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dullinen poikittaistutkielma kyberpunk-genrelle ominaisesta hahmosuunnitte-
lusta. Tassa opinnaytetydssa pyritdan seka maarittelemaan kyberpunk me-
dian lajina etta 1oytamaan sen hahmoja tyypillisesti yhdistavat piirteet. Tut-
kielma keskittyy genren visuaaliseen puoleen ja sen heijastumiseen teoksis-
saan kaytetyissa kuvitteellisissa hahmoissa.

Opinnaytety® ottaa tarkasteltavaksi monenlaisia elokuvia, animaatioita, kir-
jallisuutta seka peleja, jotka voidaan maaritelld kyberpunk-genreen kuulu-
viksi. Aineistoa on tutkittu enimmakseen tyypittelevan ja teemoittelevan ana-
lyysin kautta, jonka avulla esimerkkiteoksista on |0ydetty keskeisia ja yhdis-
tavia kaavoja, teemoja seka trooppeja. Naista 10ydoista muodostuu yhtenai-
nen kuva genrelle tyypillisistd hahmosuunnittelun ratkaisuista. Kuvallista ai-
neistoa on suosittu, silla tama tutkielma painottuu nimenomaan hahmosuun-
nittelussa tehtyihin visuaalisiin ratkaisuihin. Tutkielma nojautuu internetlah-
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tarkoitus on tarjota perustietdmys seka kyseisen genren ominaisuuksista etta
hahmosuunnittelusta ja sen prosessista ylipaatansa. Opinnaytetyéssa on
erillinen kdytanndn osuus, jossa suunnitellaan omat hahmot kyberpunk-ym-
paristdon.

Avainsanat Kyberpunk, hahmosuunnittelu, scifi, genre




Abstract

Author Anna Vasyuk

Title Character design in cyberpunk environment
Number of Pages 60 pages + 2 appendices

Date 11.11.2020

Degree Bachelor of Culture and Arts

Degree Programme Media

Specialisation option Graphic Design

Instructor Jaakko Ruuttunen, Senior Lecturer

This final project is a qualitative cross-sectional study aiming to define the
distinguishing features of character design within the science fiction subgenre
known as cyberpunk. The purpose of this study is to delineate cyberpunk as
a genre of media and to determine the attributes that typically connect the
characters within the genre. This project focuses primarily on visual charac-
teristics of both cyberpunk media and character design as a whole, and all
the ways in which plot and narrative support and influence their appearance.

The research methods used in this project are both theoretical and empirical,
the latter used more in the second half, wherein literary sources were no
longer sufficient due to the general lack of studies done on this subject before.
The project leans heavily on illustrated material due to the visual focus of the
study's subject. The material has been mostly processed through typological
and thematic analysis with the goal of finding similarities and patterns be-
tween different works.

The results show a collection of tropes, themes and connective patterns that
unify cyberpunk characters and define the genre. This project seeks to offer
a comprehensive overview of the genre to readers with no prior extensive
knowledge of the subject. However, this study is not meant to be used as a
conclusive character design manual, but instead its purpose is to encourage
designers to take inspiration and make their own decisions.

In conclusion, this final project outlines the defining features of character de-
sign in a little researched, relatively novel subgenre. The knowledge gained
is used in a separate practical section of the final project in which original
characters were designed into cyberpunk environment.
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1 Johdanto

Fiktiiviset teokset mediassa ovat monipuolisia ja vaihtelevia, mutta niitd yhdistda yksi asia:
jokaisen niista voi havaita kuuluvan ainakin yhteen luokkaan, jota kutsutaan genreksi. Genreja
on erilaisia, ja jokaisella on tyypilliset ominaisuutensa, joiden avulla muodostetaan helposti
tunnistettava ja kategorisoitava kokonaisuus (johon perehdytaan tarkemmin luvussa 2). Kun
syvennytaan eteenpain subgenren tasolle, ominaisuudet voivat jo muodostaa joukon niin pie-
nia yksityiskohtia, tiettyja tunnusmerkkeja ja valikoituja piirteita, etta ne eivat aukea tavalliselle
lukijalle taikka katsojalle ilman tarkempaa analyysia. Jokaisen fiktiivisen teoksen ytimessa ovat
sen hahmot, joissa heijastuvat monet genrelleen ominaiset piirteet. Fiktiivisten hahmojen
suunnittelu on tarkead osa juonellista mediaa, joka kattaa kirjallisuuden, elokuvat, videopelit,
sarjakuvat ja naiden yhdistelmat. On tarkeda osata suunnitella hahmo, joka sopii genreensa
ja ymparistoonsa. Teoksesta tuskin tulee uskottava kokonaisuus, jos siina esiintyy hahmoja,
jotka ovat kuin toisesta maailmasta tai aikakaudesta poimittuja.

Tama opinnaytetyd on teoreettista seka empiiristd menetelmaa yhdistava laadullinen poikit-
taistutkielma, joka pyrkii maarittelemaan kyberpunkin genrena ja etsimaan yhtenaisyyksia
siina esiintyvissa hahmoissa, joiden pohjalta kehittyy idea genren mukaiseen hahmosuunnit-
teluun. Keskitan tutkimukseni ja analyysini nimenomaan yhteen scifin alalajiin, jonka rajattu
maara merkittavia ja ikonisia teoksia mahdollistaa tarkemman ja tiivimman perehtymisen ai-
heeseen. Kyberpunkin suhteellinen uutuus ja suppeus aiheuttaa mydskin haasteita: tieteelli-
sen kirjallisuuden puutteessa joudun luottamaan internetlahteisiin seka omiin johtopaatoksiini

Valitussa aiheessa nakyvat myds omat mieltymykseni fiktiivisessa mediassa. Koska useat ky-
berpunk-teokset ovat muodostuneet suosikeikseni monia kertoja elamani aikana, oli juuri ta-
man subgenren valinta helppoa, kun etsin tarkempaa rajausta aiheelle "hahmosuunnittelu”.
Naista teoksista vuoden 2020 loppupuolella iimestyva — seka tata kirjoittaessa hyvin odotettu
— videopeli Cyberpunk 2077 ansaitsee tulla mainituksi erikseen, silld se on ollut merkittava
inspiraation lahde. Tama jatko-osa vuonna 1988 ilmestyneelle pdytaroolipelille Cyberpunk
2020 seuraa edeltajansa esimerkkia ottaessaan lahtokohdakseen nimenomaan kyberpunkin
estetiikan ja yleiset troopit taikka stereotyypit, eika niinkaan tietyn juonen tai maailman — peli
jopa kaytti mottoa "tyyli ennen tarkoitusta” (Wikipedia 2020a). Koska koen, ettd sarjan uusin
peli keskittyy niin vahvasti juuri kyberpunkille ominaisen visuaalisen puolen ja tyylin kehityk-
seen ja ettd se taten ilmentaa alalajin perimmaista henkea, lukijat saattavat huomata, etta
kaytan sen kuvamateriaalia esimerkkeina jonkin verran muita genren teoksia enemman. Muut
teokset, jotka ovat saaneet tutkielmassa muita enemman huomiota, ovat elokuvat Akira



(1988), Blade Runner (1982), Ghost In The Shell (1995) seka pelit Final Fantasy 7 (alkuperai-
nen vuodelta 1997 seka vuoden 2020 uudistettu versio) ja Deus Ex (2000—-2016). Naiden te-
osten valinta perustuu joko niiden ikonisuuteen ja vaikutusvaltaisuuteen muuhun kyberpunk-
mediaan nahden tai sitten niista helposti 16ytyviin esimerkillisiin kyberpunkin elementteihin,
joista on saatavilla paljon kuvamateriaalia.

Lisaksi valintaani on vaikuttanut kyberpunkille ominaisten ilmididen nakyminen oikeassa ela-
massa nyt 2010-luvun loppupuolella. Futuristiset keksinndt, kuten taysin toimivat tekoraajat,
avaruusmatkailu ja neuroteknologian kehittyminen, tuntuvat innostavilta ja rohkaisevilta, kun
taas kyberpunkin toinen puoli, kuten massiiviset konglomeraatit ja suureneva luokkajako ih-
misten valilla, painavat mieltd. Tutkielmani tarkoitus ei ole syventya oikean elaman poliittisiin
tai sosiaalisiin ilmidihin, vaan ainoastaan todeta, etta kirjailija Bruce Sterlingin laatima termi
"high tech, low life” (ks. luku 2) on alkanut ilmetd myds todellisuudessa, mika tekee aiheesta
ajankohtaisen.

Tutkielmani tarkein tavoite on saavuttaa yhtendinen kuva siita, mitd kuuluu taman scifin alala-
jiin sisalldllisesti seka visuaalisesti, ja tdydentda se puute, jonka olen havainnut — kyberpun-
kista ei ole olemassa tarpeeksi tieteellista tai teoreettista kirjallisuutta eikd mydskaan kattavaa
hahmosuunnitteluopasta. Tasta huolimatta opinnaytetydtani ei ole tarkoitus lukea oppaan ta-
voin, silla koen, etta en voi kannustaa ketdan suunnittelemaan hahmoja tiettyja jaykkia rajoja
tai sdantdja noudattaen. Taman sijasta olen koonnut tutkielmaani huomioita genressa yleisesti
noudatetuista trendeista, ja kehotan lukijoita tekemaan omia valintoja siitd, kannattaako naita
samoja linjoja seurata. Kirjoitan tutkielmaani olettaen, etta lukijat eivat ole perehtyneet aihee-
seen, ja toivon heidan saavan paremman kasityksen siitd, mikd on kyberpunk ja miten se
heijastuu teostensa hahmoissa.



2  Mika on kyberpunk?

Tassa luvussa tutustutaan siihen pohjaan, johon on syyta perehtyd ennen hahmosuunnittelun
aloittamista — mika on kyberpunk, mita ilmi6ita siina esiintyy ja mistd se on lahtdisin. Pyrin
maarittelemaan termit, jotka tulevat vastaan seka tassa tutkielmassa etta itse kyberpunk-te-
oksissa.

2.1 Genren maarittely

Kyberpunk (cyberpunk englanniksi) on scifin, eli suomalaisittain tieteiskirjallisuuden, alalaji.
Taiteen, kirjallisuuden ja median lajeista ja lajityypeista kerrottaessa kaytetdan ranskan kie-
lesta lainattua termia genre (MOT-sanakirja n.d.). Esimerkkeja erilaisista genreistd mediassa
ja kirjallisuudessa ovat fantasia, kauhu, toiminta, ja tdssa tutkielmassa nakyva scifi. Oman
kokemukseni mukaan genret ovat hyddyllisia mediaa luokiteltaessa, silla ne antavat yhdella
silmaykselld yleiskuvan siitd, mita teokselta voi odottaa ja mita ilmiditd (engl. tropes) siina
esiintyy. Genret voivat myoskin sekoittua keskenaan ja lainata ominaisuuksia toisiltaan, joten
lajittelua ei ole syyta tehda liian jaykasti. Yhdella teoksella voi olla useampikin genre. Lajityypit
jakaantuvat eteenpain alalajeiksi eli subgenreiksi. Kaytan tutkielmassani englannin kielesta
suoraan lainattuja nimia suomalaisen "lajityypin” ym. sijaan, koska sana "genre” on yleismaa-
ilmallinen ja esiintyy useammassakin kieless3, silla on tarkemmin maaritelty merkitys kuin sa-
nalla "laji”, ja se on tutumpi sana mediasta ja sen teoksista puhuttaessa. "Scifi” on myds sopi-
vampi sana kuin "tieteiskirjallisuus”, silld se ottaa huomioon myds ne teokset, jotka eivat ole
kirjallisia, kuten elokuvat tai videopelit.

2.2 Kyberpunkin ominaisuudet

Kyberpunk-teokset ovat synkkia, silla niissa esiintyy kyyninen ja pessimistinen kuva tulevai-
suudesta. Juoni sijoittuu usein urbaaneihin kaupunkiymparistdihin, joissa megakorporaatiot
ovat ottaneet vallan haltuunsa, ja tavalliset kansalaiset elavat dystopisessa (ks. maarittely alla)
sortoyhteiskunnassa. (Neon Dystopia 2018.) Samaan aikaan heidan maailmassaan vallitsee
futuristinen ja kehittynyt teknologia, joka helpottaa niiden elamaa, joilla on varaa hankkia sita
— mutta samalla pitda inmisia kurissa jarjestelmassaan. Tama rinnastus ja kontrasti, joka syn-
tyy fantastisen teknologian ja ankeiden olosuhteiden valilla, on kyberpunkin ydinolemus (kuva
1).



Kuva 1. Vuonna 2020 ilmestyvan Cyberpunk 2077 -pelin promotaiteessa havainnollistuvat genrelle ominaiset piir-
teet: ankeisiin olosuhteisiin sijoitettu hahmo on kytketty hermostonsa kautta koneeseen kybernetiikan
avulla (CD Project RED 2019).

Useammassa kyberpunk-kontekstissa esiintyva fraasi "high tech, low life”, jonka on alun perin
muotoillut amerikkalainen scifi-kirjailija Bruce Sterling (Henthorne 2011, 40), on tiivistetty ja
ytimekas tapa kuvailla sita, mita tdma genre pitda sisalladn. Tama sama kirjailija osuvasti ku-
vailee teoksensa Mirrorshades (1988) esipuheessa kyberpunkia uudenlaisena integraationa,
joka oli ratkaisevan tarkea syntyvuosikymmenensa Kirjoittajille: korkean teknologian ja moder-
nin vastakulttuurin maailmoiden kohtaaminen (Sterling 1988, 11).

Tata kirjoittaessa vuonna 2020 on helppoa huomata, miten samanlainen kontrasti nékyy jo
todellisessakin elamassa. Pelisuunnittelija Mike Pondsmith, Cyberpunk 2020 -roolipelin kirjoit-
taja, on kerran sanonut pelinsa olleen varoitus, ei tavoite ("Cyberpunk was a warning, not an
aspiration”). Jos nain on, niin varoitusta ei ole noudatettu. Varallisuusero ja luokkajako ovat
kasvaneet laajimmaksi moneen vuosikymmeneen, kun rikkaat rikastuvat entisestaan ja isot
korporaatiot saavat voittoa kayttamalla tyontekijéitdan hyvaksi (Pisani 2020). Teknologiajatit
kuten Google, Facebook ja Amazon aiheuttavat jatkuvasti huolia keradmallad henkildkohtaisia
tietoja kayttajistdan ja muuttamalla itse tiedot kauppatavaraksi. Koronaviruspandemia on mul-
listanut monien ihmisten elamaa, ja jotkut sen aikana otetut valokuvat luovat yksinkertaisesti
dystopisen kuvan maailmamme tilanteesta (kuva 2). Neuralink-yhtion juuri kehittdma aivoim-
plantti voisi taas mahdollisesti parantaa dementian ja Parkinsonin taudin. Mutta kun lukee ar-
tikkeleita, joissa ekspertit varoittavat aivojen mahdollisesta hakkeroinnista ja muistojen varas-
tamisesta (ilmio, josta on kirjoittanut esimerkiksi ZDNet-teknologiasivusto, mistd se on taas
siirtynyt eteenpain sensaatiomaisiin nettilehtiin kuten Daily Mail), valilla on vaikea uskoa, etta
tama on jo nykytodellisuutta, jota elamme yhdessa. Kyberpunk-genre ruumiillistaa kokonai-



suudessaan kaiken, mika tulevaisuudessa voi menna pieleen. Tuttujen trooppien ilmaantumi-
nen oikeassa elamassa, jossa ne eivat enaa palvele minkaanlaista juonta, on vahintaankin
huolestuttavaa. Mike Pondsmith on huomannut tdman itsekin, ja pelistudionsa mukaan han
on joutunut pohtimaan paljon sita, millaista on huomata omin k&sin kirjoitetun dystopisen tule-
vaisuuden muuttuvan dystopiseksi nykypaivaksi, jonka nakee omasta ikkunasta (R Talsorian
Games 2020).

Kuva 2. Jokseenkin kuuluisaksi tullut valokuva Wuhanin kaupungista, jonka uskotaan olevan koronaviruksen al-
kupera, on kuin suoraan kyberpunk-elokuvasta kaapattu. Korkea teknologia (Segway, suojavarusteet ja
desinfiointi) yhdistyy tasséakin hyvin ankeisiin olosuhteisiin. (The Atlantic 2020.)

2.2.1 Nimi ja sen merkitys

Itse subgenren nimi on amerikkalaisen kirjailija Bruce Bethken kasialaa, ja se esiintyy ensim-
maisen kerran teoksessa Cyberpunk (Bethke 1983). Teos julkaistiin alun perin aikakausileh-
dessa Amazing Stories, ja nykyaan se on vapaasti luettavana romaanimuodossa internetissa.
Kirjailijan mukaan han yritti tarkoituksenomaisesti keksia uuden termin, joka "ymmartaisi pun-
kasenteiden ja korkean teknologian rinnastuksen” (Bethke 1997). Kuten nimesta kay ilmi, yksi
termin keskeisimmista kasitteista on kybernetiikka eli tieteen ala, jossa koneet yhdistyvat bio-
logisiin olentoihin ja orgaaniset osat korvataan mekaanisilla (Wikisanakirja 2019). Tama ilmi6
esiintyy hyvin vahvasti kyberpunkin hahmojen suunnittelussa, sillda monessa tapauksessa
heilta 16ytyy esimerkiksi kyberneettisia raajoja, silmia tai muita ruumiinosia, alkaen yksittaisista
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varaosista paattyen kokonaisiin androidihahmoihin. Kybernetiikka voi olla mydskin elavan
olennon liittdmista keskushermoston kautta tietokoneeseen (kuten nakyi kuvassa 1).

Termi "punk”, joka esiintyy useamman genren nimessa (steampunk, dieselpunk, biopunk jne.)
ei tassa kontekstissa viittaa rock-musiikin alalajiin tai siitd syntyneeseen nuorisokulttuuriin,
vaan sille ominaiseen anarkiaan ja vastakulttuuriin (The Cyberpunk Project 2017). Bruce
Bethken mukaan han etsi "sosiaalisesti harhaanjohdetuille nuorille” sanaa, jonka pystyisi se-
koittamaan kantasanaan “cyber”, ja tdma oli lopputulos (Bethke 1997). Tasta syntyy genre,
joiden teoksissa hahmot taistelevat heitd sortavaa maailmaa vastaan; syntyy teoksia, joiden
hahmokaartissa on antisankareita, hakkereita, syrjaytyneitd ja vastarintaliikkeen jasenia. Hy-
via esimerkkeja kyberpunkille merkittavista teoksista ovat esimerkiksi William Gibsonin Neu-
romancer-novellin hakkeripaahenkildé Case, Akira-elokuvan moottoripyorajengiin kuuluvat
hahmot tai Final Fantasy 7 -pelin ekologinen terroristiryhma, joka naytetdan sankareiden roo-
lissa.

2.2.2 Troopit

Kuten jokaisessa genressa, kyberpunkissa esiintyy sarja frooppeja, joiden avulla tdma sub-
genre on helpompi maaritella. Edellisessa luvussa viittasin trooppeihin sanalla "ilmid”, mutta
todellisuudessa tama kasite on paljon monipuolisempi. Troopit ovat tunnistettavia ja fiktiivi-
sissa teoksissa monesti 16ytyvia teemoja tai kaavoja, jotka luonnehtivat erilaisia narratiivillisia
eli kertomuksellisia konsepteja. Trooppien tehtavd on toimia erdanlaisena oikotiena, joka
opastaa lukijoita ymmartamaan tarinan elementteja, olivat ne sitten juonenkaanteita, hahmo-
jen arkkityyppeja tai kielellisia ilmauksia. (TvTropes 2019.) Raja trooppien ja kliseiden valilla
on ohut. Kliseeta voi kuvailla troopiksi, joka on kangistunut kaavoihinsa ja jonka esiintymisen
tietyssa genressa voi arvata etukateen. Toisaalta jopa arvattavat juonen elementit ja kaavat
muodostavat osan, jota ilman subgenre ei olisi oma itsensa. Kyberpunkissa urbaani ja futuris-
tinen miljod on otaksuttavasti kliseinen, mutta se on niin olennainen genren elementti, etta en
yhdistaisi siihen sanan "klisee” negatiivista merkitysta.

Luvussa aiemmin mainittujen kybernetiikan ja vastakulttuurin lisdksi on useimpia kaavoja,
jotka nakyvat toistuvasti kyberpunk-teoksissa. Ehka keskeisin naista on dystopia tai dystopi-
nen maailma, jonne juonet sijoittuvat. Tama sana kuvaa yhteiskuntaa, jonka olosuhteet on
kirjoitettu olemaan epaoikeudenmukaiset ja synkat (Lexico n.d.). Tama voi ilmeta esimerkiksi
seka aiemmin mainittuna luokkajakona ettéd elementeilla kuten totalitarismi, ekologiset kata-
strofit tai teknologiaan seka tekoalyyn liittyvat vaarat. Jos scifi-teoksen hahmot elavat helppoa
jaonnellista elamaa, sita tuskin voi kuvata kyberpunkiksi, vaikka siina esiintyisikin kybernetiik-
kaa. Dystopian kasitteestd nousee esille myos toinen trooppi, jonka kohtaa usein kyberpun-
kista puhuttaessa: city noir (kirjaimellisesti "musta kaupunki”). Tata sanaa kaytetaan kuvaile-
maan lahinna kyberpunkin miljoon visuaalista iimetta (kuva 3) — oisia suurkaupunkeja, joiden
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pilvenpiirtdjat ovat kontrastissa yleiseen rappeutumiseen ja nékyvaan rikollisuuteen. (TvTro-
pes 2019.) City noirin kasite ymparistotekijana on keskeinen tulevaa hahmosuunnittelua var-
ten, silld hahmojen elinymparistd heijastuu niissa suoraan, ilmeten seikkoina kuten kielitaitona,
kaytostapoina, koulutuksena tai moraaliarvoina (Erickson 2018). Kyseisessa miljodssa elavat
hahmot voisivat siis hyvinkin olla kosketuksissa kaupungin pimeampaan, rikolliseen puoleen
tai osoittaa harmaata moraalia jollain toisella keinolla. Termia ei pida sekoittaa kasitteeseen
film noir, joka kuvaa tietynlaisia synkkia 1940- ja 1950-luvulla kuvattuja elokuvadraamoja (Wi-
kipedia 2019). Vaikka kyberpunkissa ja film noirissa esiintyy jonkin verran samankaltaisia tee-
moja ja edellinen ottaakin joskus inspiraatiota jalkimmaisesta, ndma ovat kaksi hyvin erilaista
kasitettd. Film noiriin ei perehdyta tadssa tutkielmassa enempaa.

Kuva 3. Blade Runner -elokuva oli ensimmainen merkittdva teos, joka kiinteytti city noir -estetiikan tarkeaksi osaksi
kyberpunk-maailmoja. Tdma yhdistelma pimeytta, neonvaloja ja urbaanikaupunkeja on edelleenkin tarkea
pohja hahmosuunnittelulle, jota otetaan huomioon myds moderneissa teoksissa. (Warner Bros. 1982.)

Kybernetiikan lisaksi yleisesti kaytetty trooppi on kyberavaruus (engl. cyberspace). Sana esiin-
tyy ensimmaisen kerran William Gibsonin novellissa Burning Chrome (1982) ja mydhemmin
romaanissa Neuromancer (1984). Kyberavaruuden tuntee nykypaivana parhaiten interneting,
mutta termi kuvaa kaikenlaista virtuaalista ulottuvuutta, joka muodostuu tietokoneiden valille.
Itse Gibson on kuvaillut kyberavaruutta "yhteisymmarrykseen perustuvaksi hallusinaatioksi”
(Gibson 1984). Tama kuvaa mielestani hyvin sita, kuinka paljon todellisuudesta irrotettua ky-
beravaruuden kasite voi olla. Ehkapa yksi tunnetuimmista esimerkeista on Matrix-elokuvassa
(1999) esiintyva simulaatiomaailma, johon ihmiskunnan mielet ovat kytkettyna.

Maailmoissa, joissa koneet ja ihmiset ovat usein yhdistettynd saumattomasti toisiinsa, tulee
usein vastaan transhumanismin trooppi. Yksinkertaisimmin sanottuna tama kuvaa ihmisten
(tai muiden elavien olentojen) kehittdmista eteenpain, yli sen rajan, minkd evoluutio niille luon-
nollisesti sallii. Edella mainitut kyberneettiset ruumiinosat ja neuroteknologia ovat keskeinen
osa siitd, mikd mahdollistaa taman ilmidén esiintymisen kyberpunk-hahmoissa. (TvTropes
2019.) Transhumanismiin liittyy myos fiktion ulkopuolella toimiva filosofinen liike, joka pohtii



ihmisten keinotekoisen kehittymisen hyotyja ja haittoja. Tama ei ole fiktiivisten juonten kan-
nalta merkittavaa, silla jokaisessa miljodssa ja juonessa voi olla omia kasityksia siita, millainen
teknologia on moraalisesti hyvaksyttavaa tai olennaista. Tarkeinta on se, ettad tdma trooppi on
kyberpunkissa yleinen ja luonteenomainen. Esimerkki teoksesta, jossa transhumanismi on eri-
tyisen merkittdva juonen ja hahmojen kannalta, on animaatioelokuva Ghost In The Shell
(1995), jossa teknologian valloittamassa maailmassa tulee koko narratiivia pitkin esille kysy-
myksia ihmisen ja ihmisyyden kasitteesta ja maaritelmasta.



3 Hahmosuunnittelun perusosat

Tassa luvussa perehdytdan ensimmaiseksi itse hahmosuunnitteluun luovan prosessin osana
ja kasitelladan hahmoa juonen rakenneosana, minka jalkeen syvennytdan enemman juuri ky-
berpunkista 16ytyviin piirteisiin. Hahmon visualisoimiseen tartutaan vasta luvussa nelja, silla
muut suunnittelun osat taytyy maaritelld ennen ulkomuodon suunnitteluun ryhtymista.

Taman tutkielman puitteissa hahmolla tarkoitetaan nimenomaan mielikuvituksellisia, tarinoi-
densa juonissa esiintyvia henkilita, joilla on selva, visualisoimista mahdollistava ulkomuoto.
Kuten seuraavassa alaluvussa kay ilmi, yksi hahmosuunnittelun tarkeimpia vaiheita on luon-
teiden ja motiivien kehitys. llman niita hahmot ovat parhaillaan vain kauniita mutta tyhjia ulko-
kuoria. Vaikka haluan painottaa, ettd pelkkdan visuaaliseen puoleen keskittyminen ei oikeassa
hahmosuunnittelun prosessissa ole asianmukainen tapa luoda hyvid hahmoja, olen tehnyt va-
linnan keskittya tassa tutkielmassa hahmojen ulkomuotoon enemman kuin luonteeseen. Ta-
man perustelen silla, ettd ihmisten sekd muiden hahmojen persoonallisuus, moraalit ja peri-
aatteet voivat olla hyvin monenlaisia genresta riippumatta, mutta koska tarkoitus on keskittya
kyberpunkiin, etsin tapoja, joilla tdma ymparistd heijastuu hahmoissa — ja ulkomuoto on na-
kyvin tapa naista kaikista. Taman lisdksi syvennyn jonkin verran yleisiin hahmotrooppeihin,
joita kyberpunk-teoksissa kaytetaan eniten.

Lisaksi on huomioitavaa, etta kasittelen taman opinnaytetyon puitteissa ainoastaan ihmisia tai
ihmisen kaltaisia hahmoja. Tama tarkoittaa sita, ettad vaikka hahmojen ulkomuoto saattaisikin
poiketa tavallisesta ihmisesta (ja n@ma poikkeukset voivat alkaa yksittaisista biologisista muu-
toksista ja paattya olentoihin ja koneisiin, jotka eivat ole lainkaan ihmisten muotoisia) on kui-
tenkin odotettavissa, ettda hahmolla on ihmisen kaltainen persoonallisuus ja aly. Hahmo pystyy
ilmaisemaan itsedan ihmisen tavalla seka sosialisoimaan muiden kanssa, puhutun kielen tai
muun tutun viestintatavan avulla. Hahmolta voi mydskin odottaa ihmiselle ymmarrettavaa mo-
tivaatiota, joka kuljettaa tarinan juonta eteenpain.

3.1 Hahmon perusteet

Taman tutkielman ydin on nimenomaan hahmojen suunnittelussa, mika taas on prosessina
tarkeaa jokaiselle onnistuneelle tarinalle genresta riippumatta. Eri alan kirjallisuutta tutkiessa
kavi selvaksi, ettd hahmoa — tarinan personoitua elementtia, joka voi olla seka visuaalinen tai
pelkastaan narratiivillinen (Arnold & Eddy 2007, 52) — pidetadan tarinankerronnan ehdotto-
masti keskeisimpana osatekijana. Oli tarina kaunokirjallinen tai tosiasioihin perustuva, sen



keskelle tarvitaan vahintaankin yksi hahmo yllapitamaan tarinan sisalto eli juoni. Kertomuksen
voi valittda katsojalleen ilman tarkasti maariteltya tapahtumapaikkaa tai -aikaa, ilman sen kum-
mempaa teemaa tai sanomaa, mutta ilman yhtdkdan hahmoa ei tarinaa saa aikaiseksi, silla
juuri ne kuljettavat tarinoita eteenpain. (Withrow & Danner 2007, 21.)

Ulkomuoto on aina toissijainen hahmojen persoonallisuudelle ja motiiveille, mitd monet hah-
mosuunnitteluoppaat painottavat. limiselvin tuntemani kdytannén esimerkki tastd on Thomas
Was Alone -peli, josta 16ytyy kenties pelimaailman yksinkertaisimmiltd nayttdva hahmokaarti:
jokainen pelin hahmo on pelkka erivarinen nelikulmio (kuva 4). Tasta huolimatta pelista loytyy
mukaansatempaava narratiivi ja selked, erottuva persoonallisuus jokaisella hahmolla, mika
tekee tasta selvasti ndkyvan esimerkin luonteen tarkeydesta ulkomuodon sijasta.

with pure hatred. H

I.cll;j-:-!thu'r.al“!-"' MBS £
als on a quest for greatness

Chris stared at Thomas
pd ion. Friends
quadrilatera Is

happy at their situat

Kuva 4. Thomas Was Alone -pelissa on panostettu varikkaisiin persoonallisuuksiin nayttavien ulkomuotojen sijaan
(Rock Paper Shotgun 2012).

Persoonallisuus, eli tdssa opinndytetydssa sama asia kuin luonne, on kokoelma hahmon hen-
kisia ominaisuuksia, jotka tekevat hanesta oman itsensa. Wikipedia (2020b) maarittelee per-
soonallisuuden kullekin ihmiselle (tai tdssa tapauksessa hahmolle) luonteenomaiseksi jou-
koksi ajatuksia, tunteita ja kayttaytymistapoja. Tarinat nojautuvat nimenomaan hahmon tai
hahmojen muutoksiin juonensa aikana, ja riippumatta muutoksien rajuudesta tai hienovarai-
suudesta, juuri hahmojen muuttuva persoonallisuus, motivaatio tai olosuhteet ovat juonen liik-
keellepanevia voimia. Mikdan maara nayttavia asusteita ei riittaisi paikkaamaan lattean ja pin-
nallisen hahmon heikkouksia. (Withrow & Danner 2007, 21.) Jos tarinassa esiintyvat hahmot
eivat ole tarpeeksi vetovoimaisia tai samaistuttavia, jaa se vain sarjaksi hajanaisia tapahtumia
(Arnold & Eddy 2007, 52).

Samaistuttavuus |0ytyy helposti tarinan pdéhenkilésté, johon viitataan myds alun perin krei-
kasta lainatulla sanalla protagonisti (vrt. antagonisti eli paavastustaja). Lukijat tunnistavat it-
sensa helpointen nimenomaan protagonisteista (Sloan 2015, 117). Mika on ymmarrettavaa —

10



onhan tarinat usein kerrottu jonkun tietyn padhahmon nakékulmasta, ja lukijat paasevat seu-
raamaan ainakin yhden hahmon motiiveja ja jopa sisaisia ajatuksia, jotka kuljettavat juonta
eteenpain. Juuri tdman hahmon tai hahmojen ymparilla pydrivat tarinoiden maailmat, ainakin
narratiivista puhuttaessa. Yleisinta on, etta keskeisen paahenkilon taustalla toimii myos kaarti
sivuhahmoja, jotka auttavat tayttdmaan maailman, mutta esimerkiksi Withrowin ja Dannerin
(2007, 24) mukaan protagonisti on se tekija, joka sitoo koko tarinan yhteen ja toimii eraanlai-
sena lukijan ikkunana tarinan maailmaan. Siksi hahmoja suunnitellessa on yleista (ja mahdol-
lisesti parasta) panostaa paahenkil66n enemman ja jattda sivuhahmot hiukan yksinkertaisim-
miksi. Tama koskee seka persoonallisuuksien kompleksisuutta ettd ulkomuotoja. Varsinkin
ulkomuotojen kontrasti paa- seka sivuhahmojen valilld on omien havaintojeni mukaan vedetty
joskus aarimmilleen kyberpunkin teoksissa (kuva 5).

Kuva 5. Esimerkkeja kyberpunkin taustahahmoista. Final Fantasy 7 -pelin protagonisti erottuu vakijoukosta niin
vahvasti asunsa metallisten ja hohtavien osien takia, ettd saa ihmetelld, miksei hdneen kiinnitetd pelissa
enemman huomiota (Square Enix 2020). Animaatioelokuva Ghost in the Shell taas tekee maltillisempia
valintoja hahmosuunnittelussaan, mutta paahenkilon hienovaraiset erot muihin taustahahmoihin antavat
silti tarpeeksi paljon kontrastia, jotta hanet voisi erottaa kuvan ihmismassasta (Production I.G. 1995).
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Jattimaiset suurkaupungit pitaa asuttaa monilla hahmoilla, mutta taustalla pysyvan inmismas-
san suunnitteluun ei ole kaytetty — eika pidakaan kayttaa (Withrow & Danner 2007, 29) —
paljon aikaa ja resursseja. Puhtaasti visuaaliselta kannalta, kyberpunkin taustahahmot voivat
nayttaa tavallisilta asukkailta, jotka voisi 16ytda ihan reaalimaailman kaduilta eikd pelkastaan
scifi-teoksesta.

Paahenkildlla on luonteen lisaksi myds joukko motiiveja eli syita tekoihinsa, jotka vaikuttavat
hahmon tekemiin valintoihin tarinan aikana ja edistavat silla tavalla koko juonta. Vaikka onkin
yleista, ettd paahenkildéa kutsutaan sankariksi kayttaen naita sanoja kuin synonyymeja (Kieli-
toimiston sanakirja n.d.), tdma ei ole oikeaoppinen tapa. "Sankaria” ymmarretaan hahmosuun-
nittelun puitteissa pikemminkin yhtena Jungin arkkityypeistéa (joihin perehdytddn enemman ta-
man luvun lopussa) eika paahenkiléna, jonka persoonallisuus ei ole yhta tarkkaan maaritelty.
Tasta seuraa se, ettd paahenkildn ei tarvitse omata sankarillisia motiiveja tai tehda ainoastaan
eettisesti oikeita sankaritekoja ollakseen paahenkild.

Tama pitdd paikkansa varsinkin kyberpunkin teoksissa. Luvussa 2 mainitsin, ettd kyberpun-
kissa esiintyvat hahmot ovat usein maailmansa hylkidita, jotka paatyvat tekemaan kyseenalai-
sia ja moraalisen harmaita tekoja seka valintoja. Sarjakuvataiteilijat Withrow ja Danner (2007,
24) vaittavat, etta loogisesti ja moraalisesti vaarat teot ovat parempi tapa kirjoittaa padhahmo
kuin oikeat teot. Virheista syntyy samaistuttavuus, ja realistinen hahmo luodaan juuri hyvien
ja huonojen puolien sekoituksesta. Talldin paljon virheitd omaavaa ja usein epaonnistuvaa
paahenkilda voi kutsua antisankariksi (Wikipedia 2020c). Realistisuudestaan huolimatta pro-
tagonistin huonoja puolia pitaa kasitella varovaisesti, jotta samaistuttavuus ei katoaisi eika
lukija menettaisi emotionaalista (eli tunneperaista) sidettddn hahmoon. Arnold ja Eddyn (2007,
57) mukaan hahmojen hankalimpia osia kannattaa paljastaa asteittain antaen lukijoille mah-
dollisuus tykastya hahmoon hanen myéhemmin paljastuvista virheista ja puutteista huolimatta.
Onnistunut tunneside kestaa yhden jos toisenkin arveluttavan teon, mutta lukijan kuormittami-
nen liiallisilla luonnevioilla heti hahmon esiteltydan voi johtaa vain arsytyksen tunteeseen. Liian
taydellisiin hahmoihin on vaikea samaistua, ja niitd on vaikea kokea todellisentuntuisina —
mutta sama patee my®os liian virheellisiin hahmoihin.

Tassa tuleekin esille opinndytetyon dilemma: miten voin keskittyd ainoastaan hahmojen ulko-
nakoon, jos heidan luonteensa ja motivaationsa ovat niin paljon tarkeampia? En voisi kehottaa
lukijoitani unohtamaan nain olennaista osaa hahmosuunnittelua, mutta en my6skaan voi kes-
kittya persoonallisuuden kehityksen saloihin, jos ne ovat tavallisesti genresta riippumattomia.
Kuitenkin, jos haluaa suunnitella hahmojen ulkomuotoja ilman sen kummempaa tietoa heidan
persoonallisuuksistaan, on olemassa kaksi asiaa, jotka voi ottaa huomioon: miljé6én merkitys
tarinaan sekd hahmotroopit.
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3.2  Miljoo

Ranskasta lainattu sana milj66 (Wikisanakirja 2020a) tarkoittaa yksinkertaisesti ymparistoa,
mutta myds sen aiheuttamia tunteita ja vallitsevaa ilmapiiria. Kuten luvussa 2 on ollut puhetta,
kyberpunkin ymparistdjen olennaisin osa on niiden dystopinen olemus. Don Seegmillerin
(2004, 37) mukaan miljodn maarittely on keskeinen osa monipuolista hahmosuunnittelua, silla
ymparistd heijastuu lahes kaikissa hahmojen osa-alueissa. Aiemmin mainittujen kielitaidon,
moraalien, koulutuksen ja kaytostapojen lisaksi Seegmiller tuo esille myds etnisyyden seka
paljon henkilokohtaisemmat asiat, kuten persoonan, puhetavan, fyysisen kehityksen ja itse
ulkonadn. Toisin sanoen kulttuuri maaraa paljon sita, millaisiksi henkildiksi hahmot muodostu-
vat, sekd ulkoa- etta sisaltapain.

1 \
LS k
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s

Kuva 6. Westworld rikkoo kyberpunkin kaavoja valitsemalla miljéon, joka ei ensi silmayksella ole talle alalajille
ollenkaan tyypillinen. (Warner Bros. Television 2016.)

Keskittyen ulkonakdon kyberpunkin genre asettaa tiettyja rajoja hahmosuunnitteluun: oletta-
muksia siitd, millaisia kaavoja ja trooppeja teoksessa tullaan nakemaan. Jos tarina sijoittuu
suurkaupunkiin, voi myds odottaa, ettd hahmot tulevat pukeutumaan ja kayttaytymaan suur-
kaupunkilaisten tavoin. Teknologian kehittyneisyys sallii sen, ettd hahmot tulevat kayttamaan
paljon elektroniikkaa — joko erillisina asusteina tai kyberpunkin ikonisina tekoraajoina, jotka
toimivat hahmojen kehonosina. Samaan aikaan resurssien niukkuus voi nakya siina, ettéd hah-
mojen asut ja varusteet ovat itse tehtyja tai koottuja, mahdollisesti kaatopaikan 16ytdja. Kyber-
punkin kontrastisessa maailmassa voi hahmon yhteiskuntaluokka heijastua hyvinkin nakyvasti
ulkondkddn — vaatteiden ja kybernetiikan laadun lisdksi myos kehonrakenne ja terveys vies-
tivat hanen taloudellisesta tilanteestaan. Toki olettamuksia voi myéskin rikkoa, mita esimer-
kiksi amerikkalainen sarja Westworld on onnistunut tekemaan (kuva 6). "Villi lansi” ei ole ky-
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berpunkille ollenkaan tyypillinen miljod, mutta koska monet hahmoista ovat androideja ja hei-
dan maailmansa paljastuu kulissien takana dystopiseksi, tama teos voidaan myds luokitella
kyberpunkiksi.

Kuva 7. Seka city noir -maisemat etta miljo6ta asuttavat hahmot Akira-elokuvassa nayttavat lahitulevaisuuden To-
kiolle sopivilta — ainakin vuoden 1988 nakdkulmasta. (Tokyo Movie Shinsha 1988.)

Fiktiivisista tarinoista voi I6ytaa kolmenlaisia miljéén tyyppeja (Sloan 2015, 113). Ensimmainen
naista on todelliseen maailmaan perustuva: joko itse Maa-planeettamme ja sen kansakunnat,
tai vahintaankin siihen vahvasti pohjautuva miljéd. Toinen on taysin kuviteltu maailma, jossa
vain kirjoittajan mielikuvitus on rajana. Kolmas on naita yhdistava reaalifantasia. Kyberpunkin
milj6ot edustavat juuri tatd kolmatta luokkaa. Vaikka city noir -kaupunkimaisemat voikin 16ytaa
melkein suoraan joistakin maapallon osista (esimerkiksi Aasian ja Etela-Amerikan kaupun-
geista, kuten Tokio, Taipei ja S&o Paulo), vaikka jyrkka yhteiskuntajako ja sen tuomat ongel-
mat kritisoivat tosimaailman tilannetta ja vaikka teknologiamme kehittyy koko ajan lahemmas
kyberpunkin fantastisia keksintdja, tdman subgenren miljoot mahdollistavat myds monia taysin
mielikuvituksellisia asioita. Ei ole rajoitusta sille, millaisiksi saisi suunnitella hahmojensa ky-
bernetiikan ja biologiset kehonmuutokset. Ainoa neuvo suunnitteluun olisi pitdd hahmo ja maa-
ilma uskottavina itse tarinan puitteissa (Seegmiller 2004, 42). Jos kaikkein yliluonnollisimmil-
lekin iimidille 16ytaa tarinassaan hyvan perustelun, esimerkiksi maailman historian kautta, voi
lukija silti uppoutua maailmaan ja sen hahmoihin pitamatta niita liian eparealistisina fantasia-
elementeista huolimatta. Esimerkkina voisi mainita animaatioelokuvan Akira, yhden kyberpun-
kin uranuurtajateoksista, joka sijoittuu tosimaailman Tokioon vuonna 2019 (kuva 7). Tutusta
miljddsta huolimatta elokuva yhdistaa tarinaansa uskottavalla tavalla yliluonnolliset elementit,
jotka selittyvat juonen kautta.
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Lisaksi siina tilanteessa, jossa miljod nojautuu johonkin tosieldman kulttuurin, tulevat kyseisen
kulttuurin piirteet myodskin nakymaan hahmoissa. Taman nakee erityisesti tarkastellessa japa-
nilaisten ja lansimaisten kyberpunk-teosten eroja. Esimerkiksi monet genreen kuuluvat ani-
maatiot sijoittuvat joko suoraan Tokioon tai sen variaatioihin ("Neo Tokyo”, "Tokyo-3”, "Mega-
Tokyo” jne.). Luonnollisestikin kaupungin kulttuurilliset ominaisuudet ovat aina mukana naissa
teoksissa. Mutta jos syvennytdan enemman nimenomaan hahmojen persoonallisuuksiin ja
motiiveihin sekd naissa esiintyviin eroihin, esille nousevat mielestani pikemminkin yleiset erot
japanilaisen ja lansimaisen median valilla (individualismi vs. kollektivismi, tyypilliset animetroo-
pit vs. lansimaisten elokuvien troopit), mikd muodostuu jo erittain laajaksi, kyberpunkin rajojen

yli menevaksi aiheeksi, johon en tutustu sen enempaa opinnaytetydn raamien puitteessa.

3.3 Hahmotroopit

Hahmotroopit ovat tietyssa genressa usein tavattavia trendeja tai kliseita, mutta sen ei tarvitse
olla huono asia. Hahmosuunnittelun puitteissa hahmotroopit ovat helpoin tapa luoda esimer-
kiksi sivuhahmoja ja taustahahmoja, asukkaita, joiden tarkoitus on tayttaa teoksen maailma
uskottavalla tavalla. Withrow ja Danner (2007, 29) vaittavat, etta talla tavalla tuotetut hahmot
ovat kenties kliseisia, mutta myds helposti tunnistettavia, mika tekee hahmotrooppien kaytén
tehokkaaksi ja yksinkertaiseksi keinoksi valittdd hahmon motivaatio lukijalle.

Pitda kuitenkin huomauttaa, ettd Withrow ja Danner eivat kdyta hahmotroppeja kuvatessaan
sanaa "trooppi” vaan "stereotyyppi”. Stereotyyppi on sana, jolla on lahinna kielteisia mielleyh-
tymia. Silla voidaan kuvata kangistuneita yleistyksia ihmisista, jotka saattavat jopa perustua
ennakkoluuloihin. (Wikipedia 2020d.) Oikeiden, mahdollisesti loukkaavien stereotypioiden
kayttd ei teoksissaan ole tietenkdan suotavaa. Mutta se, kayttddkdé hahmoissaan urakkaa hel-
pottavia trooppeja vai haitallisia stereotyyppeja vaatii mahdollisesti paljon varovaista tasapai-
nottelua. Hahmotrooppeja voi kayttaa liikaa, ja kliseisilla hahmoilla taytetty miljoé menettaa
osan realistisuuttaan (Withrow & Danner 2007, 29). Itse koen, etta jos on tarkoitus suunnitella
hahmoja ilman tiettyja luonteenpiirteita tai taustatarinoita — kuten esimerkiksi ei-pelattaviksi
hahmoiksi peliin — hahmotroopit ovat yksi tarkeimpia kulmakivia, mihin voi nojata. Silti, pin-
nallinen hahmosuunnittelu kannattaa jattdd ainoastaan sivuhahmoille, silld pddhahmot ovat
liian tarkeita, jotta heidat jattaisi taysin tunnistettavien kliseiden varaan.

Seuraavissa kuvissa (8 ja 9) esitellaan joitakin yleisimpia kyberpunkista 16ytyvid hahmotroop-
peja.

15



KAPINALLINEN

Dystopista sortoyhteiskuntaansa ja megakorporaatioita vastaan taistelevat sankarit ja
antisankarit. Usein huonoon eldméan asemaan joutuneet, he vaeltavat ympari
maailmaa, yksin tai joukossa, taistellen paremman eléménlaadun puolesta. Nailta
hahmoilta 16ytyy sekd kamppailutaitoa etté teknologian tietamysta.

Esim: Kaikki pelattavat paahenkilst (Final Fantasy 7 & Deus Ex), Case (Neuromancer)

HAKKERI

Kaikki on yhteydessa internettiin, joten kaiken voi muuttaa ja tuhota. Hakkerit tietévat
tédman, ja kayttavat taitojaan joko hyvaén tai pahaan, riippuen siita, milla puclella
tarinan konfliktia he ovat. Voivat aiheuttaa suurtakin tuhoa mukavasti
makuuhuoneensa sisalta.

Esim: Ed (Cowboy Bebop), Nene Romanova (Bubblegum Crisis)

YRITYSSAMURAI

Vaarallisessa tai eettisesti kyseenalaisessa ammatissa tyéskentelevat hahmot, joille
31 katalienkin téiden teko on "vain bisnestad". He seuraavat omaa oikeudenmukaisuuden

koodia, vaikka heidédn moraalinsa eivat vastaisikaan maailman muiden asukkaiden
moraaleja. Tdman troopin nimi on perédisin kyberpunk-kirjasta Altered Carbon (2002) ja
sen paahenkilosta Takeshi Kovacsista, mutta sitd on nakynyt muissakin teoksissa,
ennen ja jélkeen.

Esim: Hiroaki Protagonist (Snow Crash), Adam Jensen (Deus Ex: Human Revolution)

MEKAANIKKO

Maailmassa, joka sucrastaan pursuaa teknelogiaa, tarvitaan myés hahmoja, jotka
‘ pystyvat rakentamaan ja korjaamaan tata teknologiaa. Mekaanikot ja insin&érit ovat

harvemmin paahenkilsitd — esimerkiksi peleissé on yleista, etta tallaiset hahmot

tarjoavat pelaajalle uusia ja parempia varusteita — mutta he ovat joka tapauksessa

tarkeitéd maailmansa osia.

Esim: Ido (GUNNM), Cid (Final Fantasy 7)

YKSITYISETSIVA

Kuvattu usein patevimpina kuin tavalliset poliisit, néma etsivat ratkovat tapauksia, joita
muut eivat pysty ratkaisemaan. Usein kuvattu kyynisiné ja vahvoina henkiléina, tama
on yleenséa synkempi arkkityyppi, kuin Sherlock Holmesin tapaiset etsivat. Yksi
elementti, jonka kyberpunk lainaa film noir -miljéosta.

Esim: Deckard (Blade Runner), Ash (Animatrix)

PALKKIONMETSASTAJA

Nimensa mukaisesti, ndma hahmot ansaitsevat elantonsa saalistamalla muita
hahmoja, joko rikollisia tai — jos palkkionmetséastaja on antagonistin asemassa —
teoksen sankareita. Dystopisissa maailmoissa ei ole harvinaista, etta jotkut hahmot
paatymét eldmaan néin vaarallisella ja kyseenalaisella tavalla. Positiivisessa valossa
esitettyjen palkkionmets&stéjien eldmé on usein romantisoitua: vapaata ja
seikkailuntaytteista.

Esim: Koko paahahmojen joukko (Cowboy Bebop), Blade Runnerit (Blade Runner)

Kuva 8. Useimmiten nahtavat hahmotroopit seké niiden esimerkkihahmot kyberpunk-teoksista sek& genren omi-
naisuuksia omaavista teoksista. (TvTropesia mukaillen 2020.) (Osa 1.)
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KORRUPTOITUNUT YRITYSJOHTAJA

‘.‘ Ehdotonta voittoa tavoittelevan jarjestdn johtaja, joka nousee usein paapahiksen
asemaan. Ovat valmiita rikkomaan eettisid normeja ja tuhota luontoa saadakseen
rahaa ja voimaa. Kyberpunkissa on yleistd, ettd heidan omistamansa megakorporaatiot
hallitsevat maailmaa, jolloin yritysjohtaja voi hahmona siirtya toiselle sijalle itse
yrityksen jélkeen.

Esim: Edward Diego (System Shock), John Carlyle (Elysium)

HULLU TIEDEMIES

o Toinen moraaleista valinpitdmatén antagonistitrcoppi, ndiden hahmojen tarkoitus on
usein edistéda omaa tieteellista tutkimusta keinolla milléd hyvéansa. Heidan keksinténsa
ovat ehkd hy&dyllisia hénelle itselleen, mutta vaarallisia tavallisille asukkaille ja
varsinkin tarinan sankareille. Kyberpunkissa he ovat usein vastuussa muiden
hahmojen geneettisisté tai kyberneettisistd muokkauksista.

Esim: Desty Nova (GUNNM), Hojo (Final Fantasy 7)

TOIMISTOTYONTEKIJA

Léytyvat massoittain varsinkin suurkaupunkimiljédsta, ndma hahmot ovat tuiki tavallisia
l_ﬁ_. asukkaita, jotka yrittévat eldd normaalia eldmaénsa vaikeassa maailmassa. He
karsivat kyberpunkin aiheuttamasta dystopiasta, mutta eivat pysty tekemaén mitaan

D
l_-_' asemansa parantamiseksi. He ovat kaikkein useimmiten tausta- ja ei-pelattavia
hahmoja, ja hyvin harvoin paatyvat myds padhahmojen kaartiin.

Esim: Neo, ennen pillerin nielemista (Matrix)

SUPERSOTILAS

Joko yksittdinen hahmo tai kokonainen joukkue, nama sotilaat ovat usein geneettisesti
tai mekaanisesti muokattuja normaalia ihmista vahvemmaksi. Tallaiset hahmot voivat
olla kaikkea paasankarista pdapahikseen ja silta valiltd. Koska ndma sotilaat ovat
usein jonkinlaisen epéaeettisen tieteellisen projektin tulos, ovat he myds voineet saada
haitallisia sivuvaikutuksia voimiensa liséksi.

Esim: Cloud & Sephiroth (Final Fantasy 7), Section 9 -joukko (Ghost in the Shell)

MOOTTORIPYORAILIJA

Tama on hahmotrooppi, joka usein yhdistetdan kaupunkien alamaailmaan, joten
‘ luonnollisesti, téllaisia hahmoja tapaa kyberpunkin kaupungeissa. He voivat joko
o kuulua jengiin tai olla erakoita. Heidan pyéréanséa voi kutsua hahmon tarkeaksi
@ asusteeksi, silla kyberpunkissa nékyy erikoisella ja futuristisella tavalla suunniteltuja

pyorid, jotka ovat jokaiselle hahmolle henkildkohtaisia.

Esim: Kaneda (Akira), Priss Asarigi (Bubblegum Crisis)

PAHA TEKOALY

Scifi-teoksissa kuvattu tekoély tuppaa olemaan vahintaankin epéluctettava ja
pahimmassa tapauksessa koko tarinan antagonisti. Tama on usein esille nostettu riski
niissa teoksissa, jotka kertovat tekoélyn ja tajunnan omaavien koneiden vaarasta.
Motivaationa néille hahmoaille voi olla esimerkiksi katkeruus tekijéiténsa kohtaan, tai
sitten ihan vain vallanhimo.

Esim- SHODAN (System Shock), Daedalus (Deus Ex)

Kuva 9. Useimmiten nahtavat hahmotroopit seka niiden esimerkkihahmot kyberpunk-teoksista seka genren omi-
naisuuksia omaavista teoksista. (TvTropesia mukaillen 2020.) (Osa 2.)

17



Sanaa hahmotrooppi ei pida sekoittaa arkkityyppiin. Arkkityyppi voidaan kasittaa malliksi, jota
hahmojen luonteenpiirteiden tai kayttaytymisen kokonaisuudet jaljittelevat. Arkkityyppien
avulla lukijat voivat luokitella sekd hahmoja ettd kohtaamiaan tosieldaman henkil6ité heille so-
piviin lokeroihin. (Sloan 2015, 114.) Tamankin voi nahda nopeana ja tehokkaana tapana suun-
nitella hahmoja — ovathan arkkityypit lukijalle ennestaan tuttuja, mika helpottaa huomattavasti
hahmon motivaation ja roolin ymmartamisen. Arkkityypin vahvuus on siina, etta se on genresta
riippumaton. TvTropes (2019) kutsuu arkkityyppeja yleismaailmallisiksi teemoiksi tai hah-
moiksi, jotka eivat muutu kliseisiksi tai vanhentuneiksi riippumatta siita, kuinka monta kertaa
niita tarinoissaan kayttaa — edes silloin, jos niita kayttda vaarin. Puhdas arkkityyppi on kui-
tenkin vain osittainen persoonallisuuden kaava, ei kokonainen hahmo. Valmiin hahmon luo-
miseen pitda kayttdd enemman ajatusta, jotta se ei muuttuisi kliseiseksi ja yksiulotteiseksi.
Samalla tavalla hahmotroopit, jotka liittyvat useimmin hahmojen nykyiseen asemaan yhteis-
kunnassa, heiddn ammattiin tai menneisyyteen, pitaa tayttaa jollakin sopivalla personnallisuu-
della (arkkityyppeja kayttaen tai ei), ennen kuin niistd saa aikaisiksi oikean hahmon.

Kyberpunkissa kaytettavat arkkityypit pohjautuvat samoihin kaavoihin, kuin kaikessa muussa-
kin fiktionaalisessa mediassa. Nama kaavat voivat vaihdella tekijéiden kulttuurin mukaan,
mutta esimerkiksi lansimaissa on yleista kayttada Carl Jungin, sveitsildisen psykologin, kehitta-
maa jarjestelmaa. Han erotti nelja mielen paaarkkityyppié ja kaksitoista egon primééariarkki-
tyyppid. (Sloan 2015, 114.) Jalkimmaisesta 16ytyvat muun muassa usein tarinankerronnassa
kaytetyt hahmotyypit kuten sankari, mentori, rakastaja, hallitsija seka muita. Pitaa kuitenkin
huomauttaa, etta tama ei ole ainut hahmosuunnittelussa kaytetty narratiivillisten arkkityyppien
luokittelutapa — ainoastaan mahdollisesti tunnetuin. Koska arkkityypit koskevat kaikkia teok-
sia riippumatta genresta, koen, etta niitd ei kyberpunkin puitteissa tarvitse tutkia sen tarkem-
min. Taman takia esittelen nama tyypit tiivistettyna kuviossa, joka 16ytyy opinnaytetyon liit-
teesta 1.

Jungin luokittelu on saanut monenlaista kritiikkia psykologian tieteenalan kontekstissa. Mys-
tiikkaan ja pseudotieteeseen painottuminen, sukupuolistereotypiat ja hamarasti maaritetyt ter-
mit ovat vain joitakin esimerkkeja syytteista, joita tama arkkityyppikaava on saanut arvosteli-
joiltaan (Wikipedia 2020e). Mutta nimenomaan fiktiossa arkkityyppien kayttd helposti tunnis-
tettavina hahmojen oikoteina on edelleen yleista — ja hyvasta syysta, sanoisin. Naiden oiko-
teiden kayttd helpottaa seka suunnittelijan urakkaa etta lukijoiden sukeltamista uuteen maail-
maan tarjoamalla heille jo ennestaan tutun pohjan joissakin hahmoissa. Kuitenkin seka arkki-
tyyppien etta hahmotrooppien kayttd on jokaisen suunnittelijan oma valinta.
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4  Visuaalinen puoli

Tama luku syventyy tarkemmin hahmosuunnittelun visuaalisiin osiin seka siihen, mita valintoja
erilaiset merkittavat kyberpunk-teokset ovat tehneet naiden osien suhteen. Luvun jalkipuolik-
kaaseen keskittyy tutkielman empiirinen osa. Etsin valituista esimerkkiteoksista toistuvia ja
niille luonteenomaisia ominaisuuksia seka keskeisia aihepiireja kayttden seka tyypittelevan
ettd teemoittelevan analyysin keinoja.

Vertailemalla valittuja teoksia pyrin etsimaan kaavoja ja trendeja, joiden pohjalta syntyy yhte-
nainen idea kyberpunkille tyypillisestd hahmojen ulkomuodosta. Kaavan maarittelen tassa tut-
kielmassa tarkoittamaan totunnaista ja vahvistettua tapaa suunnitella hahmoija tai niiden osia.
Trendilld taas viittaan seka nakyvaan piirteeseen suunnitelluissa hahmoissa, etta niiden naky-
vyyteen ja kehitykseen ajan myéta. (Kielitoimiston sanakirja n.d.)

Visuaalinen ilme, joka koetaan kyberpunkille tyypilliseksi, muodostuu ensisijaisesti erilaisen
populaarimedian vaikutusten kautta, mutta tdma muodostunut vaikutelma nayttaisi vahvistu-
van internetin ja sosiaalisen median ansiosta. Ymmarran internetin tarkeyden trendien muo-
dostumisessa, mutta koska kiertdva materiaali on usein vain yhden henkildn julkaisema mie-
lipide, en koe, etta voin nojautua internetin kayttdjiin tai muuhun “epaviralliseen” materiaaliin
(kuten harrastajien taideteoksiin, jotka eivat ole osana julkaistuja genren teoksia) likaa. Tasta
huolimatta olen koonnut jonkin verran internetista poimittua, osittain humoristista materiaalia
opinnaytetyon liitteeseen 2 tarjotakseni joitain nakdkulmia, jotka eivat ole perasin vain kaupal-
lisesta materiaalista.

41 Yleista ulkomuodosta

Jos hahmojen persoonallisuus, motiivit ja niissa tapahtuvat muutokset ovat tarinaa eteenpain
kuljettavia tekijoita, on hahmojen visuaalinen puoli eli ulkomuoto se, missa kyseiset asiat hei-
jastuvat. TAma on syy siihen, miksi hahmojen sisaisen maailman ja miljéén rakentaminen oli
kaytava lapi ennen heidan ulkokuorensa rakentamista. On mahdotonta suunnitella sopiva ul-
koasu hahmolle, josta ei tieda mitaan. Heijastumisen aste voi kuitenkin vaihdella teoksen mu-
kaan. Esimerkiksi Don Seegmiller (2004, 46) on sitd mieltd, ettd hahmojen ulkomuodolla ei
pitaisi johtaa lukijaa harhaan, vaan heidan arvonsa, kdytoksensa ja roolinsa pitaisi nakya sel-
vasti ulkoapain. Tama voi kuitenkin osoittautua liian yksinkertaiseksi tavaksi suunnitella hah-
moja kyberpunk-ymparistdihin, joissa useammat hahmoista paatyvat tekemaan moraalisesti
arveluttavia tekoja ja missa raja pahan ja hyvan valilla ei ole aina suoraviivainen. Ulkonakd voi
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olla pettava, mutta vaikka nain olisikin, silla voi silti vihjata hahmon menneisyyteen ja persoo-
naan (Withrow & Danner 2007, 88). Ulkomuoto on ensimmainen asia, joka pistaa silmaan
hahmon nahdessaan, minkd takia hahmosuunnittelija voi kayttaa sitd keinona osoittamaan
hahmon taustaa ja asemaa katsojalleen ensisilmayksella.

Hahmojen visuaalinen puoli ei ikina rakennu pelkastaan asuista ja asusteista, vaikka subgen-
ren tarkastelu suuntautuu helpointen juuri niihin. Muita tarkeitd huomioon otettavia osia ovat
mm. siluetti (eli hahmojen ulommaisten aariviivojen piirtama muoto), hahmon varipaletin kirk-
kaus ja kontrasti, itse varit seka valmiin hahmon muistettavuus ja joustavuus (Diaz 2011).
Kaikkia naista voidaan kayttaa erilaisten ja monipuolisten hahmojen luontiin yhden teoksen
puitteissa. Hahmon visualisointi antaa suunnittelijalle mahdollisuuden viestia hyvin monenlai-
sia asioita hahmostaan, ja hyvin suunniteltu ulkomuoto jattaa varaa monipuoliselle ulkonaén
tulkitsemiselle, joka ei riipu jokaisesta pienesta yksityiskohdasta. Diazin mukaan hahmosuun-
nittelun pitaisi myds olla hierarkkista: aloita olennaisimmalla ja laajemmilla tiedolla ja syvenny
vasta sen jalkeen yksityiskohtiin.

Hahmon ulkomuoto muodostuu seikoista, joihin han ei voi vaikuttaa — ruumiinrakenne, etni-
syys ja muut synnynnaiset piirteet — seka seikoista, joihin han voi vaikuttaa. Hierarkkista hah-
mosuunnittelua noudattaen suunnitteluprosessin ensimmainen askel on hahmon ruumiinra-
kenne, ja sita kautta myos hanen koko siluettinsa. Erityisesti siluetti kertoo asioista, joista eivat
muut ulkomuodon osat pysty, kuten siitd, miten hahmo kantaa itsednsa, paljonko tilaa vie ja
paljonko painaa (esimerkkind kuva 10). Kirjailija Kurt Busiekin mukaan siluetin maaraama
paino osoittaa myds hahmon vauhdin ja likkumistavan. Jos hahmo nayttaa levealta (varsinkin
ylaruumiin kohdalta), voidaan myos odottaa, ettd han liikkuu paljon hitaammin ja kdmpelém-
min kuin sellainen hahmo, jolla on kehoon nahden pitkat ja solakat raajat. Mittasuhteita voi-
daan teoksen piirrostyylista ja realistisuuden asteesta riippuen myos liioitella. Odotukset voi-
daan jopa kaantaa ylésalaisin kayttamalla painvastaisia mittasuhteita, mutta tasta huolimatta
tasapainon tunteen olisi syyta olla keskeinen jokaisessa onnistuneessa hahmon ulkomuo-
dossa. (Withrow & Danner 2007, 44-45.)
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Kuva 10. Jokaisen Cowboy Bebop-sarjan padhahmo on tunnistettavissa pelkasta siluetista. Niistéd voi myos tehda
olettamuksia siita, milla tavalla kukin hahmo liikkuu. (TV Tokyo 1998, muokattu.)

Valituilla hiustyyleilla, asuilla ja asusteilla pystyy viestimaan jo paljon siita, millaisia henkil6ita
hahmot ovat. Vaatteiden valinta on ehka yleisin tapa, milld voi nayttdd hahmon identiteettia
katsojille. Vaatteet eli asut kertovat esimerkiksi tarinan tapahtuma-ajasta ja -paikasta, hahmon
roolista tarinassa sekd mahdollisesti (jos kyseessa on tarinaa mydten muuttuva hahmo) ta-
manhetkisestd paikasta juonessa. (V Renée 2018.) Hahmon asu voi kertoa seka hanen ainut-
laatuisuudestaan ettd sen puutteesta — ovathan esimerkiksi erilaiset virkapuvut yksi pinnalli-
semmista keinoista viestia hahmon asemaa ja johonkin joukkoon kuuluvuutta. Valittujen asu-
jen ei tarvitse olla pysyvia, silla niiden muutoksella tarinan aikana voi myds osoittaa hahmossa
tapahtuvia muutoksia. Tama koskee muitakin ulkomuodon osia, esimerkiksi ruumiinrakenteen
ja kunnon muuttumista. (Withrow & Danner 2007, 90.) Sarjakuvataitelija Aaron Diaz (2011)
muistuttaa kuitenkin, ettd vaatteiden ei pitaisi olla tdysin vastuussa informaation valityksesta
lukijalle. Sen sijaan kannattaa selvittdd, mita kaikkea ne voivat viestid hahmosta, mihin esi-
merkiksi siluetti, kehonkieli ja yleinen kayttaytyminen eivat pysty. Han sanoo, etta "ennen kuin
puet kehon, varmista, ettd keho on pukemisen arvoinen”.
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Kuva 11. Cyberpunk 2077 -pelin promotaide, joka on selva esimerkki pelin eri yhteiskuntaluokkien visuaalisia eroa-
vaisuuksia. Varakkailla, korporaatioihin sidoksissa olevilla hahmoilla (ylla) on selvasti paljon yhtenevai-
sempi tyyli, kuin slummeissa asustavilla. (CD Project RED 2019.)
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Kaikissa tapauksissa hahmo ei voi kuitenkaan vaikuttaa ulkomuotoonsa taysin, ja esimerkiksi
taloudellinen tilanne voi asettaa rajoitteita. Dystopisessa maailmassa eldavat hahmot ovat hyvin
usein jyrkan luokkajaon uhreja, mika nékyy heidan asuvalinnoissaan (kuva 11). Alemman luo-
kan vahaosaiset hahmot joutuvat kokoamaan asunsa ja varusteensa ymparist6dan apuna
kayttéden, ja tama heijastuu heidan ulkomuotonsa sekamelskaisessa tee-se-itse-vaikutel-
massa. Sita vastoin taas varallisuusportaiden huipulla istuvat hahmot voivat olla hyvinkin huo-
litellun ndkdisia: heidan asunsa ovat suunniteltuja kokonaisuuksia, eivatka irto-osista kerattyja.

Hahmojen ulkomuotoa suunnitellessa on hyva muistaa, etta asujen tyylit kannattaa pitaa suh-
teellisen samana. Tama koskee varsinkin yhden hahmon asuja. (V Renée 2018). Oman na-
kemykseni mukaan tama patee myds silloin, kun suunnitellaan ulkomuotoja eri hahmoille.
Vaikka tarinan miljéd on — toivottavasti — asutettu erilaisilla, varikkailla persoonilla, hahmojen
ulkomuodon pitaisi kuitenkin sopia yhteen sen verran, etta heidan tunnistaa kuuluvan samaan
teokseen. Jokaisessa miljddssa on omat tapansa, sdantdnsa ja ymparistdtekijansa, jotka vai-
kuttavat jokaiseen niissa elavaan hahmoon ja siten heidan ulkomuotoon. Jos joku hahmo poik-
keaa vahvasti muista, tama valinta olisi jarkevaa selittda esimerkiksi hanen taustatarinansa tai
roolinsa kautta (kuva 12).

Kuva 12. Matrix-elokuvan ikoninen "nainen punaisessa” on simuloitu hahmo, jonka erottuvan ulkondén tarkoitus
on harhauttaa katsojaa (Immonen, Stuart n.d.). Final Fantasy 7 -pelin hahmo Aerith taas erottuu hempe-
alla asullaan synkasta miljoostaan, mutta taman voi selittaa seka optimistisella luonteella ettd muista hah-
moista poikkeavalla taustalla (Square Enix 2019).
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4.2 Muihin muotityyleihin pohjautuminen

Lahtiessani tutkimaan kyberpunkille ominaisia hahmojen ulkomuotoja minulla oli jo etukateen
olettamus siita, ettd niissa Ioytyisi paljon samankaltaisuuksia tyypillisen scifi-muodin kanssa.
"Tyypillinen scifi-muoti” ei kuitenkaan ole mikaan selkeasti maaritelty termi. Hahmosuunnitte-
luoppaat eivat perehdy siihen, mika tekee scifi-hahmosta scifi-hahmon, ja missaan ei ole ka-
tevaa listaa seikoista, jotka olisi hyva sisallyttdd huomioon hahmonsa suunnitteluprosessissa.
Selvien ohjeiden puuttuessa joudun tastedes turvautumaan omiin johtopaatoksiin, jotka muo-
dostuivat vertaamalla monenlaista kuva-aineistoa varsinkin teemoittelevan analyysin keinoin.
Taman seurauksena olen huomannut seka kyberpunkin etta ylipaatansa scifin ottaneen vai-
kutteita tietyista tosielaman muotityyleista, jotka esittelen alla.

421 Futuristinen muoti

Koen, ettd scifi-muoti nojautuu selvasti tosimaailman futuristiseen muotiin (engl. futuristic
fashion). Sanalla "futurismi” tai "futuristinen” ei viitata tassa kontekstissa 1910-luvulla alkanee-
seen arkkitehtuurin suuntaukseen, vaan ylipaaténsa asioihin ja esineisiin, jotka nayttavat eri-
tyisen moderneilta tai tulevaisuudesta lainatuilta (Wikisanakirja 2020b). Muodissa nakyva fu-
turismi kaytti kuitenkin hyvakseen monia samoja ideoita, kuin arkkitehtuurin tyylikin: suunnit-
telijat hakivat tarkoituksella vastakohtaisuuksia sina aikana vallitsevaan massamuotiin ja pyr-
kivat heijastamaan vaatteissaan nopeutta, rohkeutta ja aggressiota. Taman seurauksena hil-
littyjen varien ja symmetristen asujen vastapainoksi kehittyi tyylisuuntaus, jossa esiintyi voi-
makkaita savyja ja asymmetrisyytta. (Scott 2018.) Ajan mydta ja teknologian kehittyessa, fu-
turistinen muoti teki voimakkaan paluun 60-luvun avaruuskilvan inspiroimana (kuva 13). Tama
tyylisuuntaus on mielestani luonnollinen valinta genreen ja sen alalajeihin, jotka sijoittuvat tu-
levaisuuteen. Futuristisessa muodissa ei myoskaan ajatella aina asujen kaytannollisyytta,
vaan annetaan mielikuvituksen lentaa, mikd myds tukee tyylin asemaa kuvitteellisen kirjalli-
suuden hahmosuunnittelussa. Futurismin muodostaman pohjan kautta voidaan kyberpunk-
ymparistoon suunnitella jokaiselle teokselle omalla tavalla sopivia asuja (kuva 14). Esimerkiksi
metallisia tekstuureita sisaltavat vartalonmyoétaiset haalarit, jotka ovat todennakodisesti myds
johdannaisia avaruuspuvuista, ovat yksi scifi-muodin peruselementti, jota on nakynyt eri ky-
berpunk-teoksissa vuosien varrella.
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Kuva 13. Futuristinen muoti otti selviad vaikutuksia astronauttien avaruuspuvuista — metalliset kankaat, litteédpoh-
jaiset kengat ja kyparia muistuttavat paahineet. (Vasemmalla: NASA 1963. Oikealla: Pierre Cardin 1968.)

Kuva 14. Metallinkiiltavien haalareiden yleisyys kyberpunk-genressa. (Ylavasen: Bubblegum Crisis, Artmic Co.
1987-1991; ylaoikea: Neon Genesis Evangelion, Gainax 1995-1996; alavasen: Tron Legacy, Walt Disney
Studios Motion Pictures 2010; alaoikea: musiikkivideo "We Appreciate Power”, Grimes 2018.)
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Futuristisessa muodissa toistuvat tietyt piirteet, joita on kaytetty hyvaksi myos scifin hahmo-
suunnittelussa. Naitd ovat mm. synteettiset kankaat, metalliset tekstuurit, vartalonmyotaiset
asut, asymmetrisyys, geometriset kuviot seka joskus mekaaniset tai elektroniset osat. Niiden
esiintyvyytta kyberpunk-teoksissa kaydaan lapi tulevissa alaluvuissa.

Taytyy kuitenkin huomauttaa, ettd nimenomaan muodista puhuttaessa (verrattuna hahmo-
suunnitteluun) kyberpunkin yleisiimeessa on selvia eroja "puhtaaseen” futurismiin ja siihen
pohjautuvaan scifi-ilmeeseen. Tama on huomio, jonka olen voinut tehda vain katselemalla
internetissa esiintyvia trendeja. Tutkimalla sita, mitka kuvat ovat yhdistettyind mihinkin avain-
sanaan eri sivustoilla, voi saada hyvan kasityksen siitd, mitka piirteet netin kayttajat kokevat
kullekin tyylille kuuluvaksi (kuviot 4 ja 5).
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Kuva 15. Googlen kuvahakutulokset hakusanoilla "sci-fi fashion” ja "cyberpunk fashion”. Kuvankaappaus otettu
17.09.2020.
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Kuva 16. Googlen kuvahakutulokset hakusanoilla "sci-fi character” ja "cyberpunk character”. Kuvankaappaus
otettu 17.09.2020.

Kuten kuvia katseltaessa tuli ilmi, scifista inspiraation saaneessa muodissa I6ytyy vareja, me-
tallia, hohtoa, geometrisia muotoja ja ylipaatansa rajojen rikkomista — toisin sanoen, futuris-
min tyypillisid ominaispiirteitd. Kyberpunk-muoti taas yhdistetdan lahinna mustaan, revittyihin
ja kerrostettuihin kankaisiin seka paljon kaytannollisempiin vaatekappaleisiin. Jos kuitenkin
tutkii fiktiivisten hahmojen ulkomuotoa tosimaailman muodin sijaan, ei "scifin” ja "kyberpunkin”
valilld nde samoja vahvoja eroja. Molemmista 16ytyy yhdistelm& mustaa ja neonvareja, kuvit-
teellisiin maailmoihin sopivaa epakaytanndllisyytta ja panssarointia tai metallisia osia asuissa.
Voin todeta, ettd hahmosuunnittelun ei kannata loppujen lopuksi nojautua liikaa mihinkaan
tiettyyn tosimaailman muotisuuntaukseen, silla todellisuus asettaa vaatteille ja niiden suunnit-
telijoille rajoituksia, joita ei fiktiivisissd maailmoissa ole.

422 Aikakausien muoti

Seuraten keraamiani visuaalisia esimerkkeja ja niiden trendien kehitystd vuosien kuluessa,
huomaan, etta kyberpunkin asut ottavat usein pohjakseen julkaisuaikakaudelle ominaisen
muodin, vaatteista kampauksiin ja kaikkeen silta valiltd. Ainoastaan tdman pohjan paalle on
mahdollisesti lisatty ylimaaraisia yksityiskohtia, jotka saavat tavallisen vaatekokonaisuuden
erottumaan paivittaisen todellisuuden maailmasta ja sijoittumaan luonnollisen tuntuisesti ky-
berpunkin dystopiseen maailmaan. Mutta tallaista tdydennysta ei tapahdu joka kerta. Joissain
tapauksissa pohjaksi on voitu ottaa aikaisempien aikakausien muoti, jota on muokattu tar-
peeksi futuristisen nakdiseksi. Kuitenkin kyberpunk tekee harvoin innovatiivisia muotivalintoja,
joita voisi sanoa sataprosenttisen ainutlaatuisiksi ja pelkastdan genrelle ominaisiksi. Charles
Holland Duellia lainaten, "kaikki, minka voi suunnitella, on jo suunniteltu ennen”.
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Seuraavaksi otan muutamaksi esimerkiksi hahmoja merkittavista kyberpunk-teoksista ja ver-
taan niita eri aikakausien muatiin, jotta voisi huomata, mista johtopaatdkseni on tullut.
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Kuva 17. 80-luvulle tyypillinen siluetti (leveat hartiat, korkea vy6tard, péyheat hiukset) on yleinen naky varsinkin
vanhemmissa kyberpunk-teoksissa. (Vasemmalla: Alyssa Milano 80-luvun japanilaisesta muotilehdesta,
jonka l&hde kuvaillaan netissa "tuntemattomaksi’. Oikea: Akira-mangan hahmo Kei, Otomo Katsuhiro
1982-1990.)
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Kuva 18. Blade Runner -elokuvan hahmo Pris (vasemmalla) on selvasti ottanut vaikutteita 80-luvun glam rock-
musiikista, vaikka elokuva sijoittuukin vuoteen 2019 (Warner Bros. 1982). Kaikki yksityiskohdat (hiukset,
korut, kuosit, siluetti) sopivat tyyliin. Ainoa asia, joka tekee hanesta kyberpunk-hahmon, on se, etta kat-
sojat tietdvat hanen olevan androidi. (Yldoikea: Stryper-bandi, 1983. Alaoikea: Métley Crie-bandi, 1982.)
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Kuva 19. The Terminator -elokuva sijoittuu julkaisuvuoteensa 1984, minka takia sen hahmot pukeutuvat aikansa
nykymuotiin. Sanoisin, etta tosin kun vuoteen 2019 sijoittuvissa Akira ja Blade Runner -elokuvissa, tama
valinta ei tunnu nykypaivan nakdkulmasta anakronistiselta. (Orion Pictures 1984.)

Ensimmaiset selvasti kyberpunkiin kuuluvat teokset ovat 80-luvulta, ja luonnollisestikin sen
ajan muoti on vaikuttanut hahmojen ulkonakoon. 80-luvulla tdma subgenre oli vasta alkamai-
sillaan, joten nykypaivan kyberpunk-ulkomuodon kaavat eivat olleet viela vakiintuneita. Nama
ensimmaiset hahmot ovat kuitenkin luoneet vahvan pohjan tulevaisuuden suunnittelijoille —
mista johtunee se, etta joissakin nykyisissa kyberpunk-teoksissa tuntuu vielakin jaljelle jaanyt
retrovaikutelma tai sen muodille ominaisia osia (kuvat 20 ja 21).
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Kuva 20. Cyberpunk 2077 -peli ottaa selvid vaikutteita 80- ja 90-lukujen vaihteen muodista. Voimakkaat varit ja
tuulitakit yhdistetdan kybernetiikkaan ja modernimpiin kampauksiin. (Ylla: FILA:n mainos vuodelta 1989.
Alla: CD Project RED 2019.)




Kuva 21. Akira-elokuvassa (ylaoikea, Tokyo Movie Shinsha 1988) nahty paahenkildn korkeavyotardinen, leveahar-
teinen takki isoine kauluksineen on inspiroinut myds muiden merkittédvien kyberpunk-teoksien hahmojen
vaatteita, varsinkin japanilaisessa mediassa. Cyberpunk 2077 kayttaa derivaatiota tasta takkitrendista pe-
linsé kannessa. (Ylavasen: Ghost in the Shell, Production |.G. 1995; keskivasen: Neon Genesis Evange-
lion, Gainax 1995—-1996; keskioikea: Gunnm Mars Chronicles, Yukito Kishiro 2014—; alhaalla: CD Project
RED 2019.)
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Tarkea poikkeus 80-luvun kyberpunkissa on elokuva Blade Runner (1982), joka on ilmestynyt
juuri tdman subgenren kulta-ajan alussa ja taten vaikuttanut vahvasti muihin. Tama elokuva
otti runsaasti mallia 30- ja 40-luvun synkasta film noir -genresta, minka seurauksena mydskin
kaksi sen ikonista padhenkil6d ovat pukeutuneet vanhaan etsivdelokuvaan sopivalla tavalla
(kuva 22). Taman tyylin vaikutus ulottuu seka jatko-osaan Blade Runner 2049 ettd muihin
teoksiin — kaikkeen elokuvista (esim. Dark City, 1998) animaatiosarjoihin (Psycho Pass,
2012) ja videopeleihin (Observer, 2017).

Kuva 22. Blade Runnerin protagonistit Rachel (ylavasen) ja Deckard (alavasen) verrattuna 40-luvun film noir-eloku-
vien hahmoihin: Mildred Pierce (ylaoikea) ja Philip Marlowe. (Warner Bros. 1982, 1945 & 1946.)

Vaikka retrotyylit ovat jattaneet pysyvan jalkensa kyberpunk-maailmoihin, samaa ei voi sanoa
2000-luvulla tuotetuista teoksista. Tama johtunee siita, ettd 2000-luvun muoti on tunnetusti
vaikea maaritelld siihen vaikuttaneiden tyylien, tapahtumien ja aikojen henkien sekoituksen
takia. Internetin ilmaantuminen ja lisdantynyt globalisaatio ovat myds olleet syypaita taman
aikakauden pirstaloituneeseen vaikutelmaan. (Brillson 2013.) 2000-luvun alun lyhytaikainen
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kiintymys metallisiin kankaisiin on jo tatakin ennen ollut osa futuristista tyylia ja siten kyber-
punkia. Ehkapa juuri tdman takia vuosituhannen vaihteen jalkeen ilmestyneet kyberpunk-te-
okset ovat olleen innovatiivisempia hahmojensa asujen suhteen, ottaneet inspiraatiota taysin
muilta aikakausilta ja yhdistelleet tyyleja mielensa mukaan (kuva 23).

Kuva 23. Deus Ex: Human Revolution -pelin alaluokan hahmoissa kaytetaan hyvin monenlaisia 2000-luvulla suo-
sittuja tyyleja. Hip-hop, punk, farkkukankaat ja muu rento vaatetus on yhdistetty kybernetiikkaan ja pans-
sarointiin. Ylaluokan hahmot taas ovat ottaneet vaikutteita renessanssi- ja barokkimuodista. (Square Enix
2011.)

Haluan painottaa, etta ole tiettya saantéa, joka sanoisi, ettéd kyberpunkin hahmojen ulkomuo-
don pitda pohjautua tiettyihin ajanjaksoihin, mutta genren taidetta tutkiessa on ollut helppoa
huomata, miten luja ote retrotyylilld on jopa tana paivana. Sdantda ei ole, mutta on jonkinlainen
oleftamus, joka katsojilla on muodostunut kyberpunkista. Rajojen rikkominen, kuten renes-
sanssiin tai villiin lanteen nojautuminen, on loppujen lopuksi aika harvinaista. Vaikka jotkut
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ovat vahvasti sitd mielta, ettd kyberpunk ei ole retrofuturismia eli nostalgiaan ja menneisiin
aikakausiin painottuvaa scifin muotoa (Wheeler 2016), ei voi kieltaa, etteikd genren alkutaipa-
leen “klassinen” tyyli ja siten myds retrotyyli olisi kaikkein yleisin naky kyberpunkin estetii-
kassa. (Esimerkiksi Neon Dystopia -sivusto, joka on omistettu kyberpunkille ja johon Wheeler
on kirjoittanut vaitteensa, on ironisesti hyvin retrofuturistinen variskaalassaan ja logonsa font-
tivalinnoissa.)

43  Yksityiskohdat

Kronologisesti tapahtuvassa hahmosuunnittelussa (Diaz 2011) laaditaan ensin pohja hah-
molle laajemmalla yleisilmeelld ja siirrytdan vasta sitten yksityiskohtiin. Yksityiskohdilla on
helppo lisata hahmojen ulkomuotoon kyberpunk-ilmetta: tavallinenkin puku tai huppariasu tun-
tuvat heti miljdénsa sopivimmilta, jos niihin liittda jonkun elektronisen osan tai sopivan kuosin.
Tassa alaluvussa esittelen niitd ominaisuuksia, joilla hahmojen ulkomuotoa kehitellaan yha
valmiimmaksi.

4.3.1 Virit

Varit ja nilden muodostamat kontrastit ovat niin olennainen osa hahmosuunnittelua, etta niiden
kategorisoiminen yksityiskohtien” alle on jokseenkin harhaanjohtavaa. Mutta nimenomaan
varit ovat ensisijainen keino tuoda pienia yksityiskohtia esiin ja korostaa hahmon ulkomuodon
eri osia. Esimerkiksi graafisten novellien taiteilija Jeff Smith sanoo, etta kaytetyt varit voivat
luoda pahimmassa tapauksissa ylikuormittavan vaikutelman, joten parasta olisi jattaa ne juuri
yksityiskohtien korostamiselle. Varien tulisi hanen mukaan piiloutua viivojen taakse, ei hypata
niista esille. (Withrow & Danner 2007, 39.) Sopivien varien kayttdé on hyvin tarkeda onnistu-
neen lopputuloksen aikaansaamiseksi. Ei ole vaaraa tapaa kayttaa vareja, mutta suunnittelua
auttaa merkittavasti variteoriaan tutustuminen, jolloin hahmoille voi luoda seka toimivia palet-
teja etta valittaa viesteja varien symboliikan avulla (Sloan 2015, 33), kuten vihjeitd hahmon
persoonallisuudesta.

Jos kyseessa on visuaalinen media (esimerkiksi elokuva, peli tai sarjakuva) eika vain yksittai-
nen kuva tai luonnos suunnitellusta hahmosta, pitdd myds ottaa huomioon se, ettd hahmon
variskaala ei olisi ristiriidassa taustojen kanssa (V Renée 2018). Hahmon pitaisi sopia mil-
j66nsa, mutta han ei mydskaan saisi sulautua ympardivaan maailmaan. Tama voi helposti
muuttua ongelmaksi kyberpunkissa, jossa sekd ymparistd ettd hahmot suosivat tummia ja
himmeita varipaletteja. Toisaalta, tyypillisessa city noir -ymparistdssa tulee usein vastaan

34



neonvarien loistoa ja runsautta, mika taas aiheuttaa omia haasteita hahmojen nakyvyydelle
(kuva 24).

Kuva 24. Tyypillisesti kyberpunkiin yhdistetty maisema. Erivariset neonkyltit vievat helposti huomion hahmoilta, jos
ne eivat erotu tarpeeksi taustastaan (ja toisistaan). (Wanggang Ace 2020.)

Yhtena mahdollisena vaihtoehtona on pitaa itse hahmo neutraalina ja tydskennelld ympariston
asettamien olosuhteiden kanssa eika niitéd vastaan taistellen (kuva 25). Tamakin on joka ta-
pauksessa aina tilanteesta riippuvainen valinta. Jos kaikki hahmot olisivat savyiltdan neutraa-
leja, olisi niitd huomattavasti hankalampaa erottaa toisistaan. Lisaksi visuaalisissa teoksissa,
kuten peleissa ja elokuvissa, tulee hahmojen ymparistd varmasti vaihtumaan tarinan juonen
aikana. Varipaletti, joka sopisi taydellisesti jokaiseen ymparistdon, olisi hankala ellei taysin
mahdotonta suunnitella.

Kuva 25. Kuvan hahmo on pukeutunut tavalliseen mustavalkoiseen asuun, mutta vérin vaikutelma hanessa syntyy
lahes kokonaan ympariston valaistuksen voimin (CD Project RED 2020).
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Kyberpunkin maailmojen kehittynyt teknologia tarjoaa l&hes rajattomia mahdollisuuksia varien
kaytoélle. Elektroniikka voi valaista heita ulkoa tai joissain tapauksissa jopa sisalta. Synteettiset
kankaat eivat aseta samanlaisia rajoitteita varilleen kuin luonnonmateriaalit. Maailmoissa,
jossa jokainen voi muokata omaa ulkonakdaan niin pitkalle, kun raha vain sallii, voivat jotkut
hahmot olla perusteellisesti piittaamattomia siita, ettda heidan varipalettinsa on ristiriitainen.
Toki joitakin juonellisia seikkoja olisi silti hyva pitda mielessa hahmoja suunnitellessa. Esimer-
kiksi hahmot, joiden tarkoitus on pysya varjossa — vakoilla tai muuten olla keraamatta it-
seensa huomiota — olisi loogisinta myods varittaa hillityilla ja tummilla savyilla. Jokin vakava,
asevoimiin tai korporaation tiimiin kuuluva hahmo kayttaa varmasti yksinkertaisempaa varipa-
lettia, kuin ydeldman piirissa paljon aikaansa viettava (kuva 26). Varit, kuten myds asujen laatu
ja materiaali, voivat olla keino ilmaista hahmon varakkuutta tai asemaa yhteiskunnassa. Ovat-
han esimerkiksi siniset ja liilat pigmentit olleet aikoinaan kalliita ja vain aatelisten kayttamia —
ja vaikka nykypdaivana nama varit ovat kaikille saatavilla, dystopisessa maailmassa voivat olo-

suhteet aina muuttua juonen mukaan.

Kuva 26. Cyberpunk 2077 -pelin esimerkki varien kaytdstd hahmoissa. Vasemmalla oleva nayttelijan uraa tavoit-
televa Evelyn Parker on tarkoituksella raikeampi kuin oikeanpuolimmainen palkkasoturi Bug, jonka ainoa
varikas yksityiskohta on punainen logo olkapaalla. Keskella seisova teknikko Judy Alvarez on myds varien
kaytéssaan skaalan keskitasolla. (CD Project RED 2020.)
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4.3.2 Materiaalit ja tekstuurit

Tekstuuri merkitsee eri osien pintarakennetta ja sen tuntua, kun taas materiaali tarkoittaa ai-
netta, josta ndma osat ovat tehtyja (Wikisanakirja 2020c). Molemmat ovat tarkeitd huomioon
otettavia ominaisuuksia hahmosuunnittelussa, varsinkin sellaisessa mediassa, jossa tekstuu-
rit on helpompaa esitella: elokuvissa tai 3D-grafiikassa, joka kattaa seka animaation etta vi-
deopelit. Tekstuureilla saa aikaan kontrastia hahmon ulkonadssa samalla tavalla kuin vareilla
ja muodoillakin. Kyberpunk-hahmoissa nakyvat tekstuurit ovat aina puhtaasti visuaalisia, silla
sen teokset valittyvat nayttdjen tai painotuotteiden kautta, eli mediassa, missa katsoja ei paase
kayttdmaan kosketusaistiaan. Kontrasti tekstuureissa maaraytyy osittain niiden valittdman
mielialan mukaan, ja sileiden pintojen rauhallisuus tasapainottaa karheiden pintojen aktiivi-
suutta. (Wikipedia 2020f.)

Katsellessa kyberpunk-hahmojen ulkomuotoja olen huomannut selvia mieltymyksia tiettyihin
materiaaleihin. Metalli on kenties silmiinpistavin: kaikki kyberraajat, haarniskat ja elektroniset
propit kayttavat metallia tai ainakin siihen verrattavissa olevaa kovaa, kestavaa, usein kKiiltdvaa
materiaalia. Nahka on toinen usein kaytetty materiaali, ja oman nakemykseni mukaan sen
suosio johtuu nahan yleisesti vastakulttuuriin yhdistettyyn mielikuvaan, joka sopii kyberpunkin
yhteiskunnan hylki6hahmojen ilmeeseen. Samalla nahka tarjoaa suojaa, joka on kevyempaa
ja joustavampaa kuin metallinen panssarointi (Cushing 2016). Tama on oletettavasti syy sii-
hen, ettd monien genreiden fantasiahahmot kayttavat sita varusteissaan. Sen, etta kyberpunk-
hahmot ylipdatansa tarvitsevat minkaanlaisia suojavarusteita asuissaan, voi perustella sill3,
ettd heidan maailmansa ovat ankaria ja vaarallisia. Koskaan ei tieda, milloin joku rikollinen kay
kimppuun kaupungin slummeissa, tai milloin joutuu ongelmiin lainvalvojien kanssa, tai milloin
kaupungin turvasta pois lahtiessa joutuu taistelemaan jonkinlaisen mutanttiolion kanssa. Ta-
makin tosin riippuu vahvasti hahmosta. Taustan ihmismassoja tayttavat toimistotyontekijat ei-
vat edes kyberpunk-maailmassa laita paallensa mitdan tyépukua kummoisempaa.

Toinen kaava, jonka olen huomannut kyberpunk-hahmoissa, on synteettisten materiaalien
kayttd. Taman voi perustella muutamalla eri tavalla. Ainakin hahmoissa, jotka paatyvat juonen
mukana moniin kamppailuihin ja joiden asut ottavat edes osittaista inspiraatiota taistelupu-
vuista, on synteettisten kankaiden kayttd mielestani hyvinkin perusteltua — ovathan ne suun-
niteltu erityisen sitkeiksi ja valilla veden- tai tuulenkestaviksi. Toinen mahdollinen syy voisi olla
heidan maailmansa ekologinen tilanne. Joissakin kyberpunk-teoksissa korostetaan ihmiskun-
nan aiheuttamaa vahinkoa ymparistdlle, ja miljoon kaupunkimaisemat ovat usein karuja, kas-
veja valilla olevia. Tallaisissa tapauksissa olisi luonnollisten kasvi- tai elainpohjaisten materi-
aalien tuotto kenties vaikeaa tai taloudellisesti synteettisia vahemman kannattavaa. Varsinkin
kiiltdvien tekokankaiden kayttd on myoskin yksi osa futurismia, jonka vaikutusta scifi-muotiin
kasittelin aiemmin tassa luvussa.

Seuraavassa kuvassa vertailen joissakin kyberpunk-protagonistien asuissa kaytettyja materi-
aaleja ja niiden kontrasteja. Valitsin tdhan tarkoitukseen nimenomaan pelihahmot, joiden 3D-
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mallin tekstuurit ovat selvasti ndkyvissa. Jokainen sauma ja tikki on tarvinnut ajatuksella teks-
turointia mallintamisen prosessin aikana. Kaikki hahmot ovat mydskin mukana monessa tais-
telussa pelinsa juonessa, mika heijastuu heidan asuvalinnoissaan.

/ metalli (ruosteinen)
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synteettinen)
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Kuva 27. Tekstuurien kayttd 3D-mallinetuissa pelihahmoissa. Vasemmalla: Cloud Strife pelistd Final Fantasy 7
(Square Enix 2019). Oikealla: V pelistéd Cyberpunk 2077 (CD Project RED 2020).

Fantasiamaailmaan sijoittuminen mahdollistaa mydskin fantastisten materiaalien perustellun
kaytdén, mutta jopa tosimaailmasta I16ytyy nykyaan teknologiaa, joka sopisi erittéin hyvin kyber-
punkin hahmojen kaytettavaksi. E-tekstiili, toisin sanoen elektronisilla osilla varustettu tekstiili,
on toistaiseksi kehittyvaa teknologiaa, joka antaa vaatteille ja varusteille taysin uusia ominai-
suuksia. Yksinkertaisin naista on esteettinen — valaistujen tai varia vaihtavien osien lisdami-
nen asuihin koristemielessa. (Byko 2005.) Taman lisaksi e-tekstiileihin, joita kutsutaan myds
nimella alymateriaali ("smart material”), voidaan liittda monenlaisia sensoreita ja jopa tekoalya.
Sen avulla kangas voisi esimerkiksi tarjota enemman suojaa ymparistdn vaaroilta, parantaa
kayttajan suorituskykya, mitata hanen elimisténsa toimintaa tai kommunikoida muiden kaytta-
jien kanssa (Jamadar 2013). Naissa materiaaleissa on valtava potentiaali tulla kaytetyksi ky-
berpunk-miljédssa, vaikka genren suosituimmissa teoksissa eivat nama tekstiilit ole kovin laa-
jassa kaytdéssa. Tama saattanee johtua niiden iasta ja julkaisuvuosista. Yksi tunnetuimmista
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esimerkeista on Ghost In The Shell -animaatioelokuvassa (1995) nahty materiaali, joka muut-
taa kayttdjansa lapinakyvaksi. Mutta vihemmankin tunnetuissa teoksissa nakee aina valilla
alymateriaalin tapaisia ratkaisuja (esim. kuva 28).
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Kuva 28. Remember Me -pelin konseptitaide laaketieteessa kaytetyistd hanskoista, joissa on mukana erilaisia ana-
lyysityékaluja (Capcom 2013).
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Tekstuuri ei aina viittaa suoraan pinnan fyysiseen rakenteeseen, vaan silld voidaan viitata
myds pinnalle painettuihin koristeellisiin kuvioihin. Kuvioilla ja kuoseilla ei aina ole tiettya kay-
tannollistd merkitysta (tasta tarkeana poikkeuksena univormujen maastokuviot), vaan niita
kaytetdan asuissa esteettisista syista. Niilla voi tarvittaessa elavéittdd hahmon asua, mutta
kohtuullinen kayttd on suositeltavaa. Kuvioita on parempi kayttaa liian vahan kuin liian paljon,
silla eri kuosia sekoittamalla syntyy helposti kaoottinen ja ristiriitainen vaikutelma. Esimerkiksi
Aaron Diazin (2011) mielesta asussa nakyvien muotojen ja kuvioiden pitaisi toistua koko ulko-
muodon myot3, ja lisaksi koko asussa pitaisi nakya jonkinlainen yhtenaisyys puolikkaiden va-
lillda — kahteen puoliskoon jaetun kuvan, joko pysty- tai vaakasuunnassa, pitaisi sopia toiseen
puoliskoonsa. Tama ei kuitenkaan tarkoita sitd, ettd hahmon ulkomuodon pitaisi olla taysin
symmetrinen, eli kahden puoliskon pitéisi olla peilikuvia toisistaan. Epasymmetrisyys on yksi
futuristisen muodin ominaisuuksista, jota kayttamalla geometristen kuvioiden kanssa saa hel-
posti scifimaisen vaikutelman hahmon asuun. Toisaalta kuten kuvassa 29 nakyy, jo pelkat
geometriset kuviot ovat tarpeeksi viemaan tavallisenkin liivin tai huivin astetta enemman futu-
ristisemmaksi.

Kuva 29. Deus Ex -pelien hahmoissa kaytetdan usein geometrisia kuvioita, jotka lisdavat asujen futuristista vaiku-
telmaa (Square Enix 2011 & 2016).
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4.3.3 Asusteet ja propit

Sanalla proppi (tai "prop” englanniksi) on muutama erilainen merkitys, mutta tassa alaluvussa
silla viitataan mihin tahansa itse asusta irrallaan olevaan esineeseen, jota kaytetaan suoritta-
maan jotakin toimenpidetta (Cohen 2006). Kyberpunk-miljééssa, varsinkin videopelien kon-
tekstissa, nama ovat useimmiten erilaisia aseita, mutta poikkeuksiakin 16ytyy. Proppi on esine
jota hahmo kantaa mukanaan, mutta jonka voi myds tarvittaessa asettaa syrjaan, kun tilanne
ei sitd vaadi. "Propin” merkitys menee huomattavasti paallekkdin sanan "asuste” kanssa,
mutta ne eivat ole sama asia. Asusfe on myds jokin varsinaisesta hahmon puvusta erillaan
oleva esine, mutta sillda on lahinnd koristeellinen eikd kaytanndllinen tehtava (Wikisanakirja
2020d). Jos propit ovat hahmojen kayttamia tydkaluja tai elektronisia laitteita, ovat asusteet
esimerkiksi paahineita tai koruja. Molempien tarkoitus on loppujen lopuksi tdydentda hahmoja,
mutta propit ovat jonkin verran itsenaisempia. Koska niillda on kaytannoéllinen tarkoitus, voivat
ne esimerkiksi olla useimman hahmon kaytéssa, ja niitd suunnitellaan usein muusta hahmosta
erikseen (kuva 30).

ANIMATION GUN

THE LIGHT IS REO WHEM THE SWITCH IS LOCTEo

@

EAPCOM®

Kuva 30. Remember Me on vain yksi esimerkki pelista, jonka konseptitaiteessa aseet suunnitellaan erikseen hah-
moista (Capcom 2013).
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Proppien ja asusteiden suunnitteluun patee aika lailla samat s&ddnnét kuin muissakin hahmon
ulkomuodollisissa osissa. Kaikki mahdollisuudet ovat avoinna, kunhan ne voidaan selittaa mil-
j66n tai juonen avulla uskottaviksi. Propeilla ei ole fyysisia rajoituksia samalla tavalla kuin ela-
valld hahmolla kenties olisi, mutta esimerkiksi koko ja paino on hyva ottaa huomioon, jos
proppi kuuluu jonkun hahmon kannettavaksi. (Toki tdssakin voi antaa mielikuvitukselleen tilaa
— Cloud Strifen miekan seka monien muiden japanilaisen median hahmojen aseiden liioiteltua
kokoa nakee usein kritisoitavana internetissa.)

Moottoripyorat ansaitsevat tulla mainituksi erikseen, vaikka siita, tayttaakod ajoneuvo "propin”
maaritelman, voi olla montaa mielta. Siitd lahtien kun animaatioelokuva Akira (1988) naytti
padosassaan moottoripydrajengin johtajan, on hanen kirkkaanpunainen pyéransa saavuttanut
ikonisen aseman genressaan. Muut teokset ovat ottaneet mallia, ja "moottoripydrailija” on ke-
hittynyt kyberpunkille ominaiseksi hahmotroopiksi tdman ansiosta. Pydrien suunnittelussa
paasee visualisoimaan miljddnsa kehittynytta teknologiaa haluamallaan tavalla. Koska py6ra
voidaan luokitella kayttajansa henkilokohtaiseksi propiksi, voidaan se myos suunnitella hah-
mon ulkomuotoon sopivaksi, kuten edella mainitun Akiran Kanedan tapauksessa on tehtykin
(kuva 37). Naista pyoristd ovat jotkut jopa niin suosittuja, ettd niista 16ytyy oikeita, toimivia
kopioita reaalimaailmassa. Esimerkiksi Tron: Legacy -elokuvassa nahty hohtava turkoosi
pyora Light Cycle (kuva 32) on kehittynyt Parker Brothers Concepts -yhtion avulla koko-
naiseksi sarjaksi elektronisia Neutron-moottoripyéria. Tosin tata kirjoittaessa niitd on jaljella
vain yksi myytava kappale, ja liséa ei parkerbrothersconcepts.com -sivun mukaan ole enaa
tulossa.

Kuva 31. Kaneda ja hdnen ikoninen moottoripydransa ovat suunniteltuja toisilleen sopiviksi (Tokyo Movie Shinsha
1988).
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Kuva 32. Muita esimerkkeja kyberpunk-teosten moottoripyérista. Vasemmalta oikealle: Bubblegum Crisis (Artmic
Co. 1987-1991), Tron: Legacy (Walt Disney Studios Motion Pictures 2010), Transistor (Supergiant
Games 2014) ja Cyberpunk 2077 (CD Project RED 2020).

Asusteista, jotka ovat joka genren hahmosuunnitteluun kuuluva osa, I0ytyy myos erityisesti
kyberpunk-maailmoihin sopiva esimerkki. Aurinkolasit, suojalasit tai jonkinlainen silmia peit-
tava visiiri on yksi elementti, jonka esiintyvyyteen genren teoksissa on ollut helppoa kiinnittada
huomiota. Tahan ilmiéén on muutama mahdollinen selitys. William Gibsonin novelli Neuro-
mancer (1984), joka on yksi kyberpunk-genren muodostaneita teoksia, kertoo hakkerista ni-
meltd Case, joka kayttaa erityista silmille asetettavaa paahinetta kytkedkseen itsensa mukaan
virtuaalimaailmaan (kuva 33). Tama on kenties ollut yksi teoksista, jotka popularisoivat idean
virtuaaliavaruudesta ja teknologialla muokatusta nakoaistista. Muutama vuosikymmen myo6-
hemmin virtuaalilaseilla pelaaminen on jo valtavirran saavutettavissa, ja VR-headsetit eivat
ole enaa pelkka scifi-tarinassa nakyva keksintd. Google taas on yrittanyt tuoda kayttajan na-
kokenttaa tadydentavaa teknologiaa esille Google Glass -keksinnolladn — toistaiseksi epaon-
nistuneesti, mutta teknologia on joka tapauksessa mahdollista tosielamassa. Vaikka konsepti
ei olekaan enaa pelkkaa fantasiaa, naita laseja seka kyberpunkia yhdistava mielikuva on jaa-
nyt. Ei ole tavatonta ndhda hahmoja, joiden silmat olisivat jonkinlaisten hohtavien, elektronis-
ten lasien peitossa.
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Kuva 33. Neuromancer-novellin brasilialainen kansikuvitus. (Josan Gonzalez n.d.)

Toinen syy, miksi lasit ovat suosittu naky kyberpunk-hahmoilla, on luultavasti elokuvan The
Matrix (1999) ansiota. Tassa elokuvassa lahes jokainen paahenkild ja tarkea sivuhahmo kayt-
tavat tummia aurinkolaseja (kuva 34), joiden esiintyvyydelle ei ole elokuvan juonen aikana
annettu tarkkaa selitysta. Matrix on kuitenkin ollut erittdin vaikutusvaltainen teos. Veikkaan,
ettd mediassa joskus nakyva klisee hakkerista, joka pitda tummia laseja ja pitkda nahkatakkia,
on syntynyt juuri tdman elokuvan vaikutuksesta. Lasit voivat olla tapa antaa hahmolle vahan
enemman anonyymiutta, tai kenties tehda hanesta hiukan uhkaavamman nakdisen — mika
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on trooppi, jota ovat vahvistaneet esimerkiksi Agent Smith -hahmot edelld mainitusta Matri-
xista tai jopa tosielamankin salaiset agentit.

Kuva 34. Kaikki The Matrix -elokuvan paahenkilot kayttavat tunnistettavia, ikonisia aurinkolaseja (Warner Bros.
Pictures 1999).

Asusteiden suunnittelusta voisi sanoa yleisesti sen, ettd se kuuluisi kronologisen hahmosuun-
nittelun viimeisimmaksi vaiheeksi, koska asusteet ovat usein pienimpia yksityiskohtia. Tassa-
kin maltillinen kayttd on suotavaa, silla liian yksityiskohtainen hahmo nayttaa helposti seka-
valta. Erityisesti sarjakuvien kontekstissa liian monimutkainen hahmo on vaikeampaa piirtaa
taysin saman nakoiseksi paneelista paneeliin.
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4.4 Kybernetiikka

Kybernetiikka eli mekaanisten osien liittminen elavaan olentoon on ehkapa yksi kyberpunkin
iimeisimmista ja tunnetuimmista piirteistd. Tdma aihe on niin laaja, etta siita riittdisi materiaalia
taysin erillisen opinnaytetydn Kirjoittamiseen. Kybernetiikan kayttd nostaa seka tosielamassa
etta fiktiossa monia eettisia, moraalisia ja filosofisia kysymyksia (mistd esimerkiksi elokuva
Ghost In The Shell on erityisen tunnettu), jotka haluaisin kuitenkin rajata pois tasta tutkiel-
masta. Eettiset pohdinnat ja mietiskely ihmisyyden rajoista ja merkityksesta ovat syvallisia ai-
heita, jotka kuuluisivat oman teoksensa juonen, narratiivin ja miljoon kehitykseen. Niita ei kui-
tenkaan ole tarvis nostaa esille hahmosuunnittelun visuaalisen osan aikana. Tassa alaluvussa
etsin kaytannollisia syita sille, miksi hahmo muokkaisi kehoaan kybernetiikan avulla, ja etsia
visuaalisia esimerkkeja sopivista genren teoksista.

Tarkea ero kybernetiikan ja tavallisten proteesien valilla on se, ettd kyberneettiset lisdykset
kehoon ovat vuorovaikutuksessa sen kanssa neurologisella tasolla. Tasta voi kayttaa esimerk-
kina katta, jonka sormia voi liikuttaa kuten tavallisiakin sormia, ajatuksen voimalla. Tamakin
teknologia on kehittynyt reaalimaailmassa mahdolliseksi, vaikka se ei olekaan viela jokaisen
saavutettavissa. Jotkut tekoraajat on varusteltu sensoreilla, jotka lahettavat signaaleja edes-
takaisin kayttajan aivojen ja tekoraajan valilla, mika taas mahdollistaa seka liikkeen etta kos-
ketusaistin simulaation (University of Utah 2019). Vaikka tdma on jalleen esimerkki kyberpunk-
troopista, josta on ajan myéta tullut enemman kuin pelkkaa fiktiota, ei hahmoille suunniteltujen
proteesien tarvitse pysahtya vain normaalien ihmisaistien jaljentdmiseen. Kybernetiikka voi
esimerkiksi toimia myds hahmon aseena tai kenties vaihtaa muotoa lennossa. Johonkin ky-
beravaruuteen kytkeytyminen on myds mahdollista. Nama& ominaisuudet ja mahdollisuudet
riippuvat kustakin teoksesta ja sen asettamista rajoista erikseen. Kybernetiikalla muokattua
hahmoa voi myds kutsua sanalla kyborgi.

Ensimmainen syy kybernetiikan kaytolle, joka nakyy erityisesti tekoraajojen kontekstissa, on
yksinkertaisesti valttdmattomyys. Kyberpunk-maailmat ovat usein hyvinkin vaarallisia, varsin-
kin vahavaraisimmille asukkailleen, jotka joutuvat elamaan kaupungin pimeammalla puolella.
Naissa tilanteissa nakee hahmoja, jotka ovat menettdneet kehonosan jonkun vahingon tai
kenties taistelun seurauksena (kuva 35). Hahmojen raajojen korvaaminen kyberneettisilla ei
pelkastaan korosta miljodn vaaroja vaan myds teknologian kehittyneisyytta ja sen saatavuutta
("high tech, low life”). Kybernetiikka on kallista, mutta ei niin kallista kuin tosieldamassa. Jopa
alemman luokan hahmoilla on mahdollisuus saada katensa tai jalkansa korvatuksi — tosin
mahdollisesti jokseenkin hamaraperaisin keinoin.
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Kuva 35. Esimerkkeja kyberpunk-hahmojen mekaanisista kasistd. Vasemmalta oikealle: Jet Black sarjasta Cow-
boy Bebop (Tv Tokyo 1997-1998), Barret Wallace pelistd Final Fantasy 7 (Square Enix 2019) ja Tetsuo
mangasta Akira (Otomo Katsuhiro 1982—-1990).

Raajaa ei kuitenkaan ole pakko menettda vahingossa ennen sen korvaamista uuteen. Varsin-
kin supersotilaiden trooppia kayttavissa hahmoissa tulee vastaan paljon kyberneettisia muok-
kauksia, joiden tehtava on parantaa kantajansa taistelukykya. Nama muokkaukset eivat tassa
tapauksessa lopu pelkastdan raajoihin (kuva 36). Hahmolle on mahdollista suunnitella aseilla
varustetut, erityisen kestavat kadet tai jalat, mutta myds esimerkiksi lisata kyberneettista pans-
sarointia suoraan hanen kehoonsa. Toinen suosittu vaihtoehto on kyberoptiikka eli mekaaniset
silmat tai niiden korvikkeet, joilla voidaan esimerkiksi teravoittaa nakdaistia ylipaatansa tai yo-
nakoa erikseen. Silmien kautta voi myds toteuttaa edellisessa alaluvussa mainittua virtuaali-
lasien konseptia, mutta paljon pysyvammalla tavalla. Samalla lailla voi kehittda myos kuuloa
tai muita aisteja. Jokaiseen kyberneettiseen osaan voi myodskin yhdistda sensoreita, jotka esi-
merkiksi mittaavat hahmon tai ymparistdn tilannetta ja 1ahettavat keratyn tiedon eteenpain
(joko kyberoptiseen kayttéliittymaan tai johonkin kehoon istutettuun nayttéon). Kaikki ylla mai-
nitut muokkaukset ovat hyvin luultavasti kallita ja hahmon kehoa kuormittavia, joten juonen
kannalta ne olisi jarkevdmpaa suunnitella taistelijoille tai ammattilaisille, jotka joutuvat usein
vaarantamaan henkensa.
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Kuva 36. Deus Ex -pelisarjan paahenkild Adam Jensen on supersotilaan kaltainen hahmo, jolta 16ytyy valtava
maara kyberneettisid muokkauksia: mekaaniset kadet ja jalat, sisddnrakennetut aseet, siima- ja korvaim-
plantit, vahvistettu iho ja lihakset, seka jopa selkdrankaan kiinnitettyja laitteita. (Square Enix 2011.)

Joissakin kyberpunk-maailmoissa — erityisesti Cyberpunk 2020 -pelissa ja sen jatko-osassa
(kuva 37), jotka ovat olleet tdman konseptin edellakavijoitd — tavallinen siviilihenkilokin voi
saada halutessaan kyberneettisida muokkauksia pelkdstdan muotisyistd. Cyberpunk-sarjassa
tallaisia muokkauksia kutsutaan nimella "fashionware” (yhdistden sanoja "fashion”, muoti, ja
"hard-/software”, laitteisto tai ohjelmisto). Naissa peleissa hahmot voivat esimerkiksi hankkia
vareja vaihtavia ja hohtavia tatuointeja tai piilolinsseja, kehittynytta plastiikkakirurgiaa, synteet-
tisia ihoimplantteja, kehoon istutettuja kelloja tai lamppuja, tai jopa kyberneettisia hiusimplant-
teja. (Cyberpunk Wiki 2020.) En ole 16ytanyt muista teoksista yhta paljon esimerkkeja esteet-
tisesta tai muodikkaasta kybernetiikasta, vaan ne ovat enimmakseen keskittyneet muokkaus-
ten kaytannolliseen puoleen. Henkilékohtaisen mielipiteeni mukaan fashionware-konseptissa
on erittdin iso potentiaali, jonka toivon nakevani tulevaisuudessa muissakin teoksissa. Se
edustaa yhta kyberpunkin mielikuvitusrikkaimpia ja positiivisempia puolia; teknologiaa, jossa
ei ole mukana minkaanlaista dystopiamaista mielikuvaa, ainoastaan luovuutta ja itsensa ilmai-
semista. Se antaa toivoa maailmasta, jossa jokainen voi nayttaa juuri silta, kun itse haluaakin.
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Kuva 37. Cyberpunk 2077 -pelissa tulee kybernetiikka olemaan yksi paikallisen muodin osa, jota paasee kokemaan
pelattavan hahmonsa kautta (CD Project RED 2019).

Kybernetiikan ulkonakd on hyva ottaa huomioon myds silloin, kun suunnitellaan pelkastaan
kaytanndllisia osia. Miten kyseinen maailma suhtautuu kybernetiikkaan? Onko se tavallinen
naky kaduilla vai onko se syyta piilottaa? Ihmisen biologista kehoa jaljittelevat osat ovat myds
mahdollisia, vaikkakin vahemman nayttava vaihtoehto. Jos kybernetiikka on juonen mukaan
statuksen symboli, haluavat varakkaammat hahmon varmasti myos korostaa sita ja tehda siita
nakyvamman. Sama voi toimia toisinpainkin — jos kybernetiikka koetaan jossakin maailmassa
epamieluisaksi, saattaa se olla nakyvilla ainoastaan kdyhimmilla hahmoilla. Kaikki riippuu mil-
j606sta ja siihen kirjoitetuista sdannoista. Muuten kyberneettisten osien suunnittelussa on pal-
jon tilaa omalle mielikuvituksille, ja eri teoksissa on nakynyt paljon erilaisia tyyleja: ruosteista
sekasotkua, kromin Kiiltoa, realistisen nakdista ihoa tai jotain, mika ei nayta ihmisen raajalta
ollenkaan (kuva 38).
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Kuva 38. Tekoraajoja pelistd Deus Ex: Mankind Divided, jotka edustavat mahdollisen ihmismaisyyden kahta &ari-
paata: oikeaa ihoa jaljitteleva kasi ja varvasastujan takajalan kaltainen saari (Square Enix 2016).

Kybernetiikka voi myos ottaa askeleen eteenpain pelkista korvatuista ruumiinosista ja korvata
kokonaisen kehon. Tama antaa enemman tilaa mielikuvitukselle hahmon suunnittelussa, kun
taiteilijan ei mahdollisesti enaa tarvitse rajoittaa itseansd ainoastaan ihmisen ruumiinraken-
teella ja mittasuhteilla (kuva 39). Mutta juonen puolesta tdma vaatisi luultavasti jotakin radi-
kaalia ratkaisua hahmon kohdalla. Iso onnettomuus tai jopa kuolema (kuten kavi esimerkiksi
kyborgipaahenkilolle vuoden 1987 elokuvassa RoboCop) voivat johtaa siihen, ettd hahmon
koko keho taytyy vaihtaa uuteen. Jos taman lisaksi aivotkin korvataan jollain teknologisella
versiolla (mistéd Ghost In The Shell -elokuvan paahenkild Motoko on kuuluisa), hahmon ihmi-
syys ja todellinen identiteetti nousevat luultavasti painavaksi kysymykseksi jossain vaiheessa
narratiivia.
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Kuva 39. Kyborgihahmojen aaripaat. Ghost In The Shell -elokuvan Motokon keho (vasemmalla) on imitaatio ihmi-
sen kehosta, joka on valmiissa muodossaan vaikeaa erottaa oikeasta (Production 1.G. 1995). GUNNM-
mangassa nahdylld Deckman-kyborgitydlaisella (oikealla) on ulkomuodostaan huolimatta ihmisen aivot,
vaikkakin vahvasti muokatut (Yukito Kishiro 1997).

Kaiken kaikkiaan kybernetiikkaa voisi sanoa kyberpunk-hahmojen kaikkein ikonisimmaksi ele-
mentiksi, ja se tulee luultavasti vastaan ainakin jossain muodossa kussakin genren teoksessa.
Aina se ei ole yhtd selkedd kuin mekaaniset ruumiinosat. Esimerkiksi Blade Runner
-maailman androidit eivat ole koskaan olleet ihmisia, mutta ne edustavat silti korkeaa teknolo-
giaa, joka jaljittelee ihmisen nakoisyytta. Niin kauan, kun teknologia on juonellisella perusteella
olemassa, sen voi jollain tavalla littdd hahmoon, oli han sitten ihminen tai ei. Kaikessa
muussa, kuten ulkomuodossa, on vain mielikuvitus ja suunnittelijan omat taidot rajana.
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5 Yhteenveto

Opinnaytetyoni on laadullinen poikittaistutkielma, joka otti tehtavakseen etsia ja tiivistaa ky-
berpunk-genren puitteissa esiintyvien hahmojen yhteiset visuaaliset ominaisuudet. Tarkastelin
aihettani enimmakseen tyypittelevalla ja teemoittelevalla analyysimenetelmalla, jossa kerasin
runsaasti kuvallista materiaalia kyberpunkiksi luokiteltavista teoksista ja vertailin niissa tehtyja
hahmosuunnitteluvalintoja toisiinsa. Rajasin aiheeni kattamaan ainoastaan visuaaliset osat
suunnitteluissa hahmoissa, mutta kuten tutkielmaa kirjoittaessa sai huomata, jotkut juonelliset
seikat tulivat vakisinkin mukaan, silla juoni on tiukasti kiinni hahmosuunnitteluprosessissa.

Tutkielmani alkoi teoreettisesta osiosta, jossa kaytin hyvakseni seka painettuja lahteita ettd
niitd tdydentavia internet-lahteita. Muodostin niilla perusteellisen maaritelman siita, mita ky-
berpunk-genre pitaa sisallaan ja mita vaiheita kuuluu oikeaoppiseen hahmosuunnitteluun. Ai-
noastaan tdman pohjan muodostuttua pystyin keskittymaan opinndytetyon ydinosioon eli hah-
mosuunnitteluun kyberpunk-ymparistdssa, jossa paasin kayttdamaan ylla mainittuja vertailevia
analyysikeinoja. Tama oli tutkielmani empiirinen osio, silla pyrin tekemaan omia johtopaatok-
sia keratyn kuvamateriaalin pohjalta. Koen, etta tama oli valttamattomyys, silld kyberpunkista
ei ole tata kirjoittaessa mitaan kattavaa opasta, joka selittaisi sen genrena tai ilmiona — eika
varsinkaan sellaista, joka keskittyisi sen hahmoille ominaisiin visuaalisiin seikkoihin. Painetun
aineiston puutteessa jouduin kayttdmaan huomattavasti enemman internet-lahteita kuin kirjal-
lisia. Kyberpunk-ilmién suhteellinen uutuus ja kapeus vaikuttivat luotettavien lahteiden puut-
teeseen valitsemastani aiheesta sekd hankaloittivat tutkimusprosessia.

Alkuperainen suunnitelmani oli kirjoittaa nimenomaan opas kyberpunk-ymparistén hahmo-
suunnitteluprosessista, mutta kirjoittaessa huomasin yha enemman, miten painotan oman
mielipiteen ja harkinnan kayttamista hahmoja suunnitellessa. Oman veikkaukseni mukaan sa-
mankaltainen ajattelu on saattanut johtaa myds siihen, ettd kyberpunkin hahmoista ei ole
koottu suunnitteluopasta — tarkat sdannét eivat valttamatta auta luovaa prosessia, vaan voi-
vat rajoittaa ja vaikeuttaa sitd. Jokaisesta genresta 16ytyy teoksia, jotka ovat onnistuneesti
rikkoneet sen kaavoja ja kirjoittamattomia sdantoja, ja kyberpunk ei ole tasta poikkeus. Taman
takia tutkielmani lopullinen muoto on kokoelma havaintoja kyberpunkin troopeista, trendeista
ja kaavoista, jotka tekevat siitd ominaisen ja tunnistettavan. Jokainen hahmosuunnittelija voi
itse paattada, seuraako naita kaavoja.

Tutkielmassani nousivat esille muutamat selkeat kyberpunk-hahmoja yhdistavat tekijat. Naita
ovat kybernetiikan ja muun korkean teknologian kayttd, futuristiseen muotiin pohjautuminen
seka 80- ja 90-lukujen retromuodin vaikutus. Kuitenkin genren teoksia tutkiessa kavi selvaksi,
ettd milj66 on tarkedmpi yhteys kyberpunk-hahmojen valilld kuin niiden pinnallinen ulkonaké.
City noir -kaupungit seka dystopiset maailmat ovat genren avaintekijoita, jotka jattavat itse
hahmojen ulkonadén toiselle sijalle. Esimerkiksi naiden maailmojen luokkajako on yksi tarkea
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seikka, joka vaikuttaa hahmojen ulkonakddn. Kuvamateriaalia etsiessa huomasin paljon hah-
moja, joiden ulkondkda voisin kuvailla "tavalliseksi”, "arkiseksi” tai "tylsaksi”. Talla tarkoitan
sita, ettd hahmojen vaatevalinta oli suhteellisen yksinkertainen ja vastasi nykypaivan normaa-
lia muotia, mika ei tehnyt niistd kovin sopivan tutkimuskohteen opinnaytetyoni tarkoitukseen.
Tutkielmaa aloittaessani minulla oli jo muodostunut oma kasitys siita, milta tyypillisen kyber-
punk-hahmon tulee nayttaa. Se, etta lopullinen tutkielma vahvisti kasitykseni kybernetiikasta
ja esimerkiksi neonvarien tai metalliosien kaytdstd hahmon ulkoasussa, oli positiivinen koke-
mus. Samalla sain oppia, ettd monet hahmot eivat vastaa aikaisempaa kasitystani heidan ul-
konaodstaan, vaikka epailematta kuuluvatkin genreen. Mielikuvani oli muodostunut stereotyyp-

pien vaikutuksen alaisena, ja olen tyytyvainen siihen, ettd sain ndma stereotyypit murrettua.

Otan tassa tutkielmassa esimerkkeja monista teoksista eri median aloilta, joista kaikki paitsi
yksi (Thomas Was Alone) kuuluvat kyberpunkin genreen. Tutkielman alussa en ollut nahnyt,
lukenut tai pelannut useimpia niista. Tutkielmaa lopettaessa en siltikdan ole nahnyt, lukenut
tai pelannut niita kaikkia, vaikkakin katsoin esimerkiksi monia elokuvia ja animaatioita ensim-
maisen kerran elamassani etsiessani sopivia kuvankaappauksia visuaalisia esimerkkeja var-
ten. Katsoin monet niistd myos ihan vain kokeakseni genreen kuuluvia merkittavia teoksia ja
laajentaakseni tietamystani mediasta. Otin juuri kyberpunk-genren tarkastelukohteeksi osittain
sen ajankohtaisuuden vuoksi ja osittain sen takia, ettd pidan sen estetiikasta. En kuitenkaan
voi kutsua itsedni jokaisen genren teoksen faniksi, en edes kaikkien merkittdvimpien (kuten
Blade Runner- ja Akira-elokuvien, joista molemmista minulla on vain neutraali mielipide). Tasta
huolimatta olen I6ytanyt tutkielmani kautta paljon uutta mediaa, joka vaikuttaa mielenkiintoi-
selta ja johon haluaisin tutustua lisaa tulevaisuudessa, mika oli miellyttdva kokemus.

Tutkielmani haastavin osio oli ehdottomasti ajan kayttd. Alkuperaisen suunnitelmani mukaan
taman opinnaytetyodn piti valmistua vuoden 2020 kevaalla, mika ei valitettavasti onnistunut.
Osittain tama johtuu muista projekteista, jotka tulivat tuona kevaana etusijalle eivatka jatta-
neen tarpeeksi aikaa tai voimia opinnaytetyon kirjoittamiseen. Osittain tama johtuu siita, etta
koen aikataulujen muodostamisen paljon hankalammaksi kuin minkaan tutkielman kirjoittami-
sen. Kuitenkin opinndytetyon viivastymisessa on myos pieni valoisa puoli. Kesan ja syksyn
aikana on ilmestynyt paljon uutta promomateriaalia pelistd Cyberpunk 2077, yhdesta tutkiel-
mani suurimmista inspiraation Iahteista, jonka paasin ottamaan tyéhoni mukaan (mika ei olisi
ollut mahdollista, jos olisin saanut sen kevaalla valmiiksi). Itse tutkielman kirjoittamisessa suu-
rin haaste oli valtava maara potentiaalista kuvamateriaalia ja tietoldhteitd, joka on pitanyt ra-
joittaa ja lajitella. Yritin keskittdd huomioni nimenomaan julkaistuihin teoksiin, mika valitetta-
vasti rajasi pois paljon kaunista yksityishenkildiden tekemaa taidetta, jossa kyberpunkin tee-
mat ja trendit olisivat iimenneet erinomaisella tavalla. (Otin ainoastaan yhden téllaisen taide-
teoksen mukaan tutkielmaani — Wanggang Acen kuvittaman kaupunkimaiseman.) Koin itse
kirjoitusprosessin kuitenkin miellyttdvaksi hankaluuksista huolimatta, mika johtunee siita, etta
valitsin itselleni hyvin sopivan aiheen, josta sain paljon inspiraatiota.
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Kaiken kaikkiaan olen tyytyvainen seka valitsemaani aiheeseen ettd lopulliseen tutkielman
laatuun. Onnistuin mielestani I6ytamaan ja tiivistamaan kyberpunkin seka sen hahmojen omi-
naisuudet kiinnostavaan ja ymmarrettdvaan muotoon ja taten vastaamaan tutkielmalleni ase-
tettuihin tavoitteisiin. Opin paljon uutta tutkielman kirjoittamisen aikana, ja paasen kayttamaan
tata tietoa myos jatkossakin: opinnaytetyon kaytannollisessa osiossa, jossa pyrin hyddynta-
maan oppimaani suunnittelemalla omat hahmoni kyberpunk-ymparistéén. Tama osio tulee
kuulumaan erikoistumisprojektiin ja 106ytyy kirjallisesta, teoreettisestd osiosta erikseen. Luki-
joilleni taas toivon tarjonneeni kattavan kasityksen kyberpunkin genresta, sen hahmoista seka
mahdollista inspiraation lahdettd tutustumaan aiheeseen tarkemmin ja kokemaan tutkiel-
massa esiintyvia teoksia.
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Jungin 12 arkkityyppia tiivistettyna

MOTIVAATIONA KONTROLLI

HALLITSIJA (Ruler)

- Vaikutusvaltainen, dominoiva, kunnianhimoinen,
vallanhaluinen, johtaja

HUOLTAJA (Caregiver)

- Suojaava, auttavainen, lemped, vanhempaan roolissa
oleva, uhrautuvainen

LUOJA (Creator)

- Luova, innovatiivinen, nerokas, omaperdinen,
eksentrinen

MOTIVAATIONA YHTEISYYS

JOKAMIES (Everyman)

- Joukkoon kuuluva, normaali, joustava, realistinen,
tasa-arvon kannattaja

RAKASTAJA (Lover)

- Laheisyytta tavoitteleva, rakastava (niin romanttisessa
kuin platonisessakin mielessa), intohimoinen

ILVEILIJA (Jester)

- Hedonistinen, vitsikds, mukavuudenhaluinen,
kaoottinen, petollinen

MOTIVAATIONA MUUTOS

SANKARI (Hero)

- Rohkea, paattavainen, valloittaja, kurinomainen,
ylimielinen

VELHO (Magician)

- Viisas, tutkija, manipuloiva, voimakas, maailmaa tai
sen lakeja hyvéksi kayttava

LAINSUOJATON (Outlaw)

- Kapinallinen, sdantéja rikkova, kostaja, vapauden-
haluinen, vallankumouksellinen

MOTIVAATIONA ITSENAISYYS

TUTKIMUSMATKAILIJA (Explorer)

- Seikkailunhaluinen, vapaudenhaluinen, riskien ottaja,
kunnianhimoinen, yksindinen

MENTORI (Mentor)

- Viisas, vanha, erakko, totuuden etsija, fiktiossa usein
paahenkilon ohjaaja

VIATON (Innocent)

- Optimistinen, naiivi, onnea tavoitteleva, puhdas,
idealistinen

Jungilaiset arkkityypit, jaoteltuna yhteisen motivaation mukaan ja tiivistettyna n. viiteen
avainsanaan, jotka tavallisesti yhdistetdan kuhunkin tyyppiin. (Sloan 2015, 116-177 &
knowyourarchetypes.com n.d.)
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Internet-kayttajien nakokulma kyberpunk-ilmeeseen

Seuraavat naytonkaappaukset ovat tiettyjen kayttajien mielipiteitad ja osittain humoristi-
sia, mutta ne ovat saaneet riittavasti huomiota alustoillaan ja edustavat mielestani hyvin
populaarikasitystd kyberpunkista, joten halusin ottaa ne esimerkiksi.

Female Cyberpunk protagonist starter pack

Always these haircuts Name is usually either
weird or some common word

r/ = |
Dual wielding /5 —%
_ P

;@,P\\id

Futuristic eye makeup

Chaotic good
Fights dirty to overthrow
corrupt government or

Is friends with someone from
another ethnicity who runs a Always serious, corporations
bar/club and has shady contacts doesn’t smile
with the city’s underworld.

Lives here

Fancy noisy motorcycle

Tight pants, tank top and
neon-colored shortjacket

Feels conflicted with her past Works with a middle-aged
or hacker male who has zero
Doesn’'t remember it romantic or sexual interest on her

"Kyberpunkin naisprotagonistin aloituspakkaus”.

Julkaisija: Reddit-kayttaja u/Nihlus_BRaga, 13.02.2020.
https://i.redd.it/ef2dxmz7crg41.png
(haettu 19.09.2020)
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Suomennos, vasemmalta oikealle:

"Aina nama hiustyylit

Nimi on yleensa joko outo tai jokin yleinen sana

Kaksi asetta

Futuristinen silmameikki

On kaveri jonkun toisen etnisyyden edustajan kanssa, joka omistaa baarin/klubin ja jolla
on hamaria suhteita kaupungin alamaailmaan.

Aina vakava, ei hymyile

Kaoottinen hyva, taistelee epareilusti kaataakseen korruptoitunutta hallitusta tai korpo-
raatioita

Asuu taalla (kuva tyypillisesta city noir -maisemasta)

Hieno, meluava moottoripydra

Kireat housut, toppi ja lyhyt neonvarinen takki

Tuntee ristiriitaisuutta menneisyyteensa tai ei muista sita

Tydskentelee keski-ikdisen hakkerimiehen kanssa, jolla on olematon romanttinen tai
seksuaalinen kiinnostus hdneen”

Jenny Nicholson € @JennyENicholson - Mar 15 b

4
5 If you MUST leave your home for supplies, please be courteous and wear an
" eccentric outfit to signal which genre of apocalyptic character you are:

- opulent slum queen

- cyberpunk biker

- an old man known only as "Doc"
- jumpsuited drone

- earth tones, with a vest

() 549 11 149K QO s28K Wi

Twiitti vuoden 2020 pandemiatilanteesta. Karanteeniolosuhteet saivat monia vertaa-
maan eldmaansa (jokseenkin vitsikkaasti) kyberpunk-dystopiaan.

Julkaisija: Twitter-kayttaja @JennyENicholson, 15.03.2020.
https://twitter.com/jennyenicholson/status/1239065988542238720
(kuvankaappaus otettu 20.09.2020)

Suomennos:

"Jos sinun on PAKKO poistua kotoa ostoksille, ole ystavallinen ja laita paallesi eksentri-
nen asu merkiksi siitd, minka tyyppinen apokalyptinen hahmo olet:

Vauras slummien kuningatar

Kyberpunk-moottoripyorailija
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Vanha mies, joka tunnetaan vain nimellad "Doc”

Haalariasuinen robotti
Maanlaheiset savyt ja liivi”

All you need is an avant-garde new beauty look! 1. The patchwork neo-hippy

2. The Lady Gaga 3. The 6 year old's toy styling head

Humoristinen kuvaus tyyleista, joiden on tarkoitus taistella reaalimaailman uutta valvon-
tateknologiaa ja kasvojentunnistusta vastaan. Seka liiallinen valvonta etta tyylien ulko-
nakd sopisivat mainiosti kyberpunk-maailmaan.

Julkaisija: Us vs Th3m, englantilaisen Mirror-lehden osio. 13.03.2014
https://usvsth3m.tumblr.com/post/79452274647/use-makeup-and-hair-styling-to-make-yourself
(kuvankaappaus otettu 22.09.2020)

Suomennos: "Tarvitset vain uuden avantgarde-kauneuslookin!
1. Sekamelskainen neohippi

2. Lady Gaga

3. 6-vuotiaan lapsen kampauspaad”
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