merkki vauraudesta ja hyvasta onnesta (Olesen 2023).

Luon yhden hahmon oman projektini aikana. Helppo varivaihtoehto olisi punai-
nen, mika mielletdan voimakkaaksi. Hintsanen (2023) kertoo punaisen nostavan
verenpainetta ja lisaamaan aggressiota ihmisissa, mielestani tama sopisi meri-

rosvolle.

Kaytin itse lopullisessa asukokonaisuudessa paljon ruskeaa pienten punertavien
yksityiskohtien kera. Kultaa oli my0s paljon tarjolla, joten sita oli kaytdssa paljon.
Hintsanen (2023) kertoo sivuillaan ruskean olevan hyvin maanléheinen, jopa ai-
dillinen vari, mika liitetaan usein myos kuolemaan, jonkin loppumiseen ja vaati-
mattomuuteen. Ruskea vari, jota mina kaytin tydskennellessani, oli punertava.
Se heijastelee punaisia ja kultaisia savyja kauniisti, ja antaa niille hyvan pohjan

koska se ei tunge lapi ja vaadi itselleen huomiota.
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Kulta on yksi keltaisista vareista. Keltainen mielletdan usein Hintsasen (2023)
mukaan pirteaksi ja iloiseksi variksi, mutta han selittdaa keltaisen varin olevan
myOs muun muassa sairauden, mustasukkaisuuden ja epaonnen vari. Olesen
kertoo omilla nettisivuillaan keltaisen olevan nimenomaan Saksassa ja Rans-
kassa mustasukkaisuuden vari, kun taas muualla lansimaissa se on uuden alun

ja kevaan symboli (Olesen 2023).
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4 OMAN HAHMON TYOSTO

Tassa luvussa kerrotaan, miten opinnaytetyon ajan hahmoa on rakennettu eteen-
pain cosplayn ja fyysisen tydskentelyn avulla. Hahmoa ei entuudestaan ole piir-
retty eika suunniteltu paperille tai digitaalisesti piirtaen ja maalaten.

4.1 Ensimmainen versio, pohja

Useamman vuoden takaisesta, Internetistd ostetusta merirosvoasusta tuli talle
tyolle pohja. Kyseista sivustoa mista tama asukokonaisuus oli ostettu, ei ole enaa
olemassa, silla tasta on aikaa jo kymmenisen vuotta. Halloween asu ajoi asiansa,

vaikka oli heikkoa materiaalia ja naytti halvalta.

Merirosvoasuun kuului pitkdhelmainen ylaosa, jossa oli punainen “liivi” ja valkoi-
nen paita ommeltuna yhdeksi kappaleeksi. Housuina olivat shortsimittaiset rus-
keat housut. Kenkia ei ollut mukana, mutta niin sanotut saappaiden varret kuului-
vat pakettiin, jotta asun kayttaja voi naamioida omat kenkansa asuun sopivaksi.
Tahan asukokonaisuuteen kuului myés tekonahasta tehty merirosvotakki, joka oli
jo alussa rypistynyt siihen kuntoon, ettei sitéd voinut enaa pelastaa silittamalla.
Asuun kuului viela samasta tekonahasta tehty vy6, mika todennakdisesti olisi pi-

tanyt merirosvon asetta lanteilla.

4.2 Rakentamista ja sovittelua

Osallistuin vuoden 2022 Desuconiin jonne puin paalleni vuosia sitten ostetun Hal-
loween asun. Asun paitaa oli jo varjatty teella nayttamaan vanhalta ja kuluneelta
(kuvio 1), jotta se nayttaisi enemman kaytetylta ja likaiselta. Kengat I0ysin silloin
Kemin Viikkotori kirpputorilta, hiuskoristeet, paahineet ja muut rekvisiitan lainasin

aidilta ja veljelta.
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Kuvio 1. Merirosvoasun ylaosa, jossa vaalea kangas varjatty teella

Hahmo alkaa taten syntya. Halusin, etta merirosvo on kokenut merella kavija ja
nayttava taistelija, mutta joka ei sysaisi tarinan padhahmoa sivuun. Punainen vari
sopii nayttavyyteen, mutta se ei ehka kuitenkaan ole taustahahmolle olennainen.
En myo6skaan pitanyt housuista (kuvio 2), silla ne olivat halvan tuntuista kangasta.
Kengat olivat hyvat, mutta kaiken muun jatin sikseen ja suuntasin kohti Kemin,
Tornion ja Oulun kirpputoreja, joista 16ytyy usein ja halvalla uusia kankaita, asus-

teita ja vaatteita.
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Kuvio 2. Merirosvoasun housut

Kavin lapi paljon perheenjasenteni vaatteita 1api prosessini aikana, erityisesti ai-
tini ja isoaitini vaatekappaleita (kuvio 3). Leveahihainen pitsipaita I0ytyi aitini van-
hoista vaatelaatikoista, jonka otin kayttooni. Sen hihat olivat isommat ja liehuisi-
vat mukavasti tuulessa, saaden aikaan draamaa ja eloa hahmoon. Vaatelaati-
koista 16ytyi myds ruskea, nyoritetty korsetti, jolla hahmolle saisi luotua mukavan
siluetin ja pienen vyotaron. Ruskean pitsisen hameen I10ysin mummoni vaatelaa-

tikoista, joka toimii myos draaman valittajana ja variteemaan sopivana.
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Kuvio 3. Leveahihainen pitsipaita, nyoritetty korsetti, ruskea pitsinen hame

Asu tarvitsee viela vyon ja paahineen. Takkia en tule suunnittelemaan enka to-
teuttamaan talle hahmolle, silla hameen ja korsetin kanssa saan tehtya talle nayt-
tavan siluetin. Sovittelin erilaisia kankaita toistensa kanssa, jos voisin jotain om-
mella itse lisdksi. Sain tehtya itselleni erdanlaisen vyon, jotta hahmollani on
paikka missa pitaa aseitaan. Hahmoni aseita ovat rakentamisvaiheessa muovi-
nen miekka, mika jai pois hahmon rakentamisvaiheessa. Leikkipyssy (kuvio 4)
pysyi hahmon mukana koko suunnitteluvaiheen ajan, mutta jai pois mallikuvaa

piirtaessa.
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Kuvio 4. Hahmon ase

Uutta valkoista paitaa en halunnut varjata tai liata kuten aikaisempaa ylaosaa olin
varjannyt (kuvio 5), lopulliseen mallikuvaan voin varittda paitaa ruskeammaksi ja
likaisemmaksi. Korsettiin korjasin olkaimet eri asentoon, jotta sitd on mukavampi
pitaa paalla. Hameen alle puin alushameen, joka antaa lisaa volyymia ja siluettia.

Kuvio 5. Vanhan ja uuden paidan hihat

Ainoa rekvisiitta, mita en ole tdhan paivaan asti 16ytanyt, on merirosvon hattu.
Sellaisia ei tule helposti vastaan. Mutta iloksi ja onneksi, voin sellaisen hahmolle
viela piirtaa lopulliseen vedokseen, jos se sellaisen vaatii. Minulla on ollut asun
kanssa kaytossa beigeksi varjatty paahuivi.

Paahineen lisaksi hahmon hiukset mietityttavat. Itsellani on prosessin aikana ly-
hyet ja varjatyt hiukset, mutta ajattelin, ettda merirosvolla pitaisi olla pitkat ja lai-
neikkaat hiukset. Tutkittuani uudelleen Hilderin (2023) mukaan Rowanin haastat-
telua, paatan jattaa hahmolle lyhyet hiukset luonnoksen mukaan, enka poista

kaikkea karismaa hahmoa viimeistellessani.

Koko hahmon olemus on vahan rempsea, mutta naismainen, ja se huutaa perin-
teista merirosvoa. Maanlaheiset ja lampimat varit antavat hahmolle niin sanotun
suojavarin, antaen tarinan paédhahmolle enemman tilaa ja nakyvyytta. Ruskeaan
savyyn paadyin myds sen tuoman lammon ja aitiyden takia.
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5 LUOTU HAHMO

Hahmon niin sanottu suunnitteluvaihe on ohi, joten otin lopulliset “tunnelmakuvat”
jotta saan hahmon vangittua digitaaliseen muotoon. Hahmo on seuraavaksi tuo-

tava lopulliseen muotoonsa piirtaen se digitaalisesti koneella.

Hahmo sai luonnosteluvaiheessa useita koruja, jotka sotkeentuvat toisiinsa ja an-
tavat hahmolle naisellisuutta ja yksityiskohtia (kuvio 6). Koruihin voi suunnittelun
loppuvaiheessa ja hahmon lopullista kuvaa piirtdessa vaihtaa vareja, jos hah-

molle on tahdellistd saada jokin tietty tehostevari.

Kuvio 6. Yksityiskohtakuva koruista

Hahmon luonnissa ja hahmon mallikuvassa tarkeaa on nayttda hahmoa ja sen
luonnetta. Kasvojen piirteet, ilmeet ja eleet ovat tarkeita, jotta animaattorin tai
sarjakuvan piirtdjan on nopeaa ja vaivatonta replikoida hahmo monta kertaa.
Hahmo on hyva olla kuvattu monesta suunnasta, vahintaan edesta, sivulta ja ta-
kaa. Kun hahmolla on hyvin seurattava ja luettava mallikuva, artistin on helppoa
pitaa erilaisista mittasuhteista ja yksityiskohdista kiinni, jotta konsistenssi sailyy.
(Claman 2023.)

Claman (2023) painottaa, ettd kaikenlainen turha tulisi jattaa pois, ja ettd hah-
molle annetaan vain tarpeelliset asiat mallikuvaan, jotta kaikkien artistien ja ani-

maattoreiden tyoskentely olisi mahdollisimman mutkatonta. Daisie Teamin
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(2023) oma blogikirjoitus vahvistaa vaitetta, ja listaa muutamia asioita olevan tar-
keitd hahmon mallikuvassa: nimi, ika, fyysinen olemus, persoona, tausta, seka
vahvuudet ja heikkoudet. Daisie Team kehottaa myds pyytdamaan kommenttia ja
palautetta hahmojen mallikuvan piirtovaiheessa, jotta se ei mene liilan sekavaksi.

Lopullisiin hahmon mallikuviin piirsin hahmon koko kehon kuvan kolmesta eri kul-
masta: Edestd, sivulta ja takaa (kuvio 7). Kasvot piirsin Iahelta % kulmasta. Hah-
mon tietoja en tietoisesti kirjoittanut ylds, silla mielestani tassa kohtaa olisin hah-
mosuunnittelijana tiimiini yhteydessa ja kavisimme keskustelua mita tekstia se
viela hahmon mallikuvana tarvitsee.

Kuvio 7. Hahmo kuvattu eri puolilta
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6 POHDINTA

Opinnaytetydni ensimmainen padmaara oli luoda kaytettava hahmo ilman perin-
teistd hahmosuunnittelua, eli rakentaa hahmo fyysisesti. Tallainen hahmonluonti
on mahdollista, muttei kovin kaytannollista. Jotta prosessi olisi mahdollisimman
nopeaa ja vaivatonta, vaatekaapissa pitaisi olla jo mahdoton maara erilaisia kan-
kaita ja materiaaleja, seka olla valmis etsimaan uusia ideoita ja materiaalia konk-
reettisesti esimerkiksi kirpputoreilta, markkinoilta tai Internetista tilaamalla. Nope-
ampaa olisi vain 16ytaa inspiraatiokuvia ja piirtdd hahmo suoraan, mutta talla ker-
taa pitaa miettia ja ratkaista ongelmia uusilla tavoilla, mika siten antaa hahmolle

mielestani lisaarvoa ja uutta karismaa.

Opinnaytetyon tuloksena syntyi lopulta valmis kaytettava hahmo, jolla on malli-
kuva. Mallikuvassa hahmo on kuvattu kolmesta suunnasta, missa hahmon pituus
ja mittasuhteet pysyvat samana. Hahmolla on selkea varikartta, eika mallikuvissa
ole mitdan turhaa. Vastaisuudessaan mallikuvassa ei lue mitaan erityispiirteita

mita hahmolla on, silla koen sen olevan opinnaytetyoni aiheen ulkopuolella.

Hahmoa oli mieluisaa tyostaa fyysisesti kasin rakentamalla kayttaen eri materi-
aaleja mita oli saatavilla. Paadyin muun muassa pitamaan hahmolla lyhyet hiuk-
set, kun ensisijaisesti aioin piirtaa sille pitkat ja laineikkaat hiukset. Sain pidettya
hahmossa tiettya sarmaa ja karismaa, mika olisi todennakaisesti tippunut pois,
jos olisin perinteisesti suunnitellut hahmon piirtaen. Prosessi oli erityisen pitka,
vaikka aihe oli oma ja lahella sita, mista pidan piirtdmisessa. Erilaisia ammatti-
maisia haastatteluja hahmosuunnittelusta oli mukava lukea, ja siind samalla sai
hyvaa kertausta siita, mita kaikkea hahmoa rakentaessa on hyva pitaa mielessa.

Mahdollista jatkotutkimusta voisi vieda enemman askartelemisen puolelle, missa
fyysisesti rakentaisi hahmon paljon pienemmassa muodossa, eika suoraan ih-
miskokoon itselle paalle. Talla tavoin voisi hyodyntaa erilaisia nukkeja, figuureja
ja leluja enemman, eli jattaa cosplay-maailmaa taaemmaksi ja keskittya enem-

man materiaalien perinpohjaiseen luomiseen.
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