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Opinnaytetyossa tutkittiin pelihahmojen vaatteiden merkitysta paitsi
maailmanrakennuksen tyokaluna, myds osana pelien visuaalista tarinankerrontaa.
Teososassa hyddynnettiin tarinavetoisista peleistd tehtyjen havaintojen lisaksi
erilaisia kirjallisia lahteita, joiden valossa opiskelija pyrki maarittelemaan vaatteiden
objektiivisia ominaisuuksia. Havaituista omaispiirteistd tyén aiheen kannalta
merkittdvimmaksi nousi vaatteiden Kkyky ilmentaa visuaalisesti seka yksilon
henkildhistoriaa ettd tdman edustaman yhteisdjen perinteitd ja arvoja. Luonteeltaan
teososa on havainnoiva. Opinnaytetyd toteutettiin kokonaisvaltaisesti suunnittelijan
nakodkulmasta, mutta sisalldltdan se soveltuu myds pelien maailmanrakennuksesta
yleisesti kiinnostuneille henkilbille.

Tyon teososa kasittelee pintapuolisesti maailmanrakennuksen ja hahmosuunnittelun
keskeisia  kasitteitd, joiden valossa pohditaan syvemmin vaatteiden
vuorovaikutussuhdetta kulttuuriin ja vallitseviin elinoloihin seka tadman merkitysta
uskottavan fiktion luomisen kannalta. Teososa myds sivuaa tarinankerronnan
vaikutusta pelin visuaaliseen ilmeeseen ja miten tdma voi vastavuoroisesti vaikuttaa
hahmojen ja asujen suunnitteluun.

Opinnaytetydn toiminnallinen osa lahestyy teososassa esiin nostettuja huomioita
kaytannon kautta. Tekstimuotoisen maailmanrakennusprojektin toiminnallinen osa
sisaltda kolme uniikkia hahmosuunnitelmaa, joiden kautta opinnaytetyon tekija pyrkii
sanattomasti kertomaan luodun yhteison aineettomista arvoista. Fiktiivisen yhteison
ominaispiirteiden lisdksi asut ilmentavat myés hahmojen sosiaalista asemaa ja
historiaa yhteisonsa keskuudessa.

Kaiken kaikkiaan opinndytetydn aikana havaittiin, ettd hahmosuunnittelu on vahvasti
sidoksissa muuhun maailmanrakennukseen ja nain ollen myés hahmojen vaatteet
ovat. Vaatteet osoittautuivat kaytdnndssad hyodylliseksi tydkaluksi fiktiivisen
maailman ominaispiirteiden valittdmisessa, mutta haittojakin 16ytyi. Pelihahmojen
vaatteet pystyvat luomaan uskottavuutta fiktiiviseen maailmaan, mutta vaatteisiin
yhdistettavat, abstraktit merkitykset ovat aina kontekstisidonnaisia. Nain ollen ne
eivat yksistdan ole riittdva tarinankerronnan valine. Pelihahmojen vaatteiden
tarkeimmaksi rooliksi osoittautuikin maailmanrakennuksen muiden osa-alueiden
visuaalinen esittdminen ja tukeminen.

Avainsanat maailmanrakennus, hahmosuunnittelu, pelisuunnittelu,
pelihahmo, tarinankerronta, hahmo, vaatetus, vaatteet
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games. The thesis briefly discusses the basics of character design and worldbuilding
in fictional media, before moving onto analysing clothing’s role not only as a visual
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role-playing games and other story-heavy games are presented as the sole point of
comparison. When discussing video games and their structure within the context of
this final project, games where the fictional setting plays a notable part in delivering
the experience are most relevant.

The thesis presents different papers and articles about the history of clothing,
discussing the different social and practical functions clothes have served and
continue to serve to this day. Aside from listing the most essential of these different
functions, such as helping to differentiate various practitioners from one another by
their garb alone, this topic is further analysed by investigating how a game’s story
can infuence its visuals in turn. This conflict of interests suggests that while clothes
can provide depth to a game’s world, the context is determined by the rest of the
game and this inevitably affects the way the player interprets the designs and their
meaning.

In the latter half of the thesis, these observations are demonstrated in practice
through a small scale worlbuilding project, which stays true to the overall theme of
the final project. Three characters were designed, serving as the visual
representation of the fictive community's social structure, traditions and values. All in
all the final project suggests that while clothes provide a viable solution to visualising
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well-defined context is needed, and this can be established by researching the
various connotations clothes can have in the first place. Although it is worth
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exist within a game’s story, taking this into account benefits the credibility of the
fictive setting as a whole in the eyes of the player.
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1 Johdanto

Tassa tydssa pyrin sekd selvittdmaan ettd havainnoimaan miten videopelien
maailmanrakennusta voi lahestyd hahmojen vaatetuksen kautta ja mitd hyotyja tai
haasteita vaatteiden tarkkaan suunnitteluun liittyy. Tyd sivuaa todellisuuden ja fiktion
valistd vuorovaikutusta yhteiskuntapoliittisen linssin kautta tarkasteltuna, mutta arvoja
tai varsinaisia poliittisia iimidita en kasittele tekstissa. Mainittakoon myds, etta tydssa ei
huomioida pelien tuottamiseen liittyvid, mahdollisia teknisia rajoitteita, vaan keskityn
yksinomaan pelihahmojen vaatetuksen hypoteettisiin mahdollisuuksiin
maailmanrakennusprosessissa. Fiktiivinen maailmanrakennus on itselleni tuttu ja
mielenkiintoinen osa suunnitteluty6ta ja toivonkin opinnaytetydni tarjoavan tilaisuuden

myo6s muille aihepiirista kiinnostuneille lahestya sita uudesta nakdkulmasta.

Vaikka hahmosuunnittelulla on jo pitkdan ollut olennainen rooli videopeliskenessa - oli
kyseessa sitten tarinavetoinen tai puhtaasti kokemuspohjainen peli - en
taustakartoitukseni yhteydessa |6ytanyt juurikaan tietoa siitd, miten erilaiset abstraktit
kasitteet vaikuttavat hahmosuunnitteluprosessiin kaytannéssa. Tastd huolimatta tai
kenties juuri siitd syysta itseani innosti ajatus ottaa tarkemmin selvaa paitsi vaatteiden
teknisistd ominaisuuksista, myds pohtia vaatekappaleiden roolia abstraktimpien
kasitteiden  valittdmisessa. Havaintojen tekemisen  helpottamiseksi  rajasin
maailmanrakennusta koskevat nakokulmani yhteiskuntapoliittisiin rakenteisiin ja niihin
liittyviin kasitteisiin sek& ilmidihin. Hahmojen yhteiskunnallinen asema, identiteetti ja
siihen liittyvat eri tekijat ovat naiden tarkasteltavien rakenteiden keskidssa. Tavoitteeni
on myds laajentaa omaa kokonaistietamystani pelien maailmanrakennuksesta ja siihen
littyvastad pohjatydsta. Tasta syysta tydén alkupuolisko on omistettu aihepiirin kannalta
olennaisten kasitteiden avaamiselle seka niiden eri tekijoiden esille nostamiselle, jotka
kukin tavalla tai toisella vaikuttavat vaatteiden ulkomuotoon niin tosieldmassa kuin
myods fiktiossa. Nama erilaiset havainnot ja kasitteet toimivat tyén toiminnallisen

osuuden ohjenuorana ja perustana.

Toiminnallisessa osassa tutkin tata opinnaytety6ta varten luomaani fiktiivista
yhteiskuntaa paitsi tekstin avulla, myos kolmen kyseista maailmaa asuttavan hahmon
vaatetuksen kautta. Naiden kolmen hahmosuunnitelman kautta pyrin seka
vahvistamaan tekstissd esiin nousseita ominaispiirteitd ettd viestimdan yhteisdn

aineettomista arvoista, kuten historiasta ja perinteista, joita ei itsessaan kasitella



tekstiosiossa. Lopuksi kdyn toiminnallisessa osassa l&pi maailmanrakennusprojektini
eri tybvaiheita ja avaan paatoksiani hahmosuunnitelmien takana. Viimeisimpana
kertaan mitd projektista opin ja mitd mahdollisesti tekisin toisin jatkossa. Taman tyon
lukijalta ei odoteta aihepiirin tarkkaa tuntemusta, mutta koen sen tarjoavan eniten
videopelien maailmanrakennukseen liittyvistd haasteista sekda pelihahmojen

suunnittelusta kiinnostuneille henkiloille.

2 Lahtokohta ja kasitteet

Vaatteet on mun aatteet! Kyseisen fraasin samaa nimea kantavassa laulussaan
luikauttanut Maukka Perusjatka tuskin ajatteli 80-luvun punk-nuorisoa Vvillinneen
sanoituksensa soveltuvan hahmosuunnittelua ohjaavaksi filosofiaksi. Yksinkertaisessa
ytimekkyydessaan lausahdus summaa kuitenkin hyvin pelihahmojen vaatetuksen

yleisinta tehtavaa; kertoa kuka hahmo on.

Pyrin tadssa luvussa nostamaan esille keinoja, joilla vaatteet voivat vastata kyseiseen
kysymykseen. Nostan myds esille kaikki tydon kannalta keskeisimmat kasitteet ja mita
tarkoitan esimerkiksi hahmosuunnitteluprosessilla tdman tyon kontekstissa. Kaikkien
pelien kannalta fiktiivisen maailman ja sen sisdisten mekanismien kehittdminen ei
kuitenkaan ole oleellista - tai valttamatta edes hyddyllisté - joten kun jatkossa puhun
tassd tydssa videopeleista, tarkoitan nimenomaan tarinavetoisia seikkailu- ja

roolipeleja, joissa maailma on merkityksellinen entiteetti jo itsessaan.

2.1 Maailmanrakennus ja hahmosuunnittelu

“World building is no substitute for good game design, but it can certainly add to

the experience” (Mertaal 2017).
Kun videopelien yhteydessa puhutaan maailmanrakennuksesta, kyse on
yksinkertaisemmillaan pelin raamien rakentamisesta. Nama niin sanotut kulissit
puolestaan tarjoavat paitsi perustan tarinan tapahtumille, myds syyt hahmojen
ajatuksille ja valinnoille pelin sisalla (Kieffer 2015). Perusteellisesti mietitty maailma ei
kenties automaattisesti tee pelistd mielenkiintoista saatikka sitten hyvaa, mutta hyva
peli ei siitd karsikdan. Parhaimmassa tilanteessa luotu maailma sitookin lopulta koko
pelin yhdeksi, mieleenpainuvaksi kokemukseksi. (Mertaal 2017.) Vastaavassa
tilanteessa pelin maailma ei ole enda vain rekvisiittaa, vaan erottamaton osa itse

lopputuotetta ja sen aikaansaamaa immersiota. Olisikin siis harhaluulo kuvitella, etta



pelaajalle esitettdva tarinakaan rajoittuisi vain ruudulla nakyvaan tekstiin tai dialogiin

(Paterson, Simpson-Williams & Cordner 2019, 2).

Maailmanrakennuksen monista osa-alueista yksi tarkeimmistd on hahmojen
suunnittelu. Oli kyse sitten kokonaisen yhteiskunnan kulttuuripiirteiden luomisesta tai
yksittdisen hahmon kenkdmaun paattdmisesta, hahmosuunnittelu on erottamaton osa
useimpien pelien suunnitteluprosessia. Se, kuinka tallaisia yksityiskohtia aletaan
jarkeilla, riippuu paljon tavasta jolla koko maailmanrakennusta Iahestytdan. Blogissaan
Kristen Kieffer (2015) rajaa ytimekk&asti kaksi erilaista |&hestymistapaa: sisalta
ulospéin kasvava maailma ja ulkoa sisalle leviava, joista ensimmainen on videopeleille
tyypillisempi metodi eli idea pelistd syntyi ennen sen maailmaa. Jalkimmainen tapa ei
ole kuitenkaan ennenkuulumaton varsinkaan tarinavetoisista peleistd puhuttaessa,
mutta tallaisissa tapauksissa suunnittelijat ovat useasti pystyneet helpottamaan ty6taan
jo olemassa olevan median avulla (esimerkkind Vampire the Masquerade-pelit, jotka

ovat suoraa jatkoa samaa nimea kantavien poytaroolipeleille).

Useimmille ajatus pelistd ja sen mekaniikoista tulee kuitenkin ensin ja loppu
rakennetaan myotailemaan avainelementeiksi paatettyja ideoita, olivat ne mekaanisia
tai visuaalisia. Jalkimmaisen metodin kohdalla taas kokonainen maailma saattaa
kehittyd valmiiksi pienintakin yksityiskohtaa myo6ten ennen kuin tarinasta taikka

yksittaisista hahmoista on tietoakaan.

Lahtokohdasta riippumatta, ihannetilanteessa maailmanrakennuksen eri osa-alueet
vuorovaikuttavat toisiinsa lapi suunnitteluprosessin mahdollisimman yhtenaisen
lopputuloksen takaamiseksi. Tassa mielessa pelaaja-avatarkin on vain yksi isomman
kokonaisuuden tyokaluista, joka tarjoaa suunnittelijoille oivan tydkalun tarinan
kontekstin avaamiselle. Mikd on kyseisen hahmon asema yhteiskunnassa? Voiko
pelaaja vaikuttaa hahmon ulkonaké6n tai valintoihin? Mitd oikeastaan hahmon
ulkonakdé kertoo maailmasta ja miten? Kaikki ndma seikat auttavat maarittamaan
vertailukohdan, jonka kautta pelaaja kdy tutkimaan edessdan avartuvaa maailmaa ja
sen muita asukkeja, pelaajahahmon ollessa usein se ensimmainen asia, johon
pelaajalla on mitdadn kontaktia. Pelkastdan paattdmalla pelaaja-avatarin vaatteet ja
niihin liittyvat rajoitukset, maailmanrakennusta on tapahtunut suunnittelijan puolelta

joko tietoisesti tai tiedostamatta.



2.2 Todellisuus apuna pelihahmon vaatetuksen suunnittelussa

Kun pelihahmon vaatteita lahdetdan pohtimaan yksityiskohtaisemmin, on suunnittelijan
tarkeda ymmartada itse mitd designilla halutaan kertoa ja miten tadma tavoite
saavutetaan kaytdanndssa. Mainitsin edeltdvassa luvussa hahmosuunnittelun olevan
yksi monista fiktiivisen maailman rakentavista palasista, mutta hyvin toteutettuna
hahmodesignit eivat kerro ainoastaan hahmojen omista arvoista, vaan jotakin oleellista
naiden asuttamasta maailmasta (Thurlin 2006). Onko hahmon vaatetus tyypillinen
jollekin kylalle? Kenties taman kotiseudulla on jokin suuri taustavaikuttaja, kuten sota,
joka vaikuttaa paitsi hahmon kaytokseen, myos taman pukeutumiseen? Kysymyksia
voi esittda loputtomasti, mutta lahtokohtaisesti hahmon tausta tai sosiaalinen status
vaikuttaa suoraan myds tdaman ulkomuotoon. Hahmot pystyvat antamaan kasvot myos
asuttamansa yhteiskunnan aineettomille piirteille - kuten arvoille ja perinteille - jotka

eivat valttamatta nouse suoraan esiin tarinassa, mutta silti vaikuttavat sen tapahtumiin.

Aluksi voi tuntua hieman Karjistetyltd ajatella, ettd jokainen vaatekokonaisuus on
potentiaalinen ilmaisuvaline, mutta samaa ilmiétd voi tarkkailla oikeassakin
maailmassa. Oli kyseessa sitten univormu tai arkiasu, kummassakin tapauksessa
ulkopuolisten on mahdollista tulkita henkildstd yhtd jos toista sosiaalisen
kanssakdaymisen kannalta olennaista tietoa pelkan ulkokuoren perusteella (Nikula
2020, 1). Samalla tapaa pelaajan on mahdollista sdadellda omaa suhtautumistaan
hahmoon maailmanrakennuksen muiden osa-alueiden tarjotessa loput tarvittavasta

kontekstista.

Kaiken maailmanrakennusprosessin aikana syntyneen tiedon visuaalisesti esittaminen
on kuitenkin harvoin jarkevaa, mutta se, ettd erindiset yksityiskohdat ovat alun
alkujaankaan olemassa, auttavat suunnittelijaa luomaan yhtenaiseltd tuntuvia hahmoja

(Thurlin 2006). Silloinkin, kun hahmon ulkon&ké on vain osa totuutta.

Kuten Kevin Crossley (2014) moneen otteeseen tasmentdd hahmosuunnittelua
kasittelevassa teoksessaan, alkaa suunnitteluprosessi jo kauan ennen itse projektin
tydpdydalle paatymistd. Meitd ympardivd maailma on pullollaan niin uusia kuin jo
hyodyllisiksi havaittuja ideoita seka kaytantoja, eikd suunnittelijan tulisi kaihtaa
inspiraatiota hakemista oudoistakaan paikoista. Loppujen lopuksi jopa kaikkein

fantastisimmilla designeilla ja ajatuksilla on usein jokin yhtymakohta todellisuuteen, silla



viime kadessa se on meidan ainoa todellinen kehyksemme, jonka kautta voimme alkaa

I&hestya uusia ideoita.

2.3 Vaatteiden kulisseissa

Lapi ihmiskunnan historian vaatetus on auttamatta ollut sidoksissa vallinneen
yhteiskunnan rakenteisiin ja olosuhteisiin. Vaatteita suunnitellessa onkin erityisen
hedelmallistéd osoittaa uteliaisuutta ja kysya itseltdan miksi ja miten jokin vaatekappale
on olemassa. Vallitseva kulttuuri ja sen perinteet, seka yhteison elinolot ja ajan muoti
ovat kaikki historiallisesti vaikuttaneet erilaisten pukeutumistyylien ja asusteiden
syntyyn, eika fiktio usein erkane tasta totutusta ilmiésta. Naihin mainittuihin yhteisén
rakenteisiin taas vuorostaan vaikuttavat paitsi ilmasto, myos aikalaisten uskomukset ja

tarjolla oleva teknologia (McNeill 2005).

Monissa yhteis6issa, niin menneissa kuin nykyisissa, vaatteiden rooli ei ole kuitenkaan
ainoastaan funktionaalinen, ja tilaisuuden tullen ilmentavat paitsi kayttajansa asemaa,
myos taman persoonallisuutta, mikali se vain sallitaan (Arvanitidou & Gasouka 2013).
Henkilokohtaiset tarpeet voivat vaihdella luonteeltaan, mutta |ahtokohtaisesti kaikki
vaatekappaleet palvelevat aina jotakin tarvetta - kaytannéllistd tai sosiaalista (Snell
2019a).

Myos identiteetti on avainasemassa henkilon, taman yhteisdn ja vaatteiden valisesta
suhteesta puhuttaessa. Vaatekappaleiden merkitystd kasittelevassa tutkielmassaan
Petra Nikula nostaa esiin Malcolm Barnardin esittaman kaksijakoisen mallin kiinteista ja
vaihtelevista rooleista, jotka Barnardin mukaan vaikuttavat jokaisen ihmisen
pukeutumiskayttaytymiseen. Kiinteitd rooleja ovat esimerkiksi yksilébn asema perheen
keskuudessa, sukupuoli tai kansallisuus. Vaihtelevia rooleja taasen ovat k3, siviilisdaty
tai ammatti. (Barnard 1996, Nikulan 2020, 46 mukaan.) On siis kenties turvallista
olettaa, ettd erilaiset mindkuvaan liittyvdt ominaisuudet saatelevat henkilon
pukeutumista aina jossain maarin - silloinkin, kun kyseessa ei ole tietoinen prosessi.
Nama erilaiset huomiot mielessa pitden nostan seuraavissa luvuissa esiin niiden
tarkempia vaikutuksia pukeutumiskayttdytymiseen seka mita kukin niista voi paljastaa

hahmon asuttamasta yhteiskunnasta.



2.3.1  Sukupuoli

Monet tekijat vaikuttavat voimakkaasti henkilébn pukeutumiseen ja  yksi
merkittdvimmistd on sukupuoli - ei ainoastaan biologisessa mielessa, vaan yksilon ja
yhteison toimintaa ohjailevana, sosiaalisena voimana. Riippumatta siitd nakeekd
hahmo itse sukupuoltaan merkityksellisend osana minuuttaan, vaatteet ilmentavat
usein itsessdan niitd eri odotuksia, jotka yhteiskunta on eri sukupuolille kulloinkin
asettanut (Arvanitidou & Gasouka 2013). Naitd moninaisia odotuksia vuorostaan
saatelee yhteiskunnan sen hetken hallitseva ndkemys sukupuolesta kasitteend,

sukupuolten maarasta ja naiden niin sanotuista sekundaarisista ominaisuuksista.

Siind missa vaatteet ovat historiallisesti olleet ennen kaikkea sidoksissa erilaisiin
sosiaalisiin rooleihin, ovat monet naista rooleista vuorostaan maaraytyneet henkildon
sukupuolen perusteella. Esimerkiksi 1800-luvun Euroopassa naisen asema yhteisénsa
hierarkiassa oli usein toissijainen ja taman kayttamat vaatteet heijastivat tata. Naisten
mekot eivat olleet ainoastaan vaatekappaleita ja fyysisia rajoitteita, vaan puolison tai
perheen varakkuuden symbolinen mitta (Arvanitidou & Gasouka 2013). Toisin sanoen,

naisen rooli oli ensisijaisesti toimia perheensa miesten vallan vahvistajana.

Nakemykset sukupuolesta luonnollisesti vaihtelevat, erityisesti yksil6tasolla, mutta
karkeasti yleistettyna sukupuolen voi nahda yhteiskunnallisena rakenteena, joka tavalla
tai toisella vaikuttaa yksilon itseilmaisuun. Aiemman esimerkin mukaisessa
patriarkaalisessa yhteiskunnassa yhden sukupuolen naenndinen ylivalta maarittaa
paitsi miesten vapauksia, myds yhteiskunnan muihin sukupuoliin kohdistavia
rajoituksia. Naishahmojen pukeutuminen voikin tallaisessa yhteiskunnassa olla
yleisilmeeltdan hyvin homogeeninen ja vallanpitdjien asettamia normeja palvelevaa,
siind missa taas saman yhteisbn miehelld vaatteet kertovat sukupuolen sijaan

ensisijaisesti tAman ammatista tai statuksesta.

Tata ilmiétd voi tarkastella my®s pienemmassad skaalassa eri instituutioiden
hierarkiassa. Muun muassa katolista kirkkoa edustavien miesten vaatetus on
koreudessaan ainutlaatuinen naiskollegoihinsa verrattuna. Miesten pappisasut
kuvastavatkin yksilOllisten asemien liséksi heidan ylivaltaansa kirkkoa ja sen asioita

koskevissa paatoksissa (Hume 2013, 14—15).



Suunnittelijan ei kannata kuitenkaan pelastya naitd naennaisia rajoitteita, silla erilaisten
sosiaalisten piirteiden huomioiminen fiktiivisia pukeutumistottumuksia suunnitellessa ei
ainoastaan auta kertomaan yhteiskunnan vallitsevista arvoista, vaan tarjoaa
luonnollisen vastavoiman siitéd erkaantuville hahmoille. Muodin ja perinteiden kieliessa
suuremman kollektiivin jakamista arvoista, se miten hahmon vaatetus vastaa tai ei
vastaa naitd odotuksia, kertoo vuorostaan tdman henkildkohtaisista ajatuksista ja
arvoista. Esimerkiksi 1960-luvulla, kun housujen kayttamistd pidettin yha
epanaisellisena eleena, nainen saattoi pukea housut ylleen erottuakseen paitsi
valtavirrasta, my6s mahdollisesti osoittaakseen tukea p&atdan nostaneelle
feminismiliikkeelle (Arvanitidou & Gasouka 2013). Niin tai nain, kyseisen ajan
kontekstissa housut nahtiin miesten arvovallan symbolina ja pukeutumalla odotusten
vastaisesti naisen asuvalinta muuttui yksinkertaisesta makuerosta kantaa ottavaksi

teoksi.

Aivan toisenlaisena esimerkkind poikkeaminen biologiseen sukupuoleen sidotuista
odotuksista ja pukeutumistottumuksista, voi myds itsessdan olla henkildn
yhteiskunnallinen asema. Esimerkkina tasta toimii muun muassa Balkanin niemimaata
asuttavien serbien keskuudessa elavat muskobanjet, jotka ovat miehen rooliin
kasvatettuja, biologisia naisia. Kaytantd syntyi turvaamaan suvun toimeentulo silloinkin,
kun perheeseen ei syntynyt miespuolista perillista. (Ramet 1996, 8.) Ohessa myoés
mainittakoon, ettd sukupuolettomuus vaatetuksessa ei ole yhta kuin tasa-arvoisuus tai

neutraalius, vaan nekin voivat toimia hallitsevina nakemyksina itsessaan.

Samaan hengenvetoon todettakoon kuitenkin, ettd yhteiskunnan ajamat sosiaaliset
normit eivat ole valttamatdén edellytys sukupuolitettujen pukeutumistyylien
olemassaololle tai painvastoin. Pelkastdan henkilon fysiologiasta riippuen,
vaatekappaleiden leikkaukset voivat erota paljonkin toisistaan, mukautuen kayttajansa
tarpeita parhaiten palvelevaan muotoon, riippumatta naiden tarpeiden laadusta
(sosiaalinen vastaan kaytanndllinen). Mutta kuten tadssd luvussa esiin nostetut
esimerkit ovat varmasti osoittaneet, sukupuolen ja vaatteiden valinen suhde ei ole
yksiselitteinen, enka tdman tyon mittasuhteissa voi sita tdman syvemmin tarkastella.
Loppuun  kuitenkin  summattakoon, ettd miettiessa fiktiivisen  yhteis6n
sukupuolingdkemyksen vaikutusta vaatteisiin, kyse on usein yksilon ja yhteison arvojen

punnitsemisesta ja visuaalisesti sen esittamisesta.



2.3.2 Ammatit ja elinkeinot

Tyén loppu on toisen alku. Kyseinen sananparsi pitdd paikkansa erityisesti
pelihahmojen kohdalla, joille erilaiset roolit ja niiden tayttdminen ovat olemassaolon
edellytys. Kuten tosielamassakin, henkild voi paitsi korostaa sosiaalista rooliaan
vaatteiden avulla, myds haivyttdd sen (Nikula 2020). Mitd puemme yllemme
esimerkiksi toihin vaikuttaa muiden nakemyksiin meista ja meidan taidoistamme -
riippuen myds siitd, vastaako valittu vaateparsi tarkastelevan osapuolen odotuksia
(Arvanitidou & Gasouka 2013). Ammateista puhuttaessa suunnittelijan onkin hyva
kysya itseltdan, mitd kyseinen ammatti oikeastaan kaytanndssa edellyttdaa ja miten

tasta voisi viestia sanattomasti.

Kenties on ammatinharjoittajan edun mukaista, ettei hahmoa tunnisteta kyseisen
ammatin edustajaksi alun alkujaan. Vakoojat, varkaat sun muut laitapuolen kulkijat
harvoin mainostavat ammattitaitojaan pukeutumisellaan, siina missa taas salamurhaaja
saattaa tietoisesti katked henkildllisyytensa tai johtaa silminnakijéitda harhaan
vaatekappaleiden avulla. Toisissa ammateissa taas vahvasti tilannesidonnainen
vaatetus on valttamattomyys paitsi tunnistettavuuden, myés mahdollisen auktoriteetin
luomisen kannalta. Tallaisia ammatteja ovat muun muassa pappi, laakari ja muut
virkamiehet. (Nikula 2020, 45— 46.)

Kaytettavan vaateparren lisdksi henkildon ammatti vaikuttaa usein myds itse vaatteiden
materiaaliin. Esimerkkind metalliseppana elantonsa ansaitsevan henkilén tydvaatteiden
paatehtava on ennen kaikkea suojata kayttajadnsa kuumuudelta, kun taas papin puku
viestii sekd papin omasta roolista yhteisdéssaan ettd edustamansa uskonnon arvoista.
Sitd vastoin, yhteiskunnissa, joissa elinkeino ei ole valinta alunperinkdan, vaan on
suoraan sidoksissa henkildén saatyyn, raja arki- ja tydvaatteiden valilla on usein hailyva,
silld henkildlla ei valttamatta ole edes lahtdkohtaisesti muuta puettavaa tydessunsa alle
kuin arkivaatteensa (Snell 2019b).

Pohdittaessa saatyjen ja sosiaalisen statuksen vaikutusta tydnkuvaan ja vaatteisiin, on
aiheellista nostaa esiin myds orjuus ja sen vaikutuksista henkilon. Korkeakulttuurit
tyypillisesti eivat ainoastaan kasvattaneet vaeston kokoa, vaan my0s vaeston tarpeita,
ja muun muassa suurten viljelysten kokoa kasvatettiin seka yllapidettiin juurikin orjien
avulla. Myods arkisemmat askareet lipuivat toisinaan orjien tyoksi ja ajan saatossa

syntyi monia eri orjuuden muotoja. Esimerkiksi antiikin Rooman aikoina orjalla ei ollut



oikeutta valita sen koommin tyonkuvaansa kuin vaateparttakaan riippumatta siita,
millaisia tman tehtavat olivat. Yllattavaa kylla orjien vaatteet eivat kuitenkaan usein
eronneet vapaiden kansalaisten asuista. (Sebaste 1994, 9.) Naiden funktio oli kuitenkin
eri ja toisinaan isannat tietoisesti pukivat orjansa hienoiksi esitellakseen omaa
asemaansa ja averidisyyttdan kaikin mahdollisin keinoin (Sebasta 1994, 223). Karu
todellisuus ei kuitenkaan usein ollut kaukana ja tottelematonta orjaa saatettiin yhta lailla
myOs hapaistd asusteiden avulla, josta esimerkkind toimii orjille toisinaan puettu,

omistajan nimella koristettu kaulapanta (Johnston 2018, 84).

Oli kyseessa sitten elinkeino tai yhteiskunnallisen aseman sanelema pakko, peilaavat

vaatteet molemmissa skenaarioissa arjen realiteettien liséksi yhteison rakennetta.

2.3.3 Materiaalit

Ennen nykyajan muovipohjaisia tekstiilisekoituksia ja globaalia yhteiskuntaa,
kaytettavissa olevat materiaalit saattoivat vaihdella paljonkin eri alueiden valilla, mutta
yhtalaisyyksiakin oli. Tyypillisia materiaaleja olivat muun muassa erilaiset kasvikuidut
(hamppu, pellava, puuvilla jne.), villa, nahka, turkikset, tuohi seka metalli, mutta myds
luiden ja puun kaytosta vaatteiden raaka-aineena on olemassa historiallisia viitteita
(Mingren 2017).

Varakkuuden, vaatteen kayttotarkoituksen ja ihmisille tarjolla olevan tietotaidon lisaksi
vaatteissa kaytetty materiaali pystyy hivenen valottamaan luodun pelimaailman
suhdetta muun muassa realismiin. Dark Soulsin (2011) tapauksessa Hiroshi Nakamura
sivuaa aihetta pelin konseptitaidetta esittelevaan kirjaan (Hayashi 2013) sisalletyssa
haastattelussa toteamalla tavoitteensa olleen suunnitella asuja, jotka tuntuisivat

kuitenkin mahdollisilta epatyypillisyydestaan huolimatta (ks. Kuvio 1).

Vaikka monet naistd nimenomaisista designeista ovat hyvin fantasiahenkisia, eivatka
suunnitteluprosessin yksityiskohtaisemmat vaiheet selvia haastattelussa, ovat kaytetyt
materiaalit tunnistettavia ja luonnollisen tuntuisia. Asu samanaikaisesti seka vahvistaa
pelimaailman fantasiaelementteja ettd auttaa juurruttamaan sen tapahtumat aikaan ja
paikkaan. Toisin sanoen, puhtaasti fiktiivisetkin vaatekappaleet pystyvat yhta lailla
iimentamaan luodun maailman tapoja ja ominaispiirteitd materiaalien ja niiden

kasittelytapojen tarjotessa kosketuspinnan todellisuuteen.
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Kuvio 1. Seikkailijan puku. (Dark Souls: Design Works 2013)

Mutta mitkd vaikuttavat naiden tapojen ja muiden vaatteisiin liittyvien kaytantdjen
syntyyn? Siind missa historiallisesti ilmastolla ja saatavuudella on ollut valtava vaikutus
koko yhteisdn pukeutumistottumuksiin, henkildon varakkuus vaikutti Iahes poikkeuksetta
talle vylipdatdadn tarjolla oleviin  vaihtoehtoihin. Rahan avulla paikallisen
materiaalituotannon puutteita voitiin paikata hyvinkin kauaskantoisella kaupanteolla ja
kauppareiteilld, jotka vuorostaan toivat mukanaan uudenlaisia tydstamistekniikkoja
(Snell 2019a).

Tutuistakin materiaaleista saatavat hyoddyt kasvoivat ja ajan kanssa myds niiden
kayttotarkoitukset. Kankaisiin syntyi laadullisia eroja ja esimerkiksi karkeasta villasta
tydstetty sametti muuttui hienostovaen symboliksi. Helposti sotkeentuvana ja raskaana
kankaana sametti oli hyodyton tyovaatteiden materiaalina, mutta juuri sen
tarpeettomuudesta itsessaan tuli sosiaalinen viesti; jollakin oli kirjaimellisesti varaa
toimettomuuteen. Vastaavasti vaikka metallista taotut haarniskat ja kyparat olivat
periaatteessa koyhemmankin vaeston ulottuvilla, jopa huonolaatuisenkin metallin hinta
oli usein tavallisen kylaldisen saavuttamattomissa. Pelkka kypard saattoi 1300-luvun
Englannissa maksaa yhden lehman verran, joten kokonaisen rautahaarniskan
omistaminen oli usein mahdollista vain kaikkein rikkaimmille yhteiskunnan jasenille
(Breiding 2004).
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Nostin esiin jo sametin, mutta esimerkkind se on mainio. Kankaana se on
huomattavasti hitaampi tuottaa kuin vaikkapa tavanomainen pellavakaaty ja mita
vaativampi tyostédmistekniikka oli kyseessa, sita kallimpi kyseisestd materiaalista
ommeltu tai taottu vaatekin tyypillisesti oli (Snell 2019a). Ei ole siis vain tarkeaa miettia
mista ja miksi hahmon vaatteet on tehty, vaan miten. Tahan tekniseen puoleen liittyvat
haasteet luonnollisesti vaihtelevat maailmanrakennuksen muista osa-alueista riippuen;
nykyaikaan tai tulevaisuuden maisemiin sijoittuvassa tarinassa materiaaleihin liittyvat
haasteet, mahdollisuudet ja mielleyhtymat ovat todennakdisesti hyvin erilaiset kuin Ita-

Aasian feudaaliyhteiskunnassa.

2.3.4 Materiaalien tydstdminen

Kuten materiaaleja, myds niiden muokkaamiseksi kehittyneita tekniikoita on liki
lukematon  maara. Yksittaisten  tekstilien  ominaisuuksien tai  spesifien
muokkaamistapojen tarkastelun sijaan esitan siis tassa Iluvussa seuraavan
kysymyksen; mitd yhteisbn kadentaidot kertovat itse yhteisdstd? Onko kyse

sosiaalisesta ryhmasta? Kuinka kehittynyt yhteisé on kyseessa?

Mainitsin edellisessa luvussa varakkuuden ja valtavaa tydmaaraa vaativien kankaiden
valisestd suhteesta (Snell 2019a). Tama on kuitenkin vain osatotuus. Erilaisten
materiaalien taitavasti yhdistaminen kielii usein jarjestaytyneesta yhteiskunnasta, jossa
vaaditun tietotaidon levidaminen on ollut mahdollista, mutta myds vaatteet tuottaneet
kulttuurin elintavoista (McNeill 2005). Ennen teollista vallankumousta muun muassa
kuvioidun silkkikankaan tuottaminen edellytti suurta kasityolaisjoukkoa ja erityisia
tydkaluja (Watt 2008). Tama vuorostaan usein tarkoitti pysyvaa asutusta. Nahtavissa
olevien tyostamistapojen voikin katsoa olevan vahvasti sidoksissa yhteisdn

rakenteeseen.

Saatavilla olevat materiaalit, niiden hankinnan helppous tai vaikeus seka lopputuotteen
vaatima aika yhdessad ovat tavanomaisin syy sille, miksi esimerkiksi verrannossa
metsastaja-kerailijan ylleen pukemat vaatteet ovat usein teknisesti yksinkertaisempia
kuin vaikkapa nykyihmisen. Lahiymparistdsta I6ytyvat raaka-aineiden soveltaminen,
joiden tyéstadminen ei vaatinut erikoisia tyokaluja tai erikoistuneita rakennuksia (ahjot),
oli ennen kaikkea liikkuvan elamantavan seurausta kuin tietoinen valinta. Varhaisimpia
kaytdssa olleita tydstotapoja olivatkin nahan parkitsemisen lisaksi erilaiset kudonta- ja

neulontatekniikat, kun taas metallin karkaiseminen ja erilaiset takomismenetelmat ovat
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tyypillisesti voineet syntya vain korkeakulttuurien yhteydessa, jotka vuorostaan

mahdollistivat suurten ihmismaarien yhteen keraantymisen.

Tyo6stétapojen voi nahda toimivan myods eraanlaisena yhteisén kayntikorttina. Esimerkki
tasta l6ytyy Horizon Zero Dawn-pelin (2017) Oseram-heimosta ja naiden kadentaitojen
vaikutuksesta naapuriheimojen kulttuuriin. Niissa yhteisdiss3a, joiden kanssa oseramit
ovat tehneet kauppaa tai jotka ovat vastaanottavaisia naiden arvoja kohtaan, voi nahda
myods heimon edistyneempien tekniikoiden vaikutuksen paikallisissa haarniskoissa

ynna muissa.

2.3.5 Varit ja varjagdminen

Hahmosuunnittelussa, varsinkin kun Kkyse on vuorovaikutteisesta ja toisinaan
nopeatempoisestakin mediasta, on tarkeaa, etta pelaaja pystyy erottamaan hahmot
vaivattomasti toisistaan. Variteorian hyddyntdminen suunnittelussa onkin tarkea
apukeino, sillda esimerkiksi muuttamalla varien kirkkautta, kyllaisyytta tai savya
suunnittelijan on mahdollista viestid tunnelman lisdksi muun muassa hahmon
persoonasta (Verkaaik 2015). Vareillda on kuitenkin my®ds hahmojen yhteiskuntaan
liittettavia konnotaatioita, joiden merkitys korostuu erityisesti historiaan sijoittuvissa tai

siiitd inspiraatiota hakevissa ymparistdissa.

Monet tekstiileissa kaytettavat kuidut ovat luonnostaan joko harmaan tai ruskean eri
savyja (Snell 2019b). Kirkkaampia vareja lahdettiinkin etsimaan paitsi kasvikunnasta,
myOs mineraaleista ja jopa erilaisista elidistd, kuten nilvidisista keitetty purppura
osoittaa (Andrews 2018). Erilaisten kasvinosien lisdksi variaineita on saatu muun
muassa jakalasta, puunkuoresta, pahkindista, Otokoistd ja rautaoksidista, mutta
kankaita on tarvittaessa voitu myos valkaista esimerkiksi virtsalla tai tuhkan ja ulosteen
sekoitteen avulla, jonka jalkeen kangasta keitettiin ja kuivatettiin vuoron peraan jopa
pitkiakin aikoja (Snell 2019a; flaxpinweav 2014).

Varjadaminen ja valkaisu olivat molemmat paitsi raskasta fyysistd tyéta, myds aikaa
vievia prosesseja. Mitd helpompi savy oli tuottaa paikallisesti, sitd todenndkdisemmin
myds yhteiskunnan koéyhimmilld luokilla oli varaa siihen. Varjattyihin vaatteisiin
pukeutuneet talonpojat eivat itsessaan olleet siis harvinainen naky, mutta varjayksen
vaatimien ylimaaraisten resurssien takia ei ollut mydskaan epatavallista, ettd yhteison

vahavaraisimpien jasenten puvut olivat kokonaan tehty varjadmattomasta kankaasta.
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Kirkkaimmat ja kylldisimmat savyt saatiin aikaan puretusaineita kayttamalla ja
kaytannéssa tama usein tiesi yhta tydvaihetta lisda jo valmiiksi mutkikkaaseen
operaatioon. Toisinaan kirkkaan varin saavuttamiseksi riitti kankaan pidempaan
liottaminen, mutta talldinkin kirkas vari merkitsi lisda vaivaa ja nain ollen myds
kalliimpaa hintaa. Historiallisesti kaikkein kirkkaimpia varisavyja nakikin tyypillisesti vain

ylimyston vaatteissa (Snell 2019a).

Esteettisten ja historiallisten tekijoiden lisaksi vareillda on vield yksi, vaikkakin
kiistanalainen ominaisuus. 1990-luvulla alkunsa sai niin kutsuttu “Varit kontekstissa’-
teoria (eng. color-in-context theory), jonka mukaan varien merkitys on aina
tilannesidonnainen tavalla tai toisella (Johnson ym. 2014). Nama eri tilanteiden esiin
nostamat merkitykset ovat teorian mukaan joko kaytannossa opittuja mielleyhtymia tai
ihmisen biologiasta kumpuavia reaktioita. Esimerkkind punaiset liikennevalot voivat
merkitd vaaraa tai pysahtymista, kun taas punainen mekko saattaa herattda katsojassa
ajatuksia itsevarmuudesta tai himosta. Teoriaa kdytannossa testaavissa tutkimuksissa
havaittiin, ettd nama mielikuvat voivat vaikuttaa myoés alitajuisesti henkilon kaytokseen
(Johnson ym. 2014). Varsinaista tieteellistd nayttdéa varien psykologisesta
vaikutuksesta on kuitenkin vahan ja voikin olettaa, etta vaikka ihminen on luonnostaan
virittynyt huomaamaan kirkkaita vareja (esimerkiksi myrkyllisten elainten varoitusvarit),
monet naistd valien ja abstraktien kasitteiden valisistda mielleyhtymista ovat
enemmankin kulttuurisidonnaisia, kuten edella mainittu liikennevalo-esimerkki antaa

ymmartaa.

2.3.6 Varakkuus

Ehdin aiemmissa luvuissa ohimennen sivuta varakkuutta ja sen ilmenemismuotoja
henkildbn vaatetuksessa, mutta mika funktio vaurauden talld tapaa mainostamisella
oikeastaan on? Eroja varakkuudessa voi katsoa olevan kahdenlaisia; yhteison sisaisia
ja yhteisdjen valisid. Kun unohdetaan toistaiseksi kulttuurilliset erot ja niiden
vaikutukset vaatetukseen, voi molemmissa skenaariocissa paatyd samaan
lopputulokseen. Varakkuutta kuvatessa vaatteen funktionaalisuus on toissijainen tekija
sen kayttajalle. Sitd vastoin vaatetuksen paatarkoitus on paitsi ilmentdd kantajansa
arvovaltaa, myds visualisoida tdman edustaman sosiaalisen luokan sen hetkisia arvoja

ja ihanteita.
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Mitd koreampaan asuun henkild on sonnustautunut, sitd ylempana tama
todennakodisesti on myds oman yhteisonsa hierarkiassa ja taten talla on myds
enemman vaikutusvaltaa yhteis6a koskevissa asioissa (Arvanitidou & Gasouka 2013).
Muun muassa juurikin vaatteiden averidisyyttd ja epafunktionaalisuutta korostamalla
Horizon Zero Dawnin tekijat ovat pyrkineet visualisoimaan korkeakulttuuria edustavien
Carja-aatelisten varakkuutta ja naiden arvomaailman eroja vaikkapa metsastaja-

kerailijoing itsensa elattdvan Nora-heimon jaseniin verrattuna (ks. Kuvio 2).

Kuvio 2. Carja-aatelisia ja Nora-heimon metsastajia. (The Art of Horizon Zero Dawn 2017)

Koreus on kuitenkin subjektiivinen kasite ja aiemmin todettujen havaintojen pohjalta
taman voi todeta ainakin joiltain osin maaraytyvan juurikin vaatteen tekemiseen

kaytetyn ajan, materiaalien saatavuuden ja varien laadun perusteella.

Vaurauden ja vaatteiden valinen yhteys ei vaikuta kuitenkaan ainoastaan vain
ylaluokan pukeutumistottumuksiin, vaan myos valtavaestéon. Varsinkin saaty-
yhteiskunnissa luokkien sekoittuminen oli ajatuksena jossei kauhistuttava, niin
vahintaankin loukkaava ja ylimystdn erityislaatuisuutta pyrittiin toisinaan varjelemaan
jopa lain nojalla (Snell 2019a). Nain oli esimerkiksi Rooman valtakunnassa, jossa osa
keisareista kielsi kansalaisiaan kayttamasta purppuraisia vaatteita kuoleman uhalla
(Andrews 2018). Pukeutumiskiellot eivat aina koskeneet ainoastaan tavan kansaa,
mutta ilmankin erilaisten saantdjen ja lakien olemassaoloa harvalla talonpojalla olisi

ollut varaa edes kouralliseen purppuran kaltaista, harvinaista variainetta. Sdanndkset ja
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arvot vaihtelivat, mutta muoti ja niin sanotusti ajan hermolla eldminen sailyivatkin

pitkaan rikkaiden valisena puuhasteluna.

Nykyaikaisessa maailmassa varit ovat menettaneet pitkalti merkityksensa vaurauden
symbolina, mutta materiaalin ja kasitaidon laadukkuuteen panostaminen on sitakin
korostuneempaa. Yhteiskuntaluokan sijaan sukupuolen, tyotelidisyyden ja yksilon
menestyksen merkitys kasvoi muun muassa Euroopassa 1800-luvulla Ranskan
vallankumouksen jalkimainingeissa ja talla oli vahvat vaikutukset etenkin miesten
muotiin (Arvanitidou ym. 2013). Muoti feminisoitui ja samalla varikkdat puvut ja
koristeelliset asusteet alkoivat edustaa naiseutta varakkuuden sijaan (Kawamura 2005,
Arvantidoun & Gasoukan 2013 mukaan). Muodin muutokset vaikuttivat vaurauden
estetiikkaan, mutta aika on rahaa ja laadukkaasta materiaalista punotut, tykoéistuvat

vaatteet vaativat sita erityisesti.

2.3.7 Uskonnot ja uskomukset

Siina missa raha ja kaupankaynti ovat historiassa pyorittaneet kaupunkien, valtakuntien
ja valtioiden jokapaivaista arkea, ovat erilaiset uskomukset ja uskonnolliset instituutiot
toimineet sosiaalista jarjestysta yllapitdva voimana (Harari 2011, 234). Uskonnot
tarjoavat hierarkian, arvot ja lait, mutta suurien ihmisjoukkojen yhdistdmisen lisaksi ne
myos erottavat niita toisistaan. Uskonto on ennen kaikkea sosiaalinen vaikuttaja, joka
ei ilmene pelkastdan yksittdisind symboleina tai asusteina, vaan tyypillisesti tama

vaikuttaa koko sita edustavan yhteisén pukeutumistyyliin ja -tottumuksiin.

Millaisia ndama pukeutumistottumukset ja niitd maaraavat arvot ovat, ovat usein
vuorovaikutuksissa uskonnon luonteeseen. Animismi oli monia metsastaja-kerailijoita
yhdistdvd maailmankatsomus. Shamaanit eli tietdjat olivat yhteisonsad hengellinen
selkaranka, mutta myds keino kommunikoida ymparéivan maailman ja sen olentojen
kanssa (Harari 2011). Kaikessa ja kaikilla katsottiin olevan sielu ja ihmisten korostunut
luontosuhde n&kyi myods uskonnollisissa menoissa ja niitd johtaneiden tietdjien
vaatetuksessa. Pukemalla ylleen eri eldinten osista tehdyn asun, tietgjan uskottiin
muuttuvan itsekin eldimeksi (Bulgakova 2018). Naita rituaalimenoihin tarkoitettuja asuja
arvostettiinkin liki yhta paljon kuin itse tietajia, joiden paatehtava oli auttaa heimoa niin
selviytymaan kuin myds navigoimaan arvaamattomassa maailmassa. Animismi antoi

ihmisille turvaa vuodenaikojen kiertoa seuraavan elamantyylin edessa, mutta itse
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uskon harjoittajien tavoin, animististen yhteisdjen perinteet ja palvonnankohteet olivat

tyypillisesti hyvin alueellisia (Harari 2011).

Tilanne muuttui kuitenkin maanviljelyksen syntymisen my6ta. Yhteiséjen koot kasvoivat
ja ndin myds uskonnon merkitys vallan valikappaleena muuttui. Samalla eldimet ja
luonto muuttuivat vertaisista ihmisten omaisuudeksi. (Harari 2011, 236.) Ensimmaiset

niin kutsutut maailman uskonnot saivat alkunsa.

Kaikki korkeakulttuurit eivat synnyttaneet kirjauskontoja, mutta kaikki kirjauskonnot ovat
syntyneet niiden vaikutuksesta. Laajalle levinneita kirjauskontoja kuten kristinuskoa ja
islamia yhdistaa toisiinsa vahva sisdinen hierarkia, joka on vaikuttanut vahvasti paitsi
uskon edustajien tydasuihin, my6s uskon harjoittajien arkiseen pukeutumiseen (Hume
2013). Nykymaailmassa esimerkiksi papisto erottuu tydasullaan selkeasti muusta
vaestdsta ja uskomuksia kuvaavia symbolien lisdksi myds uskonnon arvot kuvastuvat
heidan vaatteissaan. Nain uskonnollinen yhteis® ei erotu vain ideologisesti muista

uskonnoista, mutta myo6s visuaalisesti.

Uskonnon  sisalla hierarkian ilmeneminen  vaihtelee, mutta  esimerkiksi
roomalaiskatolisessa kristinuskossa, naisten alempi asema sosiaalisessa hierarkiassa
nayttaytyy myos valjumpina vaatteina. Naisten osa uskonsa edustajina on korostaa sen
arvoja, kuten siveyttd, kun taas miesten toisinaan hyvinkin koristeelliset pappisasut

heijastavat kirkon voimaa ja heidan henkil6kohtaista asemaa (Hume 2013, 15).

Uskonnolliset vaatteet voivat toisinaan toimia myds itsessaan vallan valineena. Muun
muassa lahetyssaarnaajien kasissd paikallisvaeston vaatteista on toisinaan tehty
vaarauskoisuuden symboleita ja uusilla vaatteilla on voitu pyrkia haivyttamaan uutta
uskoa edeltaneita kulttuuriperinteitd (Hume 2013, 29). Toisinaan taas nama perinteet
ovat tietoisesti sulatettu osaksi uutta uskontoa, antaen nain vanhoille symboleille ynna

muille vaateperinteille uuden sosiaalisen merkityksen.

Niin tai nain, uskon vaikutus pukeutumiseen on aina vuorovaikutuksessa sita
harjoittavan yhteisén kanssa. Nain ollen valtavaestdsta poikkeaviin vaatteisiin hahmon
pukeminen tai yhteisén uskoa kuvaavien piirteiden kokonaan puuttuminen, on oiva
tehokeino viestida visuaalisesti myds poikkeavasta arvomaailmasta tai vallitsevan

sosiaalisen jarjestyksen torjumisesta.
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2.3.8 Yhteiskunnan tila

Kuten muiden yhteiskunnallisten maarittdjien kautta on jo kaynyt ilmi, peilaavat hahmot
aina tavalla tai toisella ymparist6dan ja sen ilmiditd myds ulkoisesti. Nain on myds
poikkeavien olojen vallitessa, oli kyseessa sitten sota tai luonnonkatastrofi (Breiding
2004). Se miten muutokset olosuhteissa nakyvat hahmon vaatetuksessa voi kertoa
seka tapahtumien henkilokohtaisista seurauksista kyseiselle hahmolle, ettd hahmon
yleisesta asenteesta vallitsevaa tilannetta kohtaan. Esimerkiksi konfliktin ulkopuolelle
jattaytynyt aatelin on saattanut keskiaikaisessa ymparistossa pyrkia yllapitamaan
illuusiota normaalista arjesta, kun kenraali taas on sonnustautunut omasta normistaan

poikkeavaan sotahaarniskaan ja miekkaan.

Myos sosiaaliset rakenteet mukautuvat poikkeusoloihin, jonka seurauksesta
muuttuneet prioriteetit heijastuvat usein myds vaatteiden tyyleihin. N&in tapahtui
esimerkiksi Iso-Britanniassa toisen maailmansodan aikaan, jolloin vaatteiden
kaytannollisyys sivuutti aiemmat arvot (Clouting & Mason 2018). Me ja muut tyyppinen
ajattelu oli I6ytanyt tiensa myds vaatteisiin, joka nayttaytyi myos uusien, patrioottisuutta
ylistavien ja sotapropagandaa levittdvien designien muodossa (Mason 2018).
Pukeutumista myds saadeltiin lakien nojalla, jotka vaikuttivat ihmisten vaatetukseen
jopa rauhan aikana useamman vuoden ajan. Voitaneen siis todeta, etta poikkeusolojen
luomat pukeutumiskaytannét valottavat nykytilanteen lisdksi myds itsessaan historian

tapahtumia.

3 Rooli - tarinan, hahmon ja vaatteiden valinen kéydenveto

Edellisessa luvussa nostin esiin eri tapoja lahestya ja kuvata yhteiskunnan eri puolia
hahmojen vaatetuksen avulla, korostaen tavoitteiden tarkeyttd suunnitteluprosessin
kaikissa vaiheissa. Mutta kuten vaatteet ovat sidoksissa ympardivaan yhteiskuntaan,
ovat pelihahmot auttamatta sidoksissa tarinaansa. Koen siis aiheelliseksi nostaa esiin
tarinan mahdollisia vaikutuksia hahmoihin ja tdaman myo6ta myds naiden vaatetuksen
suunnitteluun liittyviin paatoksiin. Muihin lukuihin verrattuna lahestyn kyseista aihetta

paasaantoisesti omien pohdintojeni kautta.
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3.1 Arkkityypit ja visuaalinen tarinankerronta

Tarinoissa, myds videopeleissa, hahmo on aina joku. Tdma joku voi olla paahenkild,
rakastaja tai vaikkapa nimetdn vihollinen, joiden identtisia klooneja pelaaja pistaa
lakoon sadoittain pelin tarinan aikana, mutta kaikkia yhdistdad jonkin tarkoituksen

palveleminen.

Arkkityypeista puhuttaessa jokaisella on varmasti oma kasitys siitd, mikd sankarin
tarkoitus on tarinassaan, mutta miltd sankarin pitdisi ndyttda voikin olla aivan toinen
kysymys. Joillakin ensimmainen mielikuva voi olla sarjakuvien supersankari, toisilla
taas kreikkalaisen mytologian Herakleen kaltaiset, klassiset sankarit. Siind missa itse
hahmojen ulkonadt voivat erota toisistaan paljonkin, keinot kuvata naita muiden

tekijoiden kautta saattavat olla yllattavankin lahella toisiaan.

Vaikka edellisen esimerkin mukaisesti hahmon oma ulkondkd on yksistdan ajoittain
rittamaton keino kuvaamaan taman osaa tarinassa mielikuvissa ilmenevien erojen
takia, antavat itse pelimaailma ja sen teemat usein vihia hahmon kuin hahmon roolista.
Aiemmin mainitsemieni roolien lisdksi yleisimpiin arkkityyppeihin lukeutuvat muun
muassa mentori, muodonmuuttaja ja syntipukki ja kuten kyseiset roolit itsessaan, ovat

keinot iimentaa naita erilaiset.

Kuvio 3. Aloy aloittaa matkansa Nora-heimolle tyypillisessd asussa (vasen), mutta
muuttuu myos ulkoisesti matkansa aikana (oikea). (The Art of Horizon Zero Dawn
2017)
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Hyvana esimerkkina paahenkilosta ja tdman roolin tukemisesta sekd visuaalisten etta
mekaanisten tydkalujen avulla toimii Horizon Zero Dawnin Aloy (ks. Kuvio 3). Vaikka
kyseessa on jo Iahtokohtaisesti ainoa pelaajan kontrolloitavissa oleva hahmo, on Aloyn
roolia pyritty korostamaan myds vaatteisiin liittyvan mekaniikan avulla. Pelin tarinassa
Aloy kasvaa aidittémana matriarkaalisessa, aitiytta palvovassa heimossa ja néin ollen
varttui ulkopuoliseksi jopa oman yhteisdnsa keskella. Vailla vahvoja siteitd mihinkaan
tiettyyn pelin maailmassa esiintyvistd heimoista, kdy jarkeen ettd hahmo muuttuu myoés
ulkoisesti. lhmismaisistd tai inhimillistetyistd hahmoista puhuttaessa vaatteet
mukautuvat usein ensimmaisend muutoksiin hahmon ymparistdssa, mutta myds
ajatuksissa. Antamalla pelaajalle mahdollisuuden muuttaa hahmon vaatteita tarinan
edetessa ja sen eri vaiheissa, on peli paitsi auttanut pelaajaa asettumaan téhan
ulkopuolisen rooliin (Davies 2017, 24), myos viestinyt visuaalisesti Aloyn osasta paitsi

yhteiskunnassaan, myds tarinassa.

Aloyn kohdalla oman paikan I6ytaminen ja juurien selvittdminen ovat kyseisen hahmon
motiiveista tarkeimmat, mutta peli saastyy jankkaamisen vaivalta antaessaan
vaatteiden kertoa osan tarinaa. Gregory P. Stonen esittaman teorian mukaan, ulkonako
on vahintdankin yhta tarkea henkilon minuuden viestimisessa kuin sanallinen
kommunikointi (Stone 1962, Johnson ym. 2014 mukaan). Voisin kuitenkin vaittaa
taman viestimisen olevan molemminpuolinen prosessi seka hyoddynnettava tyokalu.
Sankarin muuttuessa tarinan aikana paitsi rooliltaan, myods ulkonadltdan, pysyvat
esimerkiksi mentori-hahmot usein muuttumattomina. Tapahtui tarinassa tai
ymparistdssa mita hyvansa, pysyy hahmon ulkonakd pitkalti muuttumattomana, nain
kuvastaen visuaalisesti hahmon tarkoitusta vakaana neuvojana. Hyvin tyypillinen
esimerkki tasta olisi J. R. R. Tolkienin Taru sormusten herrasta-trilogian (1954-1955)
Gandalf-velho, joka pienid muutoksia lukuun ottamatta sailyy paitsi sisaisesti, myos

ulkoisesti muita hahmoja opastavana ja tukevana voimana.

3.2 Taustatutkimus

Kun puhutaan pelistd tai mistd tahansa maailmanrakennusprojektista, on yksi
visuaalisen tarinankerronnan suurimmista haasteista aina ollut ja tullee jatkossakin
olemaan immersion synnyttdminen ja nain saada pelaaja uppoutumaan ndkemaansa.
Metal Gear Solid-pelisarjan ikonisen visuaalisen ilmeen luonut Yoji Shinkawa totesikin
uraansa kasitelleessa haastattelussa kokevan taman olevan juuri hanen

vastuualueensa konseptitaiteiljana. Jollei pelaaja koe pelin maailmalla tai sen



20

hahmoilla olevan merkitysta, kuinka tdma voisi uppoutua itse tarinan tapahtumiin?
(Cook 2013.)

Koska oma maailmamme on rakentunut mita erilaisimpien yhteyksien varaan, kuten
McNeillit (2005) luonnehtivat ihmiskuntaa kasittelevassa teoksessaan, ei voi odottaa
etteikd pelaaja pyrkisi 16ytdmaan vahintdankin alitajuisesti samankaltaisuuksia
videopelistd ja sen maailmasta. Hahmon tai yhteisdnsa ei suinkaan tarvitse siis olla
realistinen, vaan uskottava. Esimerkkind Pixarin Ratatouille-elokuvassa paahenkilon,
Remy-rotan, designin haluttiin heijastavan Remyn tavoitteita ja mielialaa. Tarinassa
Remy haluaa olla osa ihmisten maailmaa ja muista elokuvan rotista poiketen tama
paattaad alkaa kavelemaan kahdella jalalla, ollen n&in visuaalisestikin lahempana
unelmaansa. Vastaavasti tilanteissa joissa Remyn usko itseensa horjuu, voi taman
nahda myos ulkoisesti ilmenevana, rottamaisempana kayttaytymisenad (Rao, Sutton &
Webb 2008).

Mikali kuitenkaan hahmon identiteetille tai aktiivisille valinnoille ei 16ydy havaittavia
syitda ymparistostd ja sen tapahtumista, tapahtuu paljon pelatty immersion
rikkoutuminen, jolloin niin hyva tarina kuin hahmosuunnitelmakin muuttuu vain
pikseleiksi ruudulla. Ongelmaa voi lahted ennakoimaan Ratatouille-esimerkin
mukaisesti esittamalla katsojille tdssd maailmassa rottien ymmartavan ihmisia ja
pystyvan tekemaan samoja asioita, joka vuorostaan validoi paahenkilon tavoitteen.
Uutta luodessa taytyy kuitenkin ymmartda miten ideoiden mahdolliset esikuvat ovat
toimineet ja genrestd riippumatta taustatutkimus on korvaamaton apu
hahmosuunnittelussa (Crossley 2014). Aivan uudenlainen autokin on huomattavasti
helpompi rakentaa, kun tietda mitd konepellin alta voi ylipdataan léytya. Maailman ja
sen asukkien ominaisuuksien suunnittelulla ei siis suinkaan pyrita luomaan vain
yhtendista ilmettd, vaan synnyttdmaan maailmalle oman, sisdisen logiikan, jonka

varaan hahmot ja itse tarinan voi rakentaa.

4 Erikoistumisprojekti ja sen vaiheet

Alkumetreilla projektini tavoitteena oli ainoastaan hahmosuunnitteluun tarkemmin
perehtyminen, mutta kuten tyén nimikin ilmentaa, hiipi maailmanrakennus nopeasti
mukaan kuvioihin. Tassa toiminnallista osuutta kasittelevassa luvussa paitsi avaan
tyotd varten luodun fiktiivisen Kkylayhteison rakennetta, tapoja ja arvoja, myods

visualisoin muutaman taman yhteisbn jasenen dynaamisina pelihahmoina.
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Konsepteissa avainasemassa ovat vaatetus ja miten ne seka tukevat etta tdydentavat

projektin tekstiosuudessa esiin nousseita asioita.

4.1 Maailmanrakennusprojekti — Aratran yhteis6

Historiaa eteenpadin ajava voima on ihmisen pyrkimys muuttamaan olojaan
vastaamaan toiveitaan. Se, mita ihmiset aikoinaan toivoivat, seka aineellisessa etta
henkisessad mielessa, ja miten he toiveitaan tavoittelivat, riippui kuitenkin tarjolla
olevista tiedoista, ajatuksista ja esimerkeista. (McNeill 2005, 20).
Ihmiset ovat asuttaneet Enrin jokilaaksoa jo vuosisatoja, mutta nykyisen yhteison juuret
ovat aikojen saatossa kadonneet historian hamaraan. Kylaa ympardivien vuorien
luolista on l6ydettavissa kirjoitusta muistuttavia merkintdja, mutta kieltd ei kukaan
elossa oleva pysty tunnistamaan. Valtaosin luku- seka kirjoitustaidottomien paikallisten
suullinen perimatieto kertoo kuitenkin omaa tarinaa menneisyyden ihmisista kuin myos
merkittavista tapahtumista, joiden vaikutukset nakyvat yha nykypaivanakin Aratran

kulttuurissa.

Maailmanrakennus sijoittuu fantastisempaan versioon oman maailmamme historiasta,
mutta vaihtoehtoisen historian sijaan on projektini rakentunut yksittdisen kylan
ymparille. Ajaltaan kyla vastaa pohjoiseurooppalaisten rautakautisten yhteiséjen
kehitysta, eika kirjoitettua kieltd vield ole. Visuaalisena inspiraationa olen kayttanyt
muun muassa neoliittista Japania asuttaneen Jomon-kulttuurin ajalta sailyneita esineita
seka varhaisten maanviljelysyhteiskuntien jaamistda, mutta varsinaiset yhtalaisyydet
oikeisiin tapahtumiin ovat vain sattumanvaraisia ja samankaltaisten kehitysvaiheiden

tulosta.

4.1.1 limasto ja luonto

Enrin jokilaakso sijaitsee sisamaassa Araman rannikosta ja sen rantaviivaa taplittavista
kalastajayhteististd itddn. Alueen ilmasto on vuorien keskelle muodostuneelle
jokilaaksolle tyypillisen ailahteleva. Juuri ja juuri monsuunin vaikutusalueen
ulkopuolelle jadvan laakson kesat ovat lampimia ja sateisia, kun taas talven tullen
raskas lumipeite laskeutuu koko laakson ylle ja lampétila laskee jyrkasti pakkasen
puolelle. Kevattulvat ovat alueen suurimpia vitsauksia lumien sulamisvesien solistessa
alas vuorten rinteiltd, mutta ei jotain pahaa ilman jotain hyvaakin; sulamisvedet
yllapitavat kasvillisuutta ja jokilaaksoa ymparodivat rinteet ovatkin sekametsan

peittdmaa. Kuperahuippuiset vuoret menettavat lumiset huippunsa kesakuukausien
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ajaksi ja kasvillisuus on kohtalaisen tiheda niiden laelle saakka. Aluskasvillisuus on
runsasta ja varsinkin pitkien kesakuukausien aikana sen leviaminen on vilkasta.
Rikkaruohot aiheuttavatkin usein paanvaivaa viljelylld padosin itsensa elattaville

kylalaisille.

Riisin lisdksi alueella menestyvia viljelykasveja ovat susimarja, raparperi, veripeippi,
soijapapu ja tattari, mutta hiljattain paikalliset ovat alkaneet kokeilla ulkopuolisten
alueelle mukanaan tuoman kiinankaalin sekd varimorsinkon Vviljelyd, joista
jalkimmaisesta saa tuotettua syvansinistd variainetta. Alueella kasvaa villind myds
erilaisia yrtteja, pahkinoditd, marjoja, sienia ja hedelmapuita ja syksyisen satokauden
huipun lahestyessa kylan lapset osallistuvat ndiden luonnonantimien kerddmiseen seka
sailomiseen aikuisten tyoskennellessa pelloilla tai kaitsiessa karjaa. Ravinnoksi
kaytettavien kasvien lisadksi merkittdvimmat hyotykasvit ovat selvasti pellava ja
hamppu, jotka ovat paitsi tarkeitd kuitukasveja, myos |d8kekasveja. Muita vaatteissa

hyédynnettavid materiaaleja ovat nahka, turkikset seka lampaista keratty villa.

Eldimistd on alueella monenkirjavaa. Linnut, janikset, villisiat ja metsakauriit ovat
aratralaisille tyypillisimpia saaliselaimia. Myds pienikokoisia alkuhevosia vaeltelee
jokilaakson vehreilla alangoilla aina loppukesasta kevattalven puolelle, kunnes ne
varsomisajaksi katoavat rinteiden vehreisiin metsiin. Suurpetoja alueella on alueella
kohtalaisen vahan, mutta kohtaamisia sepelkarhujen kanssa tapahtuu varsinkin
kevatkesalla. Sita vastoin punailvekset, ketut ja erilaiset pienet naataelaimet ovat Enrin
luonnossa tavanomainen naky. Laakson pohjalla virtaavassa joessa elda ympari
vuoden muun muassa karppeja, mutuja, ahvenia ja erilaisia rapuja, jotka paikalliset
ovat omaksuneet osaksi ruokavaliotaan jo ammoisina aikoina. Syksyisin joista on

mahdollista kalastaa myos taimenia.

Kesytetyista hyo6tyeldimistd huomionarvoisimmat ovat koira, vuohet, lampaat ja ankat.
Vuohista kyla saakin arvokasta maitoa talvikuukausien pitimiksi ja ankat tarjoavat paitsi
lihaa, myds munia lampaiden tarjotessa villaa vaatteisiin. Koirilla on kylan keskuudessa
aivan erityinen asema ja naitd metsastajien uskollisia kumppaneita kohdellaan

isantiensa veroisesti kylalaisten keskuudessa.

Ihmisasutuksen jaljet nakyvat jokilaakson luonnossa, mutta pysyvat vaikutukset ovat
toistaiseksi pienia. Rinteiden juureen rakennetut pengerrykset riisin ja muiden

virtaamattomasta vedesta riippuvaisten ravintokasvien viljelya varten ovat nakyvin
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merkki asutuksesta kylan rajojen ulkopuolella, vaikkakin metsan katkdistda on

I6ydettavissa myds muutamia, jykevia savisia polttouuneja hiilen tuottamiseksi.

4.1.2 Elinkeinot

Sijaintinsa takia ulkomaailmasta kohtalaisen erilldan pysyneena Aratran kyla on pitkalti
omavarainen, vaikka naapurikyliensa tapaan se on jo sulautunut osaksi isomman
keskushallinnon piiria. Kyseisen hallinnon arvovalta on kuitenkin yha varsin heikko ja
vaikutus arkeen vahainen. Tyypillisimpid elinkeinoja maanviljelyn lisaksi alueella ovat
metsastys, erilaiset kddentaitoa vaativat ammatit, puunhakkuu ja puuhiilen poltto
lammodn tuottamiseksi seka raudan ja pronssin tyéstamisen mahdollistamiseksi. Kaksi
jalkimmaista ammattia ovat usein yhteydessa toisiinsa, mutta kyseisten ammattien
harjoittajia on kylassa vaestédon nahden kuitenkin suhteellisen vahan ja taloudelliset

tuotot olemattomat vaihtokauppapohjaisen kaupankaynnin takia.

4.1.3 Vaesto ja yhteison rakenne

Enrin jokilaakso sijaitsee muutaman sadan kilometrin paassa rannikolta ja ulkopuoliset
ovat kohtalaisen harvinainen naky alueen vaikeakulkuisuuden takia. Kesakuukausina
joen virtaus on kuitenkin riittdvan tasaista, jotta matka veneelld on yl3juoksulle

mahdollista lantisesta kylasta.

Vaestd on varsin homogeenista, mutta aina silloin talldin kyldadn on asettunut uusia,
sisdmaahan matkalla olleita asukkaita, jotka kokivat vuorten ylittdmistd paremmaksi
vaihtoehdoksi jaada jokilaaksoon. Keskiverto Aratran asukas on tummahiuksinen ja
vaaleaihoinen, mutta poikkeuksiakin on; punaiset hiukset ja tummempi ihonvari kielivat
[Bmpimampien rannikkoseutujen asukkien perimasta. Pituuserot eri sukupuolten valilla
ovat vahaisia, keskiarvon roikkuessa 165 sentin tietamilla. Vaestdnjakauma on
viljelysyhteiskunnalle tyypillinen ja nuoret seka keski-ikaiset aikuiset muodostavat
selvan enemmiston. Yhteisd katsoo vanhimpiensa peraan, mutta alhainen elinian odote
selittdd pitkalti vanhusten vahaisyyttd. Lapsikuolleisuus on syntyvyyteen nahden
kylassa harvinaisen alhainen, mutta populaatio on sailynyt pienena, silla kulkutaudit ja
luonnonkatastrofit koettelevat yhteis6a aika ajoin, rajoittaen ndin sen kasvua (McNeill
2005).
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Mainitsin aiemmin keskushallinnon olemassaolon, mutta kaytanndssa kylassa valtaa
pitdd paikallinen vaikkakin alkeellinen muoto aristokratiasta. Yhteis6 maksaa veroja
keskushallinnolle vuosittain riisin ja turkisten muodossa, mutta rauhallisina ajanjaksoina
paikallinen valta on vahvasti keskittynyt kylan oman eliitin kdsiin. Kyla tyypillisesti
kokoaa noin 300 hengestd koostuvan populaationsa yhteen isompia paatoksia
tehdessd, mutta arkisissa asioissa ja niin sanotuissa edustustehtavisséd kymmenen
hengen muodostama eliitti vastaa kollektiivisesti kylan asioista. Nama virat ovat
periytyvia ja suullisen perimatiedon mukaan kyseisten sukujen esi-isat perustivat myds

Aratran kylan.

Maanviljelyksen omaksumisen myo6ta saatyjarjestelméd on alkanut viimeisen kahden
vuosisadan aikana muotoutua ja ulkopuolisten kanssa tapahtuneet kontaktit ovat vain
kiihdyttaneet tatd muutosta. Maanviljelijat ja kasityolaiset muodostavat valtaosan kylan
vaestosta, siind missa taas johtava eliitti ja uskonnollisista menoista vastaavat
henkikulkijat ovat selked vahemmisto. Aratra, kuten monet naapuritkaan, eivat vield ole
omaksuneet keskushallinnon kayttamaa rahaa aktiiviseksi osaksi omia kaytantojaan,
jonka seurauksena myoOskaan varsinaista kauppiaskastia ei ole paassyt

muodostumaan. Yleiselta rakenteeltaan kyla vastaa rautakautista maanviljelysyhteisoéa.

4.1.4 Uskonto ja arvot

Enrin jokilaakson vallitseva usko on animismi ja paikalliset jarjestavatkin useita menoja
eri henkien kunniaksi. Suurimmat néista hengista ovat Aitivuori ja talven kylménkin pois
sulattava aurinko. Siind missd aurinko edustaa tulta, on Aitivuori paitsi maan lovesta
eldamaa luova alkuvoima, myds vetta hallitseva henki. Nama kyseiset henget nahdaan

usein toistensa vastinkappaleina, jotka tasapainottavat ja tdydentavat toisiaan.

Aitivuoren uskotaan asuvan korkeimman, luoteessa kohoavan vuoren sisalla. Tata
uskomusta kylalaisten silmissa tukee vuoren rinteen sokkeloisista luolista 16ytyvat
asutuksen jaljet. Kyseiset luolat ovat kuitenkin nykyaan kylalaisille pyhia ja vain vuoren

kanssa kommunikoivilla henkikulkijoilla on oikeus kulkea naissa luolissa.

Todellisuudessa luolat katkevat sisaansa myos eksymisen vaaran niiden mutkikkaiden
ja kapeiden kaytavien jatkuessa ndennaisesti loputtomiin vuoren sisdan. Aitivuori
nahdaan suopeana olentona, joka antaa ihmisille mitd ndma tarvitsevat, mutta

rankaisee tarpeetonta ahneutta rankoilla tulvilla ja muilla luonnonmullistuksilla.



25

Luonnonhenkien kuin my6s luonnon voimien arvostus ulottuu myo6s kylalaisten
keskuudessa elaviin eldimiin, joka osittain myds selittdd koiran poikkeuksellisen
aseman perheiden keskuudessa. Koiran uskotaan olevan paitsi arvokas tydeldin, myds
tulisen auringon jalkelainen, joka tarkoilla aisteillaan ja kiivaalla haukullaan pitaa varjot

ja muut yén vaarat loitolla isdntaperheensa luota, kunnes uusi aamu jalleen koittaa.

Erilaiset kokot ja tuleen liittyvat rituaalit ovat kylassd merkittdvd osa monia
vuodenaikoihin liittyvia juhlallisuuksia ja nama erilaiset karkelot kestavat parhaillaan
kolmen péivan ajan. Mainittavaa on myds liki jokaisen asumuksen pihalta 16ytyva
kivipilari, joihin Aitivuoren lapsien uskotaan asettuvan taloksi. Na&itd graniitista
muovattuja kivia vaalitaan ja huomioidaan kuin perheenjasenta. Henkilén kuollessa tai
lapsen syntyessa etenkin on tapana antaa lahja talle suojelushengelle, jotta tama

jatkossakin varjelisi perhetta.

Aitivuoren arvostus vaikuttaa myds paivittdiseen elamaan siindg mielessa, etta
aratralaiset naiset ndhdaan paitsi kotinsa tukipilareina, myds jarjen danena. Siina
missa kylan miesten osa on elannon hankinta vuorilla ja pelloilla, hoitavat naiset kodin
lisaksi kylan yhteisia asioita, usein kasvattaen tyttarensa pienesta pitaen omaksumaan
taman hiljaisen vallan roolin. Ei olekaan siis yllattavaa, ettd miehistd muodostuvan
eliitin lisdksi naiden naispuolisilla perheenjasenilld on todellisuudessa lahes yhta paljon
paatantavaltaa merkittavissakin asioissa. Ruumiillinen tyo ei ole kuitenkaan ainoastaan
yhden sukupuolen tyd, vaan syksyisin ja kevaisin koko kyla uurastaa elannon eteen.
Ty6ta kaihtavalle l6ytyy kylassa vahan ymmarrysta, mutta sairastunutta tai ian
heikentamaa kylan jasenta ei jateta oman onnensa nojaan. Mikali kyla hylkaisi omansa,
uskomuksen mukaan yon henget ottaisivat tdman omakseen ja kavisivat taloksi

kylalaisten keskuuteen, tuoden nain mukanaan pimean, jota aurinkokaan ei saisi

pyyhittya pois.

Sijaintinsa puolesta aratralaiset ovat valttyneet monilta konflikteilta ja heidan yleinen
maailmankatsomuksensa on varsin rauhanomainen. Kyla pitda huolta omistaan, muttei
kaannyta ulkopuolisia poiskaan mikali nama haluavat asettua taloksi. Kylan
keskuudessa toleranssi eroaville uskomuksille on kuitenkin hyvin alhainen ja toisaalta
muuttanut asukki voi 16ytaa itsensa yllattavankin nopeasti eliitin epasuosiosta, mikali

tama ei kunnioita paikallisia arvoja.
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4.1.5 Arkkitehtuuri ja paikallinen teknologia

Aratra on rakennettu puoliympyrdn muotoon vuoren kupeeseen, osan asutuksesta
kivutessa aina vuoren rinteille asti. Paasaantdiset rakennusmateriaalit ovat puu, Kivi,
savi ja oljet. Kiven louhimisen tydlayden takia sita I0ytyy 1&8hinnd puupaalujen varaan
korotettujen talojen perustuksista, olkien ja savien sekoituksen toimiessa paitsi
kattomateriaalina, myds pienempien rakennusten seinind. Talot ovat I8hes
poikkeuksetta neliskulmaisia ja perheet jakavat tdman suuren oleskelutilan yhdessa.
Naissa ulkoisesti vaatimattomissa asuinrakennuksissa on tyypillisesti puiset lattiat,
jotka on kohotettu puupaalujen avulla liki metrin korkeuteen tavallista runsaampien

tulvien vahinkojen minimoimiseksi.

Kylan maisemaa taplittavat myds pyoreat, matalat savitalot, jotka toimivat vuohien
sugjina ja muiden eldinten suojina ankaran saan tai muun uhan edessa. Syksyn tullen
keratyt ruuat sailotdan paasaantoisesti asuinrakennuksen sisaan, mutta kesan
kuumassa pilaantuvat ruuat sailétdan erindisiin ruukkuihin, jotka pinotaan talojen
I8heisyydessa sijaitseviin  maakellareihin.  Erindisten  ruokien hapattaminen,
savustaminen ja kuivaaminen ovat myos tavanomaisia keinoja taata perheen ravinnon

saanti my0s talvella.

Yleisesti ottaen kylan arkkitehtuuria voi kuvailla koruttomaksi mutta funktionaaliseksi ja
siind missa asuinrakennusten ulkokuori sulautuu vahvasti laakson luonnolliseen
maisemaan, ovat paikallisten kasity6t sitdkin koreampia. Pellavasta, hampusta tai
villasta punotut vaatteet tyypillisesti varjatdan luonnonkasveista 6ytyvilla vareilla.
Nahka, luu, varikkdat kivet ja turkikset ovat materiaaleina myds suosiossa ja
talvivaatetuksen lisdksi nahkaa kaytetdan kenkiin ja muihin hyotyesineisiin  kuten

pussukoihin ja leileihin.

Rauta on kylassa yksi kylassa tyostettavistd metalleista, mutta suosituimpanakin se on
yha harvinainen raaka-aine. Taito on alkujaan toisaalta tuotua ja paikallisessa
maaperassa rautaldydokset ovat harvassa. Pelloilla kaytettavien tyokalujen liséksi
raudasta tehdaan miekkoja seka erilaisia henkikulkijoiden rituaalimenoihin. Sitd vastoin
eliitin koruissa ynna muissa vastaavissa yleisin metalli on pronssi. Metsastajien aseissa
kaytetty materiaali on taasen tavallisimmin kivi. Metallisten astioiden sijaan puiset kipot

ja kupot ovat yhd suosiossa ja paikalliset ovatkin taitavia tydstdmaan paitsi puuta,
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myos kived; jalkimmainen taito ilmeneekin parhaiten pihapiireja vartioivissa

graniittipilareissa.

4.2 Hahmot ja niiden toteutus

Kun lahdin  toteuttamaan osana projektia toimivia  hahmosuunnitelmia,
muistiinpanoissani luki ainoastaan ndiden mahdolliset ammatit. Projektin edetessa
luonnokset muuttuivat kuitenkin kuin varkain; ensin hiotuiksi designeiksi, lopulta
yksildiksi. Ensisijainen tavoitteeni kuitenkin sailyi samana koko projektin 1&api eli tutkia
kdytdnnéssd muun maailmanrakennuksen vaikutusta vaatteisiin ja painvastoin.
Visuaalisesti tavoitteeni oli imitoida eri pelihahmojen konseptitaidetta ja keskittya idean
valittamiseen realismiin nojaamisen sijaan. Tassa suhteessa olen lopputulokseen
tyytyvainen, mutta raportin selkeyden nimissd pidan tassa luvussa fokukseni
yksinomaan vaatetuksen suunnittelua koskevissa huomioissa ja mitd niista oikeastaan

opin. Lopulliset hahmosuunnitelmat 16ytyvat liitteina tydn lopusta (ks. Liitteet 1-3).

Kuvio 4. Aratran asukkaita. (Nurkkala 2020)

Kuten aiemmin mainitsin, projektini visuaalinen lahtokohta nojasi vahvasti Aratran
yhteisbn hierarkiaan ja sen jasenten uskomusten kuvaamiseen. Kyldn kasitys
saadyista on viela lapsenkengissa, mutta halusin enteita tulevasta olevan jo nahtavissa

kylalaisten vaatteissa.
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4.2.1 Persoonat ja perinteet vaatteiden takana

Hahmoista ensimmaisena valmistui nuori ylhdisénainen (vasemmalla), joka erottuu
joukostaan paitsi punavalkeine vaatteineen, myds punaisine kutreineen. Monista
paikallisen eliitin jasenista poiketen han on sukunsa ensimmaisen polven aratralainen.
Vanhempiensa juuret ovat alajuoksulla sijaitsevassa kylassa, mutta taustastaan
huolimatta naisen onnistui avioliiton kautta liittyd yhteen eliitin muodostavista suvuista.
Asiaa edesauttoi vanhempiensa tausta metallin k3sittelysséa edesauttoi ja tastd

muistutuksena naisen asuun kuuluu seremoniallinen puukko.

Pukunsa on Aratran eliitille tyypillisen varikds, mutta kirjonnaltaan se on hivenen
vaatimattomampi  kuin  arvovaltaisempien eliitin  jasenten. Hienosti kudottu
pellavamekko on valkaistu lahes puhtaanvalkoiseksi, mika korostaa entisestaan
punaisesta villasta kudotun paallinvaatteen variloistoa. Paahine on myos villasta ja
kevyesti vuorattu sisaltd seka kullankeltaisella kirjonnalla Kkoristeltu. Tavallisesta
poiketen naisella on ylldadn myds punaiseksi varjatyt nahkakengat, joiden intensiivinen
savy on paadllinvaatteidenkin varjayksessa kaytetystd, kylassa harvinaisesta
varimatarasta peraisin. Talvikuukausina asuun kuuluu myos kuvassa nakyva valkoinen
turkis ja toisinaan myds olkahuivi (ei kuvattu). Pukukokonaisuuden viimeistelee naisen
vyotaisille sidottu, kudottu koristeluvyd, jota koristavat taotut pronssilaatat. Asun kaikki
siniset varit ovat varimorsinkosta peraisin, ja ne on saavutettu lyhyemmilla tai

pidemmilla kasittelyajoilla.Keltainen vari taas saadaan paikallisesti sipulin kuorista.

Ylhais6naista seurasi kylalaisten enemmistdéad edustava keski-ikdinen ja perheellinen
metsastaja (keskelld). Hanen pitkat hiuksensa ovat aratralaiselle tyypillisesti nauhoin
sidotut. Metsastdja on ikdnsa niin varttunut kuin viettanytkin Aratran maisemissa, mutta
tittelistdadn huolimatta myos hanen vastuulleen kuuluu satokauden tullen kylan kesken

jaettujen peltotdihin osallistuminen.

Loppusyksy ja alkutalvi sujuvat usein metsastamisen merkeissa ja eldimista saatavia
turkiksia perheensa kayttaa toisinaan valuuttana. Miehelld onkin nain ollen ollut varaa
varimorsinkolla siniseksi varjattyyn pellavapaitaan ja villalla vuorattuun liiviin seka
koristekirjottuun villahattuun, mutta muuten vaatepartensa on perin vaatimaton.
Metsastdjan housut ovat varjadmaténtd hamppua ja paallinvaatteiden alla miehelld on
valkaistu pellavatunika. Metsastajalle vaatteiden tarkein funktio on nayttavyyden sijaan

kaytannollisyys saassa kuin saassa ja tdhan ne myos soveltuvat. Tasta kertovat myos
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miehen vettd hylkivat nahkakengat. Harteita lammittava, parkittu turkis taas paitsi

suojaa miesta viimalta ja sateelta, myds auttaa tatd naamioitumaan aluskasvillisuuteen.

Ylhais6naisen koiran tavoin myds metsastajan lemmikilld on punottu hamppupanta.
Sen tarkein tarkoitus on niin erottaa kylan koirat vieraiden omista kuin myds kylan
lieppeillda toisinaan liikkuvista Vvillikoirista. Huomionarvoinen yksityiskohta on taman
lisdksi miehen kaulaa koristava, karhujen hampaista tehty amuletti, jonka tarkoitus on

suojella niin miesta itsedan kuin myods koiraansa huonolta metsaonnelta.

Viimeisimpana kolmesta hahmosta syntyi aikuinen, mutta sosiaalisen ryhmansa
mittapuulla vield varsin nuorehko henkikulkija (oikealla), jonka animismista inspiraatiota
hakeva rituaalipuku osoittautui yllattdvan haastavaksi toteuttaa niin, ettei designin

luettavuus karsisi.

Henkikulkijan arki poikkeaa vahvasti keskivertokyldldisten arjesta ja aikansa kuluu
muiden, vaikkakin harvalukuisten kylan tietdjien tapaan pitkalti aratralaisia hoitaessa,
neuvoessa tai henkien kanssa kommunikoidessa. Kylan tietajiin kuuluva mies liikkkuu
tavallisesti kuitenkin vain metsastajan vaateparren kaltaisissa, arkisissa vaatteissa,
mutta Kkylan rituaalimenot vaativat myos erityislaatuiset asut. Huomio hakeutuu
Aitivuorta edustavaan koreaan paahineeseen, jonka varjatyt kankaat ja koristelut eivét
kalpene eliitilekdan. Korkea lakkinsa olisi epakaytanndllinen metsalla, mutta se on

sitakin nayttavampi soihtujen valaisemien seremonioiden keskiossa.

Paahineen paalleen pukemisen jalkeen henkikulkija verhoaa kasvonsa muilta
koirankallosta ja erilaisista helmistad ja hampaista tehdyn paahineen avulla. Paahineen
nyorien valiin sujautetaan tulta kuvainnollisesti ruokkimaan ja elamankiertoa
kuvastamaan lehtipuun versoista punottuja kimppuja. Mekkonsa on pehmedksi
parkittua nahkaa housujen ollessa karkeaa pellavaa. Paitaa ei asussa ole tai
kenkiakadan, silla asun tarkein tehtdvd on auttaa kyldd Iluomaan vyhteys
uskonkohteisiinsa - maata edustavaan Aitivuoreen ja tuleen - ja kuvastaa tatd myds

fyysisesti.

4.2.2 Ajatuksia tydvaiheista ja lopputuloksesta

Hahmojen taustojen ja vaatetusten eroista huolimatta yhdistaviakin tekijoita on.

Materiaalien lisdksi kylan uskomukset ovat vaikuttaneet vahvasti pukeutumistyyliin ja
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itse vaatteiden muotoon, ja tulta edustavat kiekurat koristavat monien kylalaisten
vaatteita. Sitd vastoin vuorenhuippuja muistuttavien hiippojen yksityiskohdat ja koko

kertovat paitsi kylan kasitydtaidoista, myos niiden kantajien asemasta.

Yleisiimeeltddn vaatteiden tuli my®s heijastaa Aratran vaihtelevaa ilmastoa ja
vuodenaikojen valisia, suuria [dmpdtilaeroja. Harvalla ihmiselld oli rautakaudella varaa
ylimaaraisiin  vaatteisiin, joten tyystin erilaiset asukokonaisuudet talvi- ja
kesakuukausille tuntuivat turhankin fantastisilta. Myds erilaiset seremoniat oli otettava
huomioon eritoten henkikulkijoiden kohdalla, joiden heimon hengellista puolta kuvaavat
tatuoinnit ovat itsessdan osa rituaaleja. Muutamien kokeilujen jalkeen p&adyin
kerroksittain puettaviin, itsessdan mahdollisimman kevyen nakdisiin vaatekappaleisiin.
Muodoiltaan vaatteet ovat pitkanlaisia ja leikkauksiltaan varsin yksinkertaisia.
Historiankin silmissd tdma tuntui toimivalta ratkaisulta, silld kangas oli erityisen
arvokasta, eika sita mielelldaan alettu turhaan leikkailla; vaatemallit siis mukautuivat
enemmankin kankaiden muotoon kuin toisinpain. Esikuvaa talle simplistiselle tyylille
lahdin  hakemaan Japanin menneiden kulttuurien lisaksi myds 1100-lukua

edeltaneesta, rautakautisesta Suomesta.

Vaatteiden muotojen ja funktioiden ollessa paapiirteittdin selvilla, muodostui vareista
projektin seuraava haaste. Variteorian ja dynaamisuuden yhteen sovittamisen lisaksi

minun oli pidettava mielessa historialliset faktat ja niiden mahdollinen vaikutus.

Vaikka fiktiivinen jokilaaksoni sijoittuukin vaihtoehtoiseen menneisyyteen ripauksella
fantasiaa, ovat alueen elaimistét ja kasvit verrattain lahellda omiamme. Halusin mydés
jokaisen designin olevan samanaikaisesti seka uniikki siluetiltaan etta vareiltaan, mutta
niissa kaytettyjen materiaalien tavoin mahdollisimman luonnollisen tuntuinen.
Helpotusta tdahan pulmaan toi lopulta varien intensiivisyyden muuttaminen. Myos
varjatyn kankaan maaran huomioiminen designissa auttoi haluttujen vaikutelmien
luomisessa. Tarjolla olevasta varikirjosta kylalaiset voivat kiittda ilmastoaan ja alueelle
uusien asukkaiden mukana tuotuja, kaukaisempia kasveja. Varimatara ja sipulit ovat
luonnostaan  esiintyneet  jokilaakson  maastossa, mutta varimorsinko on
menneisyydessa kulkeutunut alueelle kauppareittien my6ta. Varimorsinko menestyi
Enrin jokilaaksossa ja ajan kanssa sinisesta tuli yksi saatavimmista vareista, kun taas
varimatarasta jalostettu kirkas punainen on savynad vaikea saada kiinnittymaan
kuituihin. Vastaavanlaisesti vaikka vaatteiden valkaisu itsessdan on halvempi

toimenpide, on se aikaa vieva prosessi. Varind valkoinen on myoés vaivalloinen pitaa
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puhtaana ja valkeista vaatteista on kehittynyt erdanlainen symboli hulppeammalle

elamantyylille.

Mainitsin jo ohimennen syita vaatteiden yksityiskohtien takana, mutta niitd pohtiessa
jouduin havahtumaan eraaseen ikavaan rajoittajaan; designin luettavuuteen. Varien
rajallisuus tasapainotti designeja jossain maarin jo, mutta varsinkin tarkoituksellisesti
monenkirjavan henkikulkijan kohdalla tdman tasapainon sailyttdminen oli haastavaa.
Liian mutkikas design olisi vaikea hahmotettava, kun taas liian yksinkertainen ei
huonoimmassa tapauksessa kertoisi mitdan. Kuten metsastijan amuletin ja
matalamman hiipan kohdalla, paatin erottaa henkikulkijan asun muista uniikkeja

asusteita hyédyntamalla.

Kaiken kaikkiaan p&asin soveltamaan monia teoreettisessa osuudessa esiin
nostamiani asioita, yhteiskuntapoliittisuutta luonnollisesti unohtamatta. Vaatteen
funktionaalinen ja sosiaalinen kayttétarkoitus ovat vahvasti sidoksissa toisiinsa, ja
niiden tieten tahtoen erottaminen ei ole tydn kannalta kovinkaan mielekasta. Tulin
tydskentelyn aikana myds siihen lopputulokseen, ettd vaatesuunnittelu ei vaadi
yksilollistettya hahmoa, mutta hyvin toteutettu suunnittelu tekee hahmon luomisesta

huomattavasti helpompaa jopa jalkikateen.

Aratran kylayhteison kuvauksen elavoittamisen lisdksi asukokonaisuudet antavat
yhdessa uutta tietoa kylan arjesta. Designeissa on joitakin asioita, joita saattaisin nyt
tehda toisin, kuten aatelisnaisen koiran kaulapanta olisi mahdollisesti voinut olla
varjatty koirien arvostetun aseman huomioon ottaen, mutta kokemuksena

suunnitteluprosessi oli opettavainen ja siksi onnistunut.
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5 Yhteenveto

Aina lahteiden etsimisestd lopullisten lukujen nimedmiseen tyoni ehti muuttaa
muotoaan moneen otteeseen, mutta paapiirteittdin voisin kuvata prosessin olleen
varsin suoraviivainen. Johdannossa esittdmani rajaus oli alusta alkaen itselleni selvilla,
mutta kaytannodssa ja varsinkin tyon alkuvaiheessa sain huomata hahmosuunnittelun
olevan aihealueena yllattavan laaja. Tekstia karsittiin ja nakdkulmaa tiukennettiin. liman
yhteiskuntapoliittisiin tekijoihin rajattua nakdkulmaa tyoni olisi varmaankin nopeasti
livennyt pohtimaan maailmanrakennuksen tematiikkoja yleisemmalla tasolla.

Toyssyisesta alusta huolimatta koen tekstin [6ytaneen sille sopivan kehyksen.

Tutkielmani luonteen huomioon ottaen en lahtenyt perehtymaan aiheeseen tulosten
toivossa. Tasta ja pelihahmojen vaatetukseen varsinaisesti keskittyvan materiaalin
vahaisyydestad huolimatta koen sen yha olevan huomionarvoinen asia
maailmanrakennuksen kokonaiskuvan kannalta. Pelihahmon vaatteet kertovat
pelimaailman estetiikasta, mutta sitdkin enemman ne pystyvat paljastamaan luodun
maailman sosiaalisista rakenteista ja muista aineettomista ominaispiirteitd. Tassa
onnistuakseen suunnittelijan taytyy paitsi ymmartda itse vaatteiden merkitysta
ilmaisuvalineena kuin myds funktionaalisena esineena ja niita kulttuurisia tekijoita, jotka
ovat vaikuttaneet naiden syntymiseen. Vaatteet ovat ndennaisesti pinnallisin osa
hahmoja, mutta kdytannossa kertovat yllattavankin paljon. Niiden avulla on mahdollista
sekd tukea muita maailmanrakennuksen osa-alueita, kuten fiktiivistd historiaa tai

yhteiskuntajarjestelma3, etta toimia itse maailmanrakennuksen yhtena kappaleena.

Teoreettinen osio nivoutui lopulta vahvasti osana tyota toteuttamaani
hahmosuunnitteluprojektiin, ja loppujen lopuksi se vaikutti oikeastaan enemman kuin
alkujani uskoin saatika suunnittelin sen vaikuttavan. Vaatetusta tutkiessa nopeasti
kuitenkin ~ kavi  selvaksi, etten voisi erottaa tatd mitenkdan muusta
maailmanrakennuksesta ja niin hypoteettisten pelihahmojen asujen suunnitteluna
alkanut projekti muuttui pieneksi maailmaksi. En kuitenkaan voi sanoa olevani pettynyt
tahan. Tavoitteenani oli perehtyd syvemmin hahmosuunnitteluun ja tutkia taman

lahestymistavan mahdollisuuksia ja nailtd osin koen my0ds onnistuneeni.

Jos jotain kuitenkin olisin toivonut tapahtuvan toisin, olisi se ollut pelihahmojen
visuaalista suunnittelua kattavammin kasittelevan aineiston 16ytdminen. Monet, muihin

kuin pelihahmon mekaanisiin funktioihin kasittelevat Iahteet tuntuivat viime kadessa
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I6ytyvan jo julkaistujen pelien taidekirjoista tai oppaista, jolloin valitettavasti monet
suunnitteluprosessin varsinaiset vaiheet jaavat pimentoon. Eri tieteenaloja kuin myos
historiallisia lahteitd sekd aiheita kasittelevaa aineistoa hakiessa lahdekriittisyys
osoittautui myos erityisen tarkeaksi, silla etenkin vaatteiden ja psykologian yhteyksista

I6ytyy paljon kyseenalaista tietoa ilman pitavaa tieteellistd nayttda.

Vaikka oma tyoni keskittyi vain yleistavasti tutkimaan vaatteiden sosiaalista merkitysta
fiktiivisessad ymparistdissa, voisin ndhda tdaman aiheen tarjoavan tutkittavaa myds
pelisuunnittelun  teknisestd  nakokulmasta katsottuna. Samaten vaatteiden
kayttotarkoitusten vaikutuksen designvalintoihin on aiheena sellainen, jota en tydssa
itsessaan voinut yhta yleistavaa lukua syvemmin kasitella, mutta jonka uskoisin voivan
tarjota aineksia kokonaan omaan opinndytetyohon tai ihan vain artikkeliin. En [ahtenyt
tutkimaan vaatteiden mahdollisia merkityksia suurin odotuksin, mutta vaikka
tiedonjanoni on hetkellisesti sammutettu mitd vaatteiden mahdollisten merkitysten

tutkimiseen tulee, palannen tulevassa maailmanrakennuksen aarelle uusin silmin.
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