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Opinndytetyossa tutkittiin erilaisia yokai-hahmoja japanilaisissa videopeleissa. Yokailla tarkoitetaan japani-
laisessa kansanperinteessa esiintyvid yliluonnollisia henki- tai taruolentoja. Opinnaytety6ssa kaytiin ensin
lapi Japania ja Japanin kansanuskontoa shintolaisuutta yleisesti, shintolaisuuden historiaa ja shintolaisuu-
den tarkeimpia hahmoja. Tutkittiin my0ds shintolaisuudessa esiintyvaa kasitettd kami, joka on uskomus,
jossa kaikessa on henki elottomissa ja elollisissa asioissa esimerkiksi puissa ja kivissa. Shintolaisuus ja kami
liittyvat yokaihin ja tarkoitus oli 16ytaa vaikutteita shintolaisuudesta ja kamista erilaisiin yokai-hahmoihin.
Esimerkki kamien liittymisesta yokaihin ovat tsukumogami-tyyppiset yokai-hahmot, jotka ovat eldvia esi-
neitd, esimerkiksi kdveleva sateenvarjo Kasa-obake.

Erilaisia pelisarjoja tutkittiin ja selvisi, ettd yokai-hahmojen rooli on useimmiten olla vihollinen videope-
leissa. Tyypillisin peligenre, jossa yokaita esiintyy, ovat roolipelit. Loytyi, my0s videopelejd, joiden teemana
on uskonto, japanilainen mytologia ja kansanperinne. Esimerkkina videopeli Okamissa, jossa on useita hah-
moja yokaista ja shintolaisuudesta, ohjataan shintolaisuuden auringon jumalatar Amaterasua, joka on su-
den muodossa ja useat viholliset pelissd ovat yokai-hahmoja. Yokai-vaikutteisia hahmoja esiintyy myos
muissa videopeleissd, kuten Pokemon- ja Super Mario -pelisarjoissa. Erityisesti Pokemon-sarjassa, jossa on
yli 900 hahmoa, on useita hahmoja, joiden inspiraationa on ollut yokai, kuten Drowzee-hahmo, jonka inspi-
raationa on ollut Baku-niminen unensyoja-yokai.

Hahmosuunnittelun perusteita kaytiin hieman lapi, aloittaen ideoinnista ja ideoiden kerdaminen mood
boardiin eli kuvakollaasiin, minka jalkeen kasiteltiin hieman luonnostelua ja thumbnailien eli pienkuvien
piirtamista. Hahmosuunnittelussa kaytiin hieman tarkemmin lapi asioita, kuten muotoilua, siluetteja ja va-
ritysta ja niihin liittyvia asioita, kuten hahmojen tunnistettavuutta muotoilun ja varien perusteella.

Opinndytetyon lopuksi perehdyttiin oman yokai-hahmon suunnitteluun ja toteutukseen. Tarkoitus oli suun-
nitella ja piirtdd oma versio yokai-hahmo Bakusta. Tydprosessiin kuului yokai-hahmon tutkiminen, johon
lisattiin muutoksia ja piirrettiin valitulla tyylilld. Tyovaiheet kuvattiin opinnaytety6ssa jarjestyksessa alku-
perdinen hahmo ja sen kuvaus, luonnostelu, piirtdminen ja lopuksi varitys, varjostus ja jalkikasittely.

Yokait ovat olleet inspiraatioldhteind useisiin pelihahmoihin, jopa pelisarjoissa, joissa teemana ei ole us-
konto tai yokait. Useimmiten yokait kuvataan pelottavina ja pahantahtoisina, mutta [6ytyy myos harmitto-
mia ja hyvantahtoisia yokai-olentoja. Opinndytetyota tehdessani opittiin paljon uutta Japanista ja sen kult-
tuurista, japanin kansanuskonto shintolaisuudesta, yokaista ja hahmosuunnittelusta ja siihen kuuluvista
tyOprosesseista.
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The objective of this thesis was to research various yokai characters in Japanese video games. Yokai refers
to supernatural spirit beings or mythical creatures appearing in Japanese folklore. The thesis first covered
Japan and Japanese folk religion, shintoism in general, history of shintoism and the most important figures
of shintoism. The concept of kami in shinto, which is a belief that everything has a spirit in inanimate and
animate things, for example trees and stones, was also studied. Shintoism and kami are related to yokai
and the purpose was to find influences from shintoism and kami on various yokai characters. An example
of how kami are related to yokai are tsukumogami type yokai characters, which are living objects, such as
the walking umbrella Kasa-obake.

After researching different game series, it was found that the role of yokai characters is mostly to be the
enemy in video games. The most typical game genre in which yokai appears is role-playing games. There
are also video games themed around religion, Japanese mythology, and folklore. As an example, the video
game Okami has several characters from yokai and shintoism. In the game, the player controls the shinto
sun goddess Amaterasu, who takes the form of a wolf, and several enemies in the game are yokai charac-
ters. Characters influenced by yokai also appear in other video games, such as the Pokemon and Super
Mario game series. In particular, the Pokemon series, which has over 900 characters, has several characters
inspired by yokai, such as the character Drowzee, who is inspired by a sleep-eating yokai named Baku.

Basics of character design was researched, starting with ideation and collecting ideas in a mood board,
which means a picture collage. After this, sketching and drawing thumbnails i.e. small pictures were dealt
with a bit. Character design included things like design, silhouettes and coloring in a little more detail and
things related to them, such as the recognizability of the characters based on the design and colors.

At the end of the thesis, a version of yokai character was designed, and a drawing of the character was
made. The purpose was to design and draw the author’s own version of the yokai character Baku. The work
process included researching the yokai character, to which the author would add changes and draw in the
style of their choice. In the thesis, the work stages are described in the following order: starting with re-
searching original character, sketching, drawing and lastly coloring, shading and post-processing the draw-
ing.

Yokai have been the inspiration for many game characters, even in game series where the theme is not
religion or yokai. Most yokai are depicted as scary and malevolent, but some were also found harmless and
benevolent yokai creatures. While doing the thesis, the author learned a lot about Japan and its culture,
the Japanese folk religion shintoism, yokai and character design, and the work processes involv
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Symboliluettelo

anime japanilainen animaatio

manga japanilainen sarjakuva

design Suunnittelu

shintolaisuus Japanin kansanuskonto

kami Shintolaisuudessa esiintyva jumala tai jumaluus
yokai Yliluonnollinen henkiolento tai demoni
animismi Kasitys, jonka mukaan kaikilla olioilla on sielu

thumbnail Piirtamisessa kaytetty termi nopealle luonnokselle



1 Johdanto

Tassad opinnaytetydssa tutkin japanilaisen kansanperinteen yliluonnollisia taruolentoja yokaita ja
sitd, kuinka niita esitetaan japanilaisissa videopeleissa. Aluksi kerron hieman Japanista yleisesti.
Sitten aloitan tutkimalla yokaihin vaikuttanutta japanin kansanuskonto shintolaisuutta. Yokai-
hahmoja tutkin tarkemmin, minka tyyppisia yokaita on ja miten niitd kuvataan mediassa. Hahmo-
suunnittelussa kadyn lapi perusteita hahmosuunnittelusta ja luonnoksien tekemisesta. Opinnayte-

tyon lopuksi piirrdn oman version yokai-hahmo Bakusta.

Ensimmaisend opinndytetydssa on tarkoitus tutkia Japanin uskontoa shintolaisuutta ja siihen kuu-
luvia uskomuksia, kasitteita, jumalia, kansantaruihin liittyvia olentoja ja henkia eli yokaita. Yokai-
hahmot ovat mielenkiintoisia ja niitd on runsaasti erilaisia, ja on esimerkiksi hyvia ja pahoja hah-
moja. Tarkastelen tydssani erilaisia yokai-tyyppeja, joita ovat esimerkiksi yurei-kummitukset ja
tsukumogami-esinehahmot ja tutkin myos erilaisia tunnetuimpia yokai-hahmoja ja naihin liittyvia

pelihahmoja.

Yokai-hahmoja 16ytyy laajasti videopeleistd, joko suoraan tai hahmoja, jotka ovat saaneet vaikut-
teita hahmon suunnitteluun. Tutkittuani yokai-hahmoja etsin videopelisarjoja, joiden teemana on
pdaasiassa shintolaisuus, Japanin mytologia, kansantarut ja yokait. Perehdyn nadihin pelisarjoihin
tarkemmin ja tutkin minkalaisia inspiraation lahteitd, kuten tarinoita, hahmoja, uskonnosta ja
yokaista niissa esiintyy. Yritan l0ytaa yhtenevaisyyksia ja eroavaisuuksia alkuperdisiin yokai-hah-

moihin.

Opinnaytetyon lopuksi tutkin hahmosuunnittelua ja siihen liittyvia tyovaiheita ja perusteita, kuten
ideointia, muotoilua, siluetteja, liioittelua ja vareja ja varien merkitysta hahmosuunnittelussa. Lo-
puksi piirrdn oman versioni unensyoja-yokai-hahmo Bakusta. Aloitan tutkimalla Bakua ja siihen
liittyvia tarinoita, tutkin ja vertailen erilaisia Bakuun perustuvia pelihahmoja. Omaan versiooni
suunnittelen ja lisddan muutoksia, minka jalkeen sitten luonnostelen, piirran ja varitdan oman Baku-

hahmoni.

Shintolaisuus ja kami eli uskomus, jossa kaikessa on henki liittyvat yokaihin. Uskonto ja yokait ovat
vaikuttaneet suorasti ja epasuorasti monien videopelihahmojen suunnitteluun. Japanilaisissa vi-

deopeleissa hahmosuunnittelu on usein mielenkiintoista seka monipuolista.



2  Shintolaisuus

Shintolaisuus on Japanin suurin uskonto buddhalaisuuden rinnalla. Shinto tarkoittaa ”“jumalien
tieta”. Shintolaisuus on Japanin kansanuskonto ja sen sanotaan olevan yhta vanha kuin Japani

itse, shintolaisuus on juurtunut syvasti japanilaisiin, kulttuuriin ja perinteisiin. [1.]

Shintolaisuutta ovat kaikki Japanin alkuperaiset uskonnolliset uskomukset, kdaytannoét ja perin-
teet, jotka eivat liity mihinkdan Japanin ulkopuolelta saapuneeseen uskontoon. Shinto-nimea
alettiin kdayttamaan 1900-luvulla, ja se otettiin kdyttdoon, jotta voitiin erottaa alkuperaiset japani-

laiset uskomukset buddhalaisuudesta, joka tuotiin Japaniin 500-luvulla. [2.]

Shintolaisuudella ei ole tunnettua perustajaa toisin kuin monilla muilla uskonnoilla. Muinaisen
Japanin kansoilla oli pitkddn ollut animistia uskomuksia: he palvoivat jumalallisia esi-isid ja kom-
munikoivat henkimaailman kanssa shamaanien valityksella. Osa ndista uskomuksista sisallytettiin
ensimmaiseen Japanissa tunnustettuun uskontoon shintolaisuuteen, joka muodostui yayoi-kau-

den aikana (noin 300 eaa.—300 jaa.) [1.]

Animismi on uskomus, jossa kaikilla eldvilla ja elottomilla asioilla on henki tai olemus. Animismi
on yleisempda vanhoissa uskonnoissa, mutta sita esiintyy myods nykyisissa uskonnoissa, kuten
buddhalaisuudessa. Esimerkiksi suomalaisessa muinaisuskonnossa oli luonnon ja eldimien palvo-
mista, luonnon voimakkainta eldintad karhua pidettiin eldimistd pyhimpina. [3.] Japanissa kaupun-
gissa nimelta Nara on puisto, jossa yli 1500 peuraa liikkuu vapaana. Naran peuroja pidetdan py-
hina silla, peurojen uskotaan shintolaisuudessa olevan jumalien sanansaattajina. Naran puistossa

on temppeleitd ja peuroja, joita voidaan syottaad. [4.] Kuvassa 1 on peuroja Naran puistossa.



Kuva 1: Peuroja Naran puistossa. [5.]

My®0s erilaisia paikkoja voidaan pitaa pyhina. Esimerkiksi Fuji-vuori Japanissa on tarkea shintolai-
suudessa, Japanin korkeinta vuorta Fujia pidetaan pyhana paikka ja on ollut suosittu vaelluskohde
vuosisatojen ajan, vuosittain Fujille kiipeda noin 300 000 ihmista. Vuoren juurella ja matkan var-
rella huipulle on monia Shinto-pyh&kéita. Fuji-vuorella on mys oma kami eli jumaluus/jumalatar,
prinsessa Konohanasakuya, jonka symboli on kirsikankukka. Konohanasakuyalla on yli 1000 py-

hakkoa ympari Japania, mutta tarkeimmat sijaitsevat Fuji-vuorella. [6.] Kuvassa 2 on Fuji-tulivuori.
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Kuva 2: Fuji-vuori. [7.]



Shintolaisuudessa on paljon samoja arvoja kuin buddhalaisuudessa ja kungfutselaisuudessa, ja
shintolaisuuden arvot eivat perustu kirjoitettuihin saantoéihin. Shintolaisuuden yleisena tavoit-
teena on edistda harmoniaa ja hengellistd sekd moraalista puhtautta elamassa. [8.] Hyvyytta pi-
detdan perusarvona, maailma ja ihmiset ovat oletuksena hyvia. Ihmiset syntyvat puhtaina, mutta

my6hempia epadpuhtauksia voidaan poistaa suorittamalla erilaisia puhdistusrituaaleja. [9.]

Ensimmaisia Japanin historiasta kertovia kirjoitelmia ovat kirjat Kojiki ja Nihon Shoki, jotka ovat
molemmat kirjoitettu keisarihovin toimeksiannosta, kirjat ovat tarkeita Japanin historian, kulttuu-
rin ja shinto-ajattelun ldhteita. Kirjoista Kojiki on vanhin japanilainen historiateos, joka sisaltaa
minkaanlaista tekstia Japanista. Kojiki on kirjoitettu kokoelma suullisesti kerrotuista myyteista ja
legendoista, joista shintolaisuuden perusta muodostuu. Kojikin kirjoitti hovin tutkija Ona Ya-
sumaro ja se valmistui vuonna 712. Kirjassa kasitelladn jumalia, maailman syntymista ja sukutut-

kimusta varhaisista keisareista keisarinna Suikon hallituskauteen saakka (vuodet 593-628). [10.]

Toiseksi vanhin historiateos on nimelta Nihon Shoki, joka valmistui vuonna 720, joka on taval-
laan jatko-osa Kojiki-kirjalle ja jonka sisaltd on paljon sama. Siind kerrotaan muun muassa useita
versioita samoista myyteista eri nakokulmista, yksityiskohtien muutoksilla ja on tarkempi sisal-
tden tapahtumien pdivamaaria. Nihon Shoki jatkaa keisarien sukututkimusta keisarinna Jiton

hallituskauteen saakka (645-703). [11.]

1800-luvulla kun Japani alkoi modernisoitumaan Meiji-kaudella (1868-1912). Shintolaisuudesta
tehtiin valtionuskonto. Maan yli 100 000 shinto-pyhadkko6a otettiin valtion hallintaan ja muita us-
kontoja alettiin rajoittamaan ja keisarista luomaan auringonjumalatar Amaterasun jalkelaista.
Kouluissa shinto-moraaliopetus tehtiin pakolliseksi. Toisen maailmansodan loputtua liittoutunei-
den maarayksella kiellettiin keisarin jumaluus ja valtionuskonto, jolloin shintolaisuudesta tuli jal-

leen kansanuskonto. [12.]

Shintolaisuuden arvojen, kuten puhtauden, harmonian, perheen kunnioittamisen ja yhteison
edun tavoittelun, uskotaan tulleen osaksi japanilaisia rijppumatta, siitd uskooko tama shintolai-
suuteen. Shintolaisuudessa on myos moniuskoisuutta, silla eri uskonnot ovat vaikuttaneet toi-
siinsa pitkdan. Esimerkiksi buddhalaisuus ja shintolaisuus erotettiin toisistaan 1900-luvulla. [1.]
Japanissa monet haat jarjestetaan shintolaisittain, mutta hautajaiset taas voidaan jarjestaa budd-

halaisittain, silld shintolaisuudessa kuolemaa pidetddn epapuhtauden ldhteena. [13.]



3 Kami

Kami tarkoittaa yksinkertaisimmin kddnnettyna “jumalaa” tai "henked”, mutta kami on monimut-
kainen kasite, jolle on olemassa erilaisia tulkintoja. Kamit ovat shintolaisuudessa muun muassa
jumalia, jumaluuksia, henkid, jumalallisia kuolevaisia, esi-isid, luonnonilmio6ita, pyhia tai yliluon-
nollisia voimia tai ilmi6ita. Kameja kerrotaan olevan jopa 8 miljoonaa ja kameja l0ytyy kaikesta ja

kaikkialta. [14.]

Kamit yhdistetdan usein erityisesti luontoon esimerkiksi kamien uskotaan asustavan merissa, vuo-
rissa, vesiputouksissa, kivissa ja puissa. Kameilla on kullakin oma rooli maailmanjarjestyksen ylla-
pitdmisessa ja nailla voi olla hyva puoli ja huono puoli, kuten esimerkiksi meret, joista saadaan
kalaa ruuaksi, mutta myos tuhoisia hydkyaaltoja. Kameille voidaan siksi jarjestda erilaisia seremo-

nioita ja Matsuri-festivaaleja rauhoitellakseen naita. [15.] Kuvassa 3 on kameja luonnossa.
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Kuva 3: Kamit luonnossa. [15.]



Kamit ovat luonteeltaan useimmiten hyvid, mutta myds pahoja kameja [6ytyy. Pahoja kameja ovat
muun muassa Amatsu-Mikaboshi (pahan, kaaoksen ja tdahtien jumala) ja Shinigami (kuoleman ju-
mala), jonka tehtdvana on kutsua ihmisid kuolemaan. Shinigami on tunnetumpi hahmo néista
kahdesta mediassa ja siita l0ytyy useita hahmoja animaatiosarjoissa ja videopeleissa. Esimerkiksi
Shinigami I6ytyy anime- ja pelisarjoista Bleach, Death Note ja Soul Eater. Tunnetuin hahmo Shini-
gamista on Death Note-sarjassa Ryuk-niminen Shinigami, joka antaa sarjan paahenkil6lle Light

Yagamille kirjan, jolla tdma voi aiheuttaa kuolemia kirjoittaessaan henkildiden nimia kirjaan. [16.]

Kuvassa 4 on Death Note -sarjan Shinigami-hahmo.

Kuva 4: Death Note -sarjan Ryuk-niminen Shinigami-hahmo oikealla. [17.]



Tarked ryhma kameja ovat myos shichifukujin, eli seitseman onnenjumalaa. Jokainen ryhman ju-
malista edustaa hyvaa onnea, mutta ryhman jasenilla on my6s omia erityisia piirteita. Seitseman
onnenjumalan ryhmaan kuuluu jumalia shintolaisuudesta, buddhalaisuudesta ja kiinalaisesta pe-
rinteesta. Ryhman jasenid ovat Ebisu (kalastajien ja kauppiaiden jumala), Daikokuten (vaurauden,
kaupankaynnin ja kaupan jumala), Bishamonten (onnellisuuden ja sotureiden jumala), Benzaiten
(tiedon, taiteen ja kauneuden jumala), Fukurokuju (onnen, vaurauden ja pitkdn idn jumala), Hotei

(onnellisuuden ja runsauden jumala) seka Jurojin (pitkan ian jumala). [18.]

Usein nama jumalat kuvataan pitdmassa kadessdaan naitda symboloivia esineitd, esimerkiksi Ebisu
kuvataan usein kala tai onki kddessa, koska tdma on kalastajien jumala. Seitseman onnenjumalaa
kulkee lentavalla taikalaivallaan nimelta Takarabune. Uudenvuoden aattoisin seitseman onnen-
jumalaa kdy tuomassa hyvaa onnea ihmisille ja voivat my6s antaa lahjoja ihmisille, jotka kohtaavat
heidat. Lahjoihin lukeutuvat esimerkiksi kuparikolikot ja koruja, mutta my6s yliluonnollisia lahjoja,

kuten hattu, joka tekee kayttdjastdaan nakymattoman tai kukkaron, josta ei koskaan lopu kolikot.

[18.] [19.] Kuvassa 5 on seitsemdn onnenjumalaa.

Kuva 5: Seitseman onnenjumalaa. [18.]



Pocky & Rocky: Reshrined -pelissd ohjataan Pocky-nimistd Mikoa (shinto-pyhakkoneito) ja tdman
ystavaa Rockya (yliluonnollinen Tanuki eli japanilainen supikoira). Pocky & Rocky: Reshrined -pe-
lissd on paljon shintolaisuuden hahmoja ja japanilaisen kansanperinteen yliluonnollisia yokai
olentoja ja josta loytyy myds seitseman onnenjumalaa, joiden rooli pelissd on opastaa ja auttaa

pelaajaa voittamaan pelissa oleva vihollinen demoni Gastaroth. Kuvassa 6 on Pocky & Rocky:

Reshrined -pelin seitsemdn onnenjumalaa heidan lentdvassa laivassaan.

Kuva 6: Pocky & Rocky: Reshrined. Seitsemé&n onnenjumalaa.



3.1 lzanagi, Izanami ja Japanin saarien luomismyytti

Izanagi & lzanami ovat shintolaisuudessa kaksi tarkeda jumalaa, jotka loivat Japanin saaret ja ovat
noin 800 shintolaisuuden jumalan vanhemmat. Izanagin lapset jumalasisarukset Amaterasu, Tsu-
yomi ja Susanoo kuuluvat shintolaisuuden tarkeimpiin kameihin. Amaterasu on auringon jumala-
tar, Tsuyomi on kuun jumala ja Susanoo on meren ja myskyn jumala. Erityisesti Amaterasu ja Su-
sanoo, jotka riitelevat keskendan useissa kertomuksissa, ovat tunnettuja ja suosittuja kameja Ja-
panissa. lzanagi esimerkiksi nimesi Amaterasun, Tsukuyomin ja Susanoon tarkeimmiksi kameiksi

ja maarasi nama hallitsemaan taivaita. [20.]

Kirjassa Kojiki kerrotaan, etta jumalat Izanagi ja jumalatar Izanami seisovat taivaan kelluvalla
sillalla ja sekoittavat meria taivaallisella jalokivikeihdalld, jolloin mereen syntyy maamassaa, josta

muodostuvat Japanin saaret. [21.] kuvassa 7 Izanagi & Izanami sekoittavat meria jalokivikeihaalla.

Kuva 7: Izanami & Izanagi. [1.]
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Mie-prefektuurissa lahelld Ise Grand Shrinea Futamissa |6ytyy kaksi suurta kived meren rannan
laheisyydessa, kivien nimi on Meoto Iwa ja on shintolaisuudessa tarkea paikka. Meoto Iwan kivet
edustavat avioliittoa ja luojajumalia Izanagia ja Izanamia. Suurempi kivi edustaa Izanagia ja pie-
nempi kivi edustaa Izanamia, isomman kiven paalta l6ytyy myos torii-portti, joka merkitsee paikan
pyhaksi. Meoto lwan kivet ovat liitetty yhteen shintolaisella shimenawa-olkikdydelld, joka painaa
yli tuhat kiloa ja se vaihdetaan kolme kertaa vuodessa touko-, syys- ja joulukuussa jarjestettavissa

shinto-seremonioissa. [22.] Kuvassa 8 on Meoto lwan kivet meren rannalla.

Kuva 8: Meoto lwa. [23.]



11

3.2 Amaterasu —auringon jumala

Amaterasu Omikamia, taivasta valaisevaa suurta jumalaa, pidetdan shintolaisuuden tarkeimpana
ja palvotuimpana jumalana. Amaterasu on auringon jumalatar ja taivaallisen tasangon hallitsija,
jolle on omistettu useita pyhakoita ympari Japania, tarkeimpana pyhakko Ise Grand Shrine Mie-
prefektuurissa. Kansanperinteen mukaan Japanin keisarisuku polveutuu Amaterasusta ja Japanin

ensimmaista keisaria Jimmua pidetdan Amaterasun jalkeldisena. [21.] [24.]

Amaterasun kerrotaan myas liittyvan Japanin lippuun Nisshokiin, silla tama kuvastaa rehellisyytta,
puhtautta, auringon jumalatar Amaterasua ja aurinkoa. Valkoinen vari on puhtauden ja rehelli-
syyden vdri ja punainen pallo kuvastaa jumalatar Amaterasua tai aurinkoa. Japania kutsutaan

my0ds nousevan auringon maaksi. [25.]

Tunnetuin tarina Amaterasusta on siitd, kun tama sulkeutuu luolaan aiheuttaen maailman pime-
nemisen. Tarinassa Amaterasun nuorempi veli Susanoo aiheuttaa tuhoa taivaallisella tasangolla
tuhoten Amaterasun riisipellot ja tappaen yhden taman palvelijoista. Kun Susanoo yllattdaa Ama-
terasun heittamalla nyljetyn hevosen sisdlle palatsiin, missa Amaterasu on kutomassa nuorem-
man sisarensa Wakahirumen kanssa, Susanoon teot saivat Amaterasun suuttumaan ja lopulta sul-

keutumaan taivaalliseen kallioluolaan, jolloin taivas ja maa pimenevat taysin. [24.]

Pimeys aiheuttaa taivaassa ja maassa katastrofeja, jolloin lukemattomat jumalat kokoontuivat
keskustelemaan, kuinka Amaterasu saadaan houkuteltua pois luolasta ja paattivat jarjestaa yh-
dessa juhlat, joissa jumalatar Ame no Uzume tanssii villisti luolan edessa, muiden jumalien nau-
raessa ja puhuessaan kovaan daneen, etta on olemassa Amaterasua suurempi jumala. Kun Ama-
terasu viimein kurkisti ulos luolasta ndhdakseen, mista on kyse, voimakas jumala Ame no Tajika-
rawa tarttuu Amaterasua kddesta vetdaen Amaterasun pois luolasta ja luolan ovi suljetaan. [21.]

Kuvassa 9 Amaterasu poistuu luolasta ja maailmasta tulee jalleen valoisa.
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Kuva 9: Amaterasu ja luola. [26.]

Capcomin julkaisemassa ja Clover Studion kehittdmassi Okami-videopelissi pelaaja ohjaa Ama-
terasua. Okami on palkintoja voittanut hyvin tunnettu ja suosittu videopeli. Peli julkaistiin ensim-
maisen kerran vuonna 2006, jonka jalkeen on julkaistu useimmille pelikonsoleille ja pelistd on
julkaistu myés parannettu HD-versio. Okami-pelisarjan nimi on sanaleikki, silld pelin nimi voi lau-
suttaessa tarkoittaa suurta jumalaa tai sutta. (Okami on suuri jumala. Ookami on susi). Pelin paa-

hahmo Amaterasu on siis susijumala Okami-pelissa. [27.]

Okami on seikkailupeli, joka on tdynna shintolaisuuden ja kansanperinteen tarinoita, jumalia ja
hahmoja. Pelissd kahdeksanpainen lohikdarme Yamato no Orochi on herdannyt 100 vuoden jal-
keen ja maailmaan levidaa pimeys, jonka vuoksi Amaterasu heratetaan, mutta voittaakseen lohi-
kaarmeen, joutuu Amaterasu ensin kerdamaan voimiaan. [28.] [29.] Kuvassa 10 on Okami-peli-

sarjan Amaterasu-hahmo suden muodossa.

Kuva 10: Okami-pelisarjan Amaterasu. [30.]
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3.3 Inarija Kitsune

Inari on japanin suosituin kami. Kolmannes Japanin pyhakoista on omistettu Inarille, koska Inari
edustaa useita eri asioita Japanissa. Inaria kuvataan monikasvoisena ja monimutkaisena jumaluu-
tena, tarkkaa kuvausta Inarin ulkon&oésta ei ole ja valilla Inaria kuvataan naiseksi tai mieheksi. [31.]
Esimerkiksi Inaria on kuvattu parrakkaana miehena, joka ratsastaa valkoisella ketulla tai naisena
pitkilla kiiltavilla hiuksilla, joka kantaa riisilyhteitd. Inarin pyhdkoissd ovat ominaisia piirteitad pu-
naiset rakennukset, pitkat rivit torii-portteja ja paarynan muotoinen symboli, jossa on liekkkimai-

sid symboleita. [32.] Kuvassa 11 on Inari auttamassa seppa Munechikaa. Inarin takana on kitsune-

kettuhenkia.

Kuva 11: Inari ja kitsune-kettuhenget. [33.]

Kitsune tarkoittaa kettua. Shintolaisuudessa yliluonnollisien kettujen kerrotaan toimivan Inarin
sanansaattajina ja suojelijoina. Shintolaisuudessa ja japanilaisessa kansanperinteessa kettuja pi-
detdan pyhina, erityisesti valkoisien kettujen uskotaan olevan Inarin sanansaattajia ja palvelevan
vartijoina pahoja henkia vastaan. [34.] Inari ja Kitsune symboloivat muun muassa maataloutta,
hyvaa satoa, riisia, teetd, sakea, hedelmallisyyttd, teollisuutta, rahaa, vaurautta, alykkyytta, mutta

my0s oveluutta. [31.] [35.]
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Kioton kaupungissa 233 metrid korkean Inari-vuoren juurella sijaitsee Inarin tarkein padapyhakko
Fushimi Inari Taisha, johon kaikki muut pyhakot ovat sidoksissa. Fushimi Inari Taisha on myds yksi
tunnetuimmista ja ikonisimmista nahtdvyyksista Kiotossa ja koko Japanissa. Fushimi Inari
Taishassa jarjestetdan perinteisia festivaaleja ja rituaaleja ympari vuoden, joista osa juhlistaa Kio-
ton roolia vanhana Japanin paakaupunkina. Tarkedksi kulttuurikohteeksi nimetyssa Fushimi Inari
Taishassa on viisi pyhakkoa, jotka ovat nimetty Inarin suurimpien hyveiden mukaisesti. Fushimi
Inari Taishan alueelta I6ytyy runsaasti Kitsunelle omistettuja patsaita, joita voidaan nahda ympari
Japania. Fushimi Inari Taishan kaupoista voidaan ostaa my0s erilaisia kettuteemaisia ruokia ja

matkamuistoja. [36.] [37.] Kuvassa 12 on Kitsune-patsas Inuyamassa.

Kuva 12: Kitsune-patsas.
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Erikoisuutena Fushimi Inari Taishasta l6ytyy myds Senbon Torii, joka tarkoittaa “tuhansia torii-
portteja” se on 10,000 torii-portista luotu pitkd tunneli, joka vie Inari-vuoren huipulle, jonne
matka kestaa kavellen noin puolitoista tuntia. Torii-portit ovat perinteisia japanilaisia portteja ja
yksi shintolaisuuden symboleista. Torii-portit yleensad sijaitsevat shintolaispyhakkdjen
sisddankaynneilld, mutta sen lisaksi niitd voidaan 16ytaa sijoitettuna maisemaan esimerkiksi veden
paalle. Portti symboloi siirtymistd pyhalle alueelle. Varitykseltdan torii-portit ovat yleensa

punaisia. [38.] Kuvassa 13 on torii-portteja Inuyamassa.

L
#

M B b e b o

Kuva 13: Torii-portteja.
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Kitsunea esittavat maskit ovat yleinen naky erilaisissa matsuri-festivaaleilla ja on myds paljon
kaytetty asuste mediassa ja videopeleissa. Maskeilla on ollut japanissa ja sen kulttuurissa useita
kayttotarkoituksia. Samurai-soturit kayttivat erilaisia kasvomaskeja, maskeja kaytetaan myos ja-
panilaisessa Noh-teatterissa, joka on yksi maailman vanhimmista sailyneista teatterimuodoista.
Noh-teatterissa on suuressa roolissa erilaiset maskit, jotka auttavat tarinan kerronnassa. [39.]
Kuvassa 14 on perinteinen kitsune-maski ja kuvassa 15 on Tekken-pelisarjan hahmo nimelta Ku-

nimitsu, joka kayttaa kitsune-maskia.

Kuva 14: Perinteinen kitsune-maski. [40.]

Kuva 15: Kunimitsu-niminen hahmo Tekken-pelisarjasta. [41.]
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Kansantarujen mukaan kitsune syntyy tavallisena kettuna. Kitsune saa maagisen ulkonakonsa ja
voimansa kasvaessaan ajan myota. Kitsune kasvattaa sadan vuoden valein uuden hannan, hantia
voi olla enintdadn 9 kappaletta. Vanhetessaan kitsunen turkin vari vaihtuu punaisesta kullaksi ja
lopulta valkoiseksi. Kitsunen kyvyt ovat todella monipuoliset, tama pystyy esimerkiksi 100-vuotta
taytettydan muuttamaan muotoaan ihmiseksi, puuksi tai jopa kuuksi taivaalle. Kitsunen muita
kykyja ovat illuusiot, eli harhat ne voivat luoda ymparoivasta maailmasta esimerkiksi hopeaa ja
kultaa, joka muuttuu aamulla takaisin ruohoksi. Kitsunella on myds psyykkisia voimia, kitsune voi
muun muassa ottaa ihmisruumiin haltuunsa néyryyttaaksensa tata, jos tima on tehnyt jotain vaa-
raa, mista kitsune ei pitdanyt. Jotkut kitsunet osaavat lentaa, hallita sdata, ennustaa tai syosta tulta.

[42.]

Pokemon-pelisarjan Vulpix- ja Ninetales-hahmot ovat saaneet inspiraationsa kitsunesta. Poke-
mon peleissa on laite nimeltd Pokedex, jossa kuvataan Ninetales-hahmoa hyvin samankaltaisesti
kitsunen kanssa, peleissd Ninetales-hahmolla sanotaan olevan jokaisessa sen yhdeksastd han-
nassa olevan taynna yliluonnollista voimaa ja Ninetalesin sanotaan voivan elda tuhat vuotta. Vul-
pix-hahmolla on 6 hdntaa ja se kasvattaa lisaa hantia kehittyessdan Ninetales-hahmoksi, jolla on
9 hantaa aivan kuten kitsunella. Vulpix ja Ninetales-hahmojen kyvyt ovat samankaltaisia Kitsunen
kanssa. Vulpix ja Ninetales ovat molemmat tuli-tyypin Pokemon-hahmoja ja omaavat myos psyyk-

kisid kykyja. [43.] Kuvassa 16 on Pokemon-hahmot Vulpix ja Ninetales.

Kuva 16: Pokemon-hahmot Vulpix ja sen kehittyneempi muoto Ninetails. [44.]
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4  Yokai

Japanin kansanperinteessa esiintyvilla yliluonnollisilla olennoilla ja ilmi6illa on monia nimityksia
ja alaryhmia, kuten kummitukset, muodonmuuttajat ja demonit, mutta yleisesti niita kaikkia voi-
daan kutsua nimella yokai. Yokaista on olemassa myos tulkinta, jossa yokaita pidetdaan palvomatta
jaaneina kameina. Erilaisia yokai-hahmoja on lukemattomia ja vaikka yokaita pidetdaan enimmak-

seen pahoina, on myos hyvia ja vaarattomia yokai-hahmoja. [45.]

Yokait luotiin alun perin syiksi ilmioille, joita oli vaikeaa tai mahdotonta selittda. Esimerkiksi jos
kuultiin, jokin tunnistamaton aani tai nahtiin outoja olentoja, voitiin syyksi kertoa yokai. Alkuun
yokai-hahmoilla ei ollut olemassa ulkonakod, mutta myohemmin kun yokai-hahmoja alettiin ku-
vaamaan kirjallisuudessa ja taiteessa, kuten esimerkiksi vuoden 1776 kirjassa nimelta Gazu hyakki
yagyo, joka on Toriyama Sekien-nimisen taiteilijan luoma yokai-tietosanakirja, alkoi sitten yokai-

hahmoille muodostumaan hiljalleen ulkonaké. [45.] [46.

Yokaiden juuret viihteessa ulottuvat jopa Edo-kaudelle (1603—-1868). Taiteen ja kirjallisuuden li-
saksi yokaita alkoi esiintymaan myds lautapeleissa. Esimerkiksi noin vuonna 1860 yokaista luotiin
korttipeli Obake karuta, jossa Pokemon-pelien tapaan kerataan hirviita itselleen. Pelin idea on
yksinkertainen, siind on kuva- ja tekstikortteja yokai-hahmoista. Kun tekstikortti on luettu daneen,
nopein pelaaja, joka ottaa oikean kortin poydalle levitetyista kuvakorteista, saa pitda ottamansa
kortin. Pelin voittaa se, jolla on pelin loputtua eniten kerattyja yokai-kortteja. Nykyaan karutasta

on olemassa paljon eri versioita eri teemoilla. [46.]

Tapa kuinka yokaita kuvataan taiteessa, on muuttunut paljon vuosien aikana. Yokaista kerrottiin
alun perin pelottavina, joten yokait myos kuvattiin useimmiten taiteessa pelottavina. Edo-kau-
della taas, koska yokaita alettiin hyddyntamaan viihteessa, yokaita alettiin kuvaamaan vahemman
pelottavina ja usein myds humoristisina. Nykyaan yleisin tapa kuvata yokai-hahmoja mediassa on
kuvata yokait hauskannakdisina ja kaikenikaisille sopivina hahmoina. Esimerkkind Pokemon-hah-
mot. Yokai-hahmoja hyddynnetdadn nykydaan myods mainoksissa, kampanjoissa ja maskotteina.
[46.] Kuvassa 17 on Kappa-niminen yokai-hahmo kyltissa, jossa kehotetaan olemaan roskaamatta

joella.



19

Kuva 17: Kappa-hahmo kyltissa, jossa kehotetaan olemaan roskaamatta. [47.]

Myohempi esimerkki siita, kuinka yokaita alettiin kdyttamaan modernimmassa viihteessa, on kun
vuonna 1968 julkaistiin hyvin menestynyt animaatiosarja mangataiteilija Mizuki Shigerun luo-
masta sarjakuvasta nimeltda GeGeGe no Kitaro, jonka hahmot perustuvat kansanperinteisiin ja
yokaihin. Sarja jatkuu viela tanakin paivana. GeGeGe no Kitaro esitteli yokai-hahmoja nuorille kat-
sojille ja auttoi tekemaan yokaista suosittuja populaarikulttuurissa. Myos tyylilla, kuinka GeGeGe
no Kitarossa esiteltiin yokai-hahmoja, on ollut vaikutusta siihen, kuinka yokai-hahmoja kuvataan
viihteessa ja muualla mediassa. Sarjasta on my0s julkaistu videopeleja useille alustoille. [45.] Ku-

vassa 18 on GeGeGe no Kitaro ja siina olevia yokai-hahmoja.

Kuva 18: GeGeGe no Kitaro ja yokait. [48.]
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Videopeleja, joista l0ytyy yokai-hahmoja tai on otettu inspiraatiota yokai-hahmoista, on paljon,
muun muassa tunnetuimpia esimerkkeja ovat pelisarjat The Legend of the Zelda, Super Mario ja
erityisesti Pokemon-pelisarjassa on paljon yokaihin perustuvia hahmoja. Yksi esimerkki viimeisim-
mista todella suosituista pelisarjoista, jonka paateemana on yokait, erityisesti Japanissa ja myos
maailmalla on ollut vuonna 2013 julkaistu Yo-Kai Watch, jossa Pokemon-pelien tapaan keratdan
hahmoja. Yo-Kai Watchissa ystavystytdaan erilaisten yokai-hahmojen kanssa, taistellaan muita

yokai-hahmoja vastaan ja ratkaistaan pulmia. Yo-Kai Watchista on tehty vuosien aikana useita

peleja, animaatiosarjoja ja oheistuotteita. [49.] Kuvassa 19 on Yo-Kai Watch -pelin hahmoja.

Kuva 19: Yo-Kai Watch. [49.]

Hyvin viimeaikainen esimerkki siita, kuinka yokai-hahmoa voidaan kayttaa markkinoinnissa on,
kun yokai-hahmoa nimeltd Amabie alettiin kdyttdmaan koronaviruksen vastaisissa kampanjoissa
Japanin terveys-, tyo- ja hyvinvointiministerididen toimesta vuonna 2020. Tdman seurauksena
Amabie nousi internetissa hetkellisesti suureen suosioon, kun mangataiteilijat ja muut kayttajat
alkoivat tekemadadn ja jakamaan Amabiesta lukemattomia piirroksia sosiaalisessa mediassa.
Amabie on merenneidon kaltainen olento, jolla on kolme jalkaa, linnunnokka ja pitkat hiukset.
Kansantarujen mukaan Amabiella on parantavia voimia ja kyky ennustaa tulevaa. [50.] [51.] Ku-

vassa 20 on piirros Amabiesta vuodelta 1846.
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Kuva 20: Amabie. [52.]

Maanjaristykset yhdistetaan usein kalaan nimeltd Onamazu tai Namazu, joka on maan alla eldva
jattildasmainen monni, jonka kerrotaan aiheuttavan maanjaristyksia, kun se paasee vapaaksi sita
vahtivan ukkosen ja soturijumala Takemikazuchin otteesta. Namazu ja Takemikazuchi olivat suo-
sittuja maalauksissa ja piirroksissa, silla varsinkin Edo-kaudella (1603—1868) naiden kuvia kaytet-
tiin talismaaneina kodeissa toivoen, ettd tulevat maanjaristykset olisivat lievempia. Namazun
kuva 16ytyy nykyaankin JMA:n eli Japanin ilmatieteen laitoksen digitaalisissa varoituslaitteissa ja
suositusta maanjaristyksista varoittavasta sovelluksen kuvakkeena. [53.] Kuvassa 21 on Takemi-

kazuchi-jumala, joka pitda Namazua paikallaan suuren kiven avulla.
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Kuva 21: Takemikazuchi ja Namazu. [54.]

Namazu l6ytyy useista videopeleistd, kuten Final Fantasy, The Legend of Zelda ja Pokemon. Poke-
mon-sarjan Whiscash-hahmo on hyva esimerkki Namazusta inspiraationsa saaneesta hahmosta.
Whiscash, jonka nimi on Japaniksi Namazun on saanut inspiraationsa Namazusta, nimen ja ulko-
naon lisaksi Whiscash kuvataan peleissd samankaltaisesti kuin Namazu. Whiscash on suurikokoi-
nen monni, varitykseltddan Whiscashin ylaosa on tummansininen ja alaosa on keltainen ja silla
kaksi pitkaa keltaista viiksikarvaa. Whiscashin erityistaitona on aiheuttaa itse maanjaristyksia,

mutta myos kyky ennustaa oikeita maanjaristyksid. [55.] Kuvassa 22 on Pokemon-hahmo

Whiscash.

Kuva 22: Pokemon-sarjan Whiscash. [55.]
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Kappa on yksi tunnetuimmista yokai-hahmoista, se on vihrea kilpikonnamainen olento, jossa on
my06s ihmismaisia piirteitd. Kappa asuu vedessa ja sen suosikkiruokaa on kurkku. Kappa muistut-
taa suuresti Suomessakin tunnettua Nakkia. Kappan pdan yldosa on kulhomainen, jossa on vetta,
mutta se heikkenee tai kuolee, jos vetta ldikkyy yli. Kappaa voidaan kayttaa varoituksena veteen
menemiselle, silla kansantaruissa ndiden on kerrottu hukuttaneen ihmisia, joten Kappan kuvia
voidaan nahda vesistdjen lahelld varoituskylteissa. Varoituskylttien lisaksi Kappaa voidaan kayttaa
my0s erilaisissa mainoskylteissa ja kampanjoissa, esimerkiksi Kappaa on kaytetty luonnonsuoje-
luun liittyvissa kampanjoissa. Kappa ja siihen perustuvia pelihahmoja I16ytyy useista videopeleist3,
mutta on myo6s nahty muualla mediassa, kuten esimerkiksi Harry Potter - tai Muumit-sarjoissa.
[47.] [56.] Kuvassa 23 on piirros Kappa-hahmosta ja Kuvassa 24 on Nintendon Animal Crossing -
pelisarjan Kapp’n-niminen Kappa-hahmo, jonka roolina on Animal Crossing -peleissa kuljettaa pe-

laajaa esimerkiksi taksikuskina tai veneenkuljettajana.

Kuva 23: Kappa. [57.]

Kuva 24: Animal Crossing -pelisarjan Kapp’n-niminen hahmo. [58.]
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5  Yokai-tyypit

Erilaisia yokai-olentoja on hyvin paljon, mutta yokaista 16ytyy alaryhmia, joihin yokai-olentoja voi-
daan jakaa, suurempia ja tarkeimpia yokai-ryhmia ovat muun muassa: Obake — muodonmuutta-
jat, Oni — demonit, Yurei — kummitukset ja Tsukumogami — esineet. Muita tarkeita, mutta pie-
nempia yokai-ryhmia ovat esimerkiksi Tengu lintuihmiset, jotka yleensa kuvataan vuorilla asusta-

vana erakkoina ja ljin, jotka ovat maailman ulkopuolelta tulleita ihmisia. [45.] [59.]

Mainittujen yokai-ryhmien on lisdksi muunkin tyyppisid yokai-hahmoja, mutta kaikille ei ole sel-
vaa yokai-ryhmaa olemassa tai hahmosta voi olla olemassa erilaisia muunnoksia, jolloin sama
hahmo voi lukeutua useampaankin ryhmaan. Loytyy myos yokai-hahmoja, joille ei kerrota selvaa
yokai-tyyppia, mihin nama kuuluvat. Talldinen on esimerkiksi yokai-hahmo nimelta Kirin, jota ku-
vataan japanilaiseksi yksisarviseksi ja jota pidetddan pyhana, yhtend mahtavimmista ja voimak-
kaimmista yokai-hahmoista. Kirinid pidetdan myos hyvana yokai-hahmona, silla se ei koskaan va-

hingoita muita olentoja. [60.]
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5.1 Obake — muodonmuuttajat

Obaket ovat ryhma yokai-olentoja, joilla on kyky muuttaa muotoaan. Obake voi olla alun perin
elain, kuten supikoira, mayra, kissa tai kettu, joilla on kyky muuttaa muotoaan esimerkiksi ih-
miseksi. Obake tarkoittaa muuttumista yhdestd muodosta toiseksi, mutta talla tarkoitetaan vain

elavia olentoja; esineille, jotka muuttavat muotoaan on oma nimityksensad Tsukumogami. [61.]

Aiemmin kerrottu yliluonnollinen kettu eli kitsune on hyva esimerkki Obake-yokai-hahmosta ja
tasta inspiraationsa saaneet pelihahmot Vulpix ja Ninetails Pokemon-sarjasta ovat hyvia esimerk-
keja Obakeen perustuvista pelihahmoista. Kuvassa 25 on kitsune, joka on muuttunut ihmiseksi,

mutta kitsunen varjo kuitenkin pysyy ketun varjona.

—=m

Kuva 25: Kitsune muuttuneena ihmiseksi. [62.]
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5.2  Oni-demonit

Onit ovat ryhma demonimaisia yokai-olentoja. Oni tarkoittaa pahaa tai demonia. Onit ovat
yleensa pahoja, voimakkaita, peikkomaisia suuria yokai-olentoja, jotka ovat varitykseltdan ylei-
simmin punaisia tai sinisid. Oneilla voi olla kaksi tai kolme silmaa, suussa on suuret teravat ham-
paat ja padssa on sarvet. Onit kuvataan yleensa pelottavan nakoisina, pukeutuneena eldimen tal-
jaan ja aseena on tyypillisesti rautainen nuija. Onien kerrotaan asustavan yleensa syvalla metsissa

luolissa, joihin ihmiset eivat yleensda mene elleivat eksy sinne. [63.] [64.]

Street Fighter -tappelupelisarjan hahmolla nimeltd Akuma on kyky muuttua Oni-demoniksi. Tama
on saanut inspiraationsa shintolaisuudessa esiintyvista tarinoista, joissa kerrotaan, etta kun eri-
tyisen paha ihminen kuolee tai jos ihmisesta tulee taysin paha, tdma voi muuttua Oni-demoniksi.
Akuman nimi tarkoittaa paholaista, mutta voi tarkoittaa myos toista yokai-olentoa Akumaa, joka
on pahantahtoinen tulenhenki. [65.] [66.] Kuvassa 26 on Street Fighter -pelisarjan Akuma, joka on

muuttunut Oni-demoniksi.

Kuva 26: Street Fighter -sarjan Akuma Oni-demoniksi muuttuneena. [66.]
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5.3  Yurei — kummitukset

Yureit ovat ryhma yokai-olentoja, jotka ovat kummituksia tai henkia. Alun perin Yureilla tarkoitet-
tiin kuolleiden sieluja. Sieluja ei pidetty pahoina, eika ndiden kerrota nayttaytyneen tai kironneen
ihmisia. Myéhemmin Yurein merkitys muuttui, kun ruumis ja sielu alettiin yhdistamaan toisiinsa.
Kummitustarinoista tuli suosittuja ja alettiin uskomaan pahaa tarkoittaviin, kaunaa kantaviin ja
kostaviin kummituksiin ja henkiin. Nykyiselldan Yurei tarkoittaa kummituksia ja henkia ja yleensa

liittyy tiettyyn henkeen, joka kummittelee, jossain tietyssa paikassa. [67.]

Yuki-onna on tunnetuimpia Yurei-hahmoja, josta on paljon tarinoita, mutta enimmakseen tasta
on Pohjois-Japanista kylmemmilta alueilta. Yuki-onna on kummitus tai lumenhenki, jonka nimi
tarkoittaa luminaista. Yuki-onnasta on useita eri versioita ja kuinka tasta kerrotaan, vaihtelee eri
prefektuurien valilla. Ulkonaon kerrotaan kuitenkin vaihtelevan vain vahan: useimmiten Yuki-
onna kuvataan kauniina naisena, jonka ihonvari on lumenvalkoinen ja pukeutuneena valkoiseen
kimonoon. Yuki-onnan kerrotaan ilmestyvan kylmien lumimyrskyjen aikaan ja jaddyttavan taman

kohtaavat jadkylmalla hengityksellaan. [68.] Kuvassa 27 on Yuki-onna.

Kuva 27: Yuki-onna. [69.]
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Pelihahmoista loytyy esimerkkeja kuten Nioh -toimintaroolipelissa Yuki-onna, joka on yksi pelin
vihollispomoista ja Pokemon-sarjassa on hahmo nimelta Froslass, joka on saanut inspiraationsa
Yuki-onnasta. Froslass on tyypiltdan jaa- ja haamutyypin Pokemon-hahmo, jonka ulkomuoto on
kuin valkoinen kimono, jossa on punainen nauha, joka muistuttaa Obi-vyota, joita kaytetdaan ki-
monoasujen kanssa. Pokemon-peleissa Froslassia kuvataan hyvin Yuki-onnaa muistuttavasti, silla
Froslassin sanotaan syntyneen, kun nainen eksyi lumisille vuorille ja naisen kuoleman jalkeen uu-
delleen syntyi Froslassina. Frosslasin erikoiskyky on jadkylma hengitys ja tdman suosikkiruokaa

ovat jaddytetyt sielut. [70.] Kuvassa 28 on Pokemon-hahmo Froslass.

Kuva 28: Pokemon-hahmo Froslass. [70.]
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5.4  Tsukumogami— esineet

Tsukumogamit ovat ryhma yokai-olentoja, jotka ovat esineita. Tsukumogami tarkoittaa yokaita,
jotka ovat eldvia esineitda, kuten esimerkiksi kdveleva sateenvarjo Kasa-Obake tai paperilyhty
Chochin-Obake. Tsukumogamit ovat yleensa vanhoja ja hylattyja esineita, jotka ovat herdanneet
kummittelemaan taytettyaan 100 vuotta. Tsukumogamit ovat yleisimmin erilaisia tavallisia koti-
talousesineitd. [45.] Kuvassa 29 on puupiirros vuodelta 1860, jossa on kokoelma erilaisia Tsuku-

mogami yokai-hahmoja.

Kuva 29: Tsukumogameista puupiirros vuodelta 1860. [71.]

Tunnettu esimerkki tsukumogami-yokaista on Nurikabe, joka on nakymaton seina tai muuri. Nu-
rikaben mielipuuhaa on matkailijoiden kiusaaminen tukkien tien naiden edesta, jolloin ndma jou-
tuvat kiertdmaan kaukaa aiheuttaen ndiden eksymisen tai myohastymisen. Kuvaus Nurikabesta
on muuttunut vuosien aikana, silld alun perin Nurikabe on vain ollut nakymaton, Edo-kaudella
Nurikabea on kuvattu piirroksessa kolmisilmdisena olentona ja myéhemmin Mizuki Shigerun luo-
massa GeGeGe no Kitaro-sarjassa Nurikabe kuvattiin yksinkertaisemmin seindng, jolla on silmat,
kadet ja jalat. GeGeGe no Kitaron tavasta, kuinka Nurikabe esiteltiin tuli nykyinen tapa, jolla Nu-
rikabe nykyaan kuvataan. [72.]. Kuvassa 30 on piirros Nurikabesta Edo-kaudelta, piirroksen on
arvioitu olevan 1700-luvulta ja olevan peraisin teoksesta nimelta Bakemono no e, joka on koko-

elma piirroksia yokai-olennoista.
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Kuva 30: Piirros Nurikabe-yokaista. [73.]

Super Mario -pelisarjassa on hahmo nimeltda Whomp, joka on saanut inspiraationsa Nurikabesta.
Whomp I6ytyy Super Mario 64:sta vuodelta 1996 ja sen jalkeen julkaistuista Super Mario -pe-
leistd. Whomp on suurikokoinen kaveleva kiviseing, jolla on vihaiset kasvot ja joka kaatuu pelaa-
jan ohjaaman Marion paille, jos pelaaja menee liian ldhelle Whomp-hahmoa. Whomp-hahmon
seldssa on halkeamia, jonka p&alla on laastarit merkitseméssa heikkoa kohtaa, johon Marion on

iskettava voittaakseen Whompin. [74.] Kuvassa 31 on Whomp-hahmo Super Mario-pelisarjasta.

Kuva 31: Super Mario -pelisarjan Whomp-hahmo. [74.]
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Toinen esimerkki siitd, kuinka Tsukumogamien ideaa voidaan hyddyntaa videopeleissa, on esi-
merkiksi, kuinka japanilaisessa Dragon Quest -pelisarjassa on useita hirvidita, jotka ovat naamioi-
tuneet erilaisiksi aarrearkuiksi tai laatikoiksi. Vastaavia hirvidita on useissa muissakin eri pelisar-
joissa ja ndiden rooli on videopeleissa usein yllattaa pelaaja, kun pelaaja yrittaa aukaista laatikon
saadakseen jonkin aarteen, mutta saakin kimppuunsa laatikoksi naamioituneen hirvion. Kuvassa

32 on Dragon Quest -pelisarjan Mimic-hahmo.

Kuva 32: Mimic-hahmo Dragon Quest -pelisarjasta. [75.]
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6  Hahmosuunnittelu

Hahmosuunnittelu on mielenkiintoinen prosessi ja se on suurempi kokonaisuus, johon sisaltyy
useita tyovaiheita ja paljon asioita, joita tulee ottaa huomioon hahmoja tehdessa. Hahmot ovat
tarkeita tarinankerronnan tyokaluja, silla hahmoilla voi esimerkiksi olla omanlaisensa tavoitteet
ja motiivit, jotka eivat valttamatta kdy yhteen muiden hahmojen kanssa, jolloin tulee konflikteja.
Hyvin suunnitellut hahmot ovat erottuvia, mieleenpainuvia, mielenkiintoisia ja visuaalisesti hyvin
luotuja. Mielenkiintoisen hahmosuunnitteluun tarkeiksi osiksi lukeutuvat myos lisdksi hyva selke-

asti erottuva siluetti, oikeaoppinen varipaletti ja hyvan maun mukainen liioittelu. [76.]

Opinnaytetydssa kasiteltaviin hahmosuunnittelun prosesseihin kuuluvia asioita ovat ensimmai-
sena hahmon ideointi, brief eli hahmokuvauksen kirjoittaminen ja inspiraation Iahteiden hakemi-
nen ja kerdaaminen mood boardiin eli kuvakollaasiin. Hahmon ideoinnin jalkeen kasitellaan
thumbnaileja eli nopeita luonnoksia hahmosta, joilla saadaan nopeasti ideat piirrettya ja kokeil-
tua erilaiset ideat, jonka jdlkeen sitten valitaan paras thumbnail-piirros, josta lopuksi piirretaan

lopullinen piirros.

Piirtdessa otetaan huomiota muotoiluun ja hahmon luomaan siluettiin, silla muodoilla voidaan
myos viestia asioita, kuten erottaa videopeleissa hyvat ja pahat hahmot toisistaan. Eri muotoiset
hahmot my0s auttavat tekemaan hahmoista tunnistettavampia saman pelisarjan sisalla. Liioittelu
on olennainen osa hahmosuunnittelua, mutta siindkin on hyva olla tarkkana, jotta hahmosta ei
tule liian liioitellun ndakoinen, esimerkiksi meksikolaiset hahmot eivat kaikki tarvitse paalleen pon-

cho-paallysviittaa ja sombrero-hattua, jotta nama nayttadisivat meksikolaiselta.

Piirros viimeistellaan varittamalla ja silloinkin tulee valita oikeanlaiset varit ja varipaletti, jotka
toimivat hahmolle, mutta varien on toimittava myo6s yhteen taustan ja muiden hahmojen kanssa
videopeleissa, moninpeleissa esimerkiksi useamman pelaajan on tunnistettava oma hahmo mui-
den hahmojen joukosta, ja vareilld voidaan kertoa, ketka ovat samaa puolta pelaajan kanssa tai
vihollisia. Vaaranlaisella varitykselld voidaan pilata muuten hyva hahmosuunnittelu, silld silloin
huomio kiinnittyy huonosti valittuihin vareihin. Jalkikasittelyssa hahmon varitysta voidaan kuiten-

kin korjata viela variarvoja saatamalla esimerkiksi tummemmaksi tai varikkdaammaksi.
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6.1 Hahmokuvaus — Brief

Brief eli, hahmokuvaus tai hahmoseloste on kuvaus hahmon keskeisista ja tarkeimmistd omi-
naisuuksista, joihin sisaltyvia asioita ovat esimerkiksi yksityiskohdat hahmon luonteesta, taus-
toista ja ulkonadsta. Hahmokuvauksen tarkoituksena on antaa lukijalle kasitysta, millainen hahmo

on kokonaisuudessaan.

Hyvaan hahmokuvaukseen kuuluvia asioita ovat ainakin kertomus hahmon ulkonadsta, hahmon
mielenkiinnon kohteet ja myds asiat, joita hahmo inhoaa, jokin yksityiskohta tai asia, mika kiin-
nittda ensihuomion hahmosta. Hahmokuvausta luodessa laatu on maaraa tarkeampas, silla huo-
miota herdttdvimmat ja omaperdisimmat yksityiskohdat jadavat paremmin lukijan mieleen. [77.]
Kuvassa 33 on Pokemon: Let’s Go, Pikachu! -pelin Pokedex-laitteen kuvaus Pikachu-hahmosta.

Hahmon kuvaus voi myds olla lyhyt, mutta ytimekas.

“Pokédex No. 025 Ii® | Number Caught
Pikachu

| ‘EE Personal Records

g Height
Mouse Pokémon -

\ 4
Height  1'04" Weight

Weight  13.2 Ibs. A
; v 11.0 Ibs.

This forest-dwelling Pokémon stores electricity
in its cheeks, so you'll feel a tingly shock

if you touch it.
T} Change form < - Change Pokémon @ Switch language Check motion Quit

Kuva 33: Pikachu-hahmon Pokedex-kuvaus.
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6.2  Kuvakollaasi — Mood board

Mood board eli kuvakollaasi on kuva kokoelma, johon lisdtaan useita kuvia samaan paikkaan help-
poa tarkastelua varten. Kuvien tarkoituksena on pyrkia esimerkiksi hakemaan inspiraatiota, kun
suunnitellaan hahmon persoonallisuutta tai vaatetusta. Artisteille mood board on oleellinen osa
suunnittelun tyovaiheessa, silla valmiiden kuvien, inspiraation lahteiden etsiminen on nopeam-
paa kuin alusta asti itse suunnittelu. Hahmosuunnittelussa yleisia mood boardin sisaltoén kuulu-
via teemoja ovat hahmon ulkondkd, minkalaisia vaatteita hahmolla on paalldan, mitda hahmo te-
kee ja mitd mielenkiinnonkohteita talla on seka, missa hahmo asuu tai minkalaiseen maailmaan

hahmo kuuluu. [78.]

Mood boardien luomiseen |6ytyy ilmaisia tydkaluja kuten Pinterest, PureRef tai mika vain kuvan-
kasittelyyn soveltuva ohjelma, kuten esimerkiksi GIMP tai Photoshop. Mood board on hyva ty6-
kalu esimerkiksi myds siihen, ettd se auttaa muistamaan myéhemmin, mistd, hahmo on saanut
alun perin inspiraationsa sekd mood boardin jakaminen muille tiimin jasenille esimerkiksi pelin-
kehityksessa voi auttaa muita ymmartamaan hahmoa paremmin. Kuvassa 34 on esimerkki mood

board hahmon ulkonddsta, taman vaatetuksesta ja kayttamasta aseesta.

Kuva 34: Mood board.
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6.3 Nopeat luonnokset - Thumbnailit

Thumbnailit eli pikkukuvat tai pienkuvat ovat tyévaihe ennen oikean luonnoksen tekemista. Yk-
sinkertaisimmin selitettyna thumbnailit ovat luonnos ennen luonnosta. Thumbnailit ovat pienia
piirroksia yleensa noin peukalonpaan kokoisia, joiden tarkoituksena on auttaa hahmottamaan
ideoita nopeasti paperille tai naytoélle ilman suurempaa ajankdyttéa. Thumbnailien piirtdminen
auttaa valmistautumaan oikean luonnoksen piirtdmiseen siten, ettei tarvitse luonnosteluvai-
heessa tehda suurempia muutoksia, jolloin tyo etenee nopeammin ja sujuvammin. Thumbnaileja
piirrettdessa piirrosjaljen siisteyteen ei kiinnitetd suuremmin huomiota. [79.] Kuvassa 35 on yksi

ensimmaisistd luonnoksista Pokemon-pelisarjasta.
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Kuva 35: Yksi ensimmaisista Pokemon-peleihin liittyvistd luonnoksista. [80.]
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6.4 Hahmon muotoilu

Muotoilu on tarkea osa hahmosuunnittelussa, muotoilu on tarkeda myds siind mielessa, etta hah-
moista voidaan saada toisistaan helposti erotettavia ja tunnistettavia jo pelkdstaan muodon pe-
rusteella. Kontrasteja muotojen kaytdssa voidaan hyodyntda esimerkiksi siten, etta pyoreat muo-
dot voivat esimerkiksi viestia vaarattomuutta ja teravat muodot taas voivat vaikuttaa vaarallisilta.
Hahmosuunnittelussa voidaan myos kokeilla eri mittasuhteita hahmoissa esimerkiksi hahmoa,
jolla onylipitkat jalat, korostetaan sitd, ettd tdméa hahmo voi olla nopea juoksemaan. [81.] Kuvassa

36 on esimerkki, kuinka yksinkertaisia muotoja voidaan hyddyntdaa hahmosuunnittelussa.

Kuva 36: Yksinkertaiset muodot hahmosuunnittelussa. [81.]

Liioittelu on yksi tyovalineistd hahmosuunnittelussa ja liioittelua kayttamalla voidaankin korostaa
haluttuja piirteita hahmosta, kuten esimerkiksi vahvoja hahmoja voidaan tehda liioitellun lihak-
sikkaiksi, jolloin katsojan on paljon selvempaa erottaa vahvat hahmot heikoista. Muita kayttotar-
koituksia voi olla esimerkiksi kasvonpiirteitd luodessa hahmoille, kuten suuret nenat, silmat tai
korvat. Liioittelua ja stereotyyppeja voidaan myos kayttada hahmojen vaatetuksen suunnittelussa
apuna, silla stereotyyppien kaytolla voidaan helposti liittda hahmo esimerkiksi johonkin kansalli-
suuteen, kulttuuriin tai tyéhon. Esimerkiksi ammatiltaan putkimiehella olevalla Super Mario -hah-
molla on ylldan punainen paita, hattu, valkoiset kasineet ja sininen haalari, joka nayttaa stereo-

tyyppiseltd tydmiehen tai putkimiehen asulta. [76.] Kuvassa 37 on Super Mario -hahmo.
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Kuva 37: Super Mario. [82.]

Siluetti jaa jaljelle, kun hahmosta poistetaan varit, yksityiskohdat ja hahmon muoto taytetaan
taysin mustalla, jolloin ainoastaan taman muoto nakyy. Hahmo, jonka tunnistaa jo pelkastaan si-
luettinsa perusteella on yksi merkki hyvasta hahmosuunnittelusta. Hahmoja voidaan suunnitella
myo0s alun perin siluetti mielessa, eli piirtden mustia hahmoja valkoista taustaa vasten, jolloin en-
sin luodaan muoto ja sisalto yksityiskohtineen luodaan hahmolle jalkeenpain. [83.] Kuvassa 38 on

useiden hyvin tunnettujen pelihahmojen siluetteja.

Kuva 38: Siluetteja useista tunnetuimmista pelihahmoista. [84.]
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Nintendon pelisarjassa Kirby on toinen hyva esimerkki hahmosta, joka on tunnettu muodonmuu-
toksen kyvystaan. Kirby ei liity yokaihin, mutta on hyva esimerkki, siitd miten muodonmuutoksilla
voidaan luoda mielenkiintoisia hahmoja ja peleja. Pelisarjan padghahmo Kirby on ulkomuodoltaan
vaaleanpunainen pallo, joka voi sy6da vihollisen ja ottaa taman erikoiskyvyt kayttéonsa. Myo-
hemmissa peleissa voi syoda myds esineita ottaakseen naiden ulkomuodon ja kayttotarkoituksen.
Uusimmassa vuonna 2022 julkaistussa Kirby and the Forgotten Land -pelissa Kirby voi sy6da eri-
laisia esineitd, kuten esimerkiksi auton, jolloin Kirby muuttuu autoksi, jota voi sitten ajaa, mutta
myo0s erikoisempia esineitd kuten liikennekolmion, hehkulampun tai limsa-automaatin. Pelissa

muodonmuutoksia kdytetddn muun muassa siihen, etta pulmia ratkaistaan tai tiettyihin paikkoi-

hin padsee vain muuttumalla tiettyyn muotoon. Kuvassa 39 on Kirby ja tdman muodonmuutoksia.

Kuva 39: Kirby ja Kirbyn muodonmuutoksia. [85.]
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6.5 Varit hahmosuunnittelussa

Varit ovat hyvin tarkea ja merkittdva osa hahmosuunnittelua, silla vaaranlaiset varit voivat rikkoa
muuten hyvin suunnitellun hahmon ja oikein valitut varit taas voivat tehda hyvin suunnitellusta
hahmosta vield paremman. Hyvaan hahmon varitykseen kuuluu esimerkiksi hahmon hyva erottu-
minen taustasta, hyvin yhteentoimiva varipaletti ja pelista riippuen on tarkedaa myos pystya erot-
tamaan selkeasti pelaajan ohjaaman hahmo vihollisista ja varsinkin moninpeleissda useamman pe-

laajan on kyettdava ndkemaan omat hahmonsa selkeasti. [86.]

Vareilld on eri kulttuureissa omat merkityksensa ja hahmoja suunnitellessa vareja voidaankin va-
lita esimerkiksi hahmon persoonallisuuden mukaan. Paavarit, kuten punainen, kuvastavat ylei-
sesti voimakkaita tunteita rakkautta ja vihaa, sininen taas kuvaa rauhallisuutta, kylmyytta ja vas-
tuullisuutta ja musta vari, jota kdytetdaan paljon etenkin pahojen hahmojen vareissa taas kuvastaa

mysteeria, pahaa tai surua. [87.]

Vuonna 2022 julkaistu Teenage Mutant Ninja Turtles: Shredder’s Revenge -videopeli on hyva esi-
merkki varien kaytosta siina, kuinka moninpelattavassa videopelissa kilpikonnien varit auttavat
erottamaan pelaajan ohjaaman kilpikonnan muista kilpikonnista, mutta sen lisdksi varit kuvasta-
vat hyvin myds eri kilpikonnien persoonallisuuksia, silla punainen eli Raphael on kilpikonnista ak-
kipikaisin, sininen eli Leonardo on kilpikonnista rauhallisin ja vastuuntuntoisin, oranssi eli Miche-
langelo on iloisin ja huolettomin ja viimeisena violetti eli Donatello, joka on dlykkain kilpikonna.

Kuvassa 40 on Teenage Mutant Ninja Turtles: Shredder’s Revenge -pelistd kuvankaappaus.
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Kuva 40: Teenage Mutant Ninja Turtles: Shredder’s Revenge -pelin kuvakaappaus. [88.]
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7  Yokai-hahmon piirtaminen

Piirran oman version valitsemastani yokai-hahmosta kdyttaen Samsung Galaxy Tab S7 -tablettiani,
jonka mukana tullut kyna soveltuu piirtamiseen hyvin ja tietokoneella piirtdessani kdaytan apuna
Wacom -merkkista Intuos Draw -piirtopoytaa. Piirtamista varten olen asentanut piirtdmiseen tar-
koitetun sovelluksen nimelta MediBang Paint, joka on ilmainen ja josta I6ytyy myos ilmainen tie-
tokoneversio. Valitsin MediBang-sovelluksen, koska olen kayttanyt sitd jo ennestdan ja pidan sen
yksinkertaisuudesta ja my6s mahdollisuudesta tallentaa suoraan pilveen, joten samaa piirrosta
voi jatkaa helposti tabletilla ja tietokoneella. Tietokoneella kdytan myéhemmin kuvan jalkikasit-
telyyn ilmaista ohjelmaa nimeltd GIMP, joka on monipuolinen ja hyva vaihtoehtoinen kuvankasit-
telyohjelma maksulliselle Photoshop-ohjelmalle. Kuvassa 41 on tyovalineet, joita kdytan piirtami-

seen eli tabletti ja sen mukana tullut kyna ja tietokoneella piirtdessa kdytossani on Wacom-merk-

kinen piirtopoyta.

Kuva 41: Tyovalineet.



41

Valitsemani yokai-hahmo on Baku-niminen unensyja. Baku on alun perin kiinalaisesta kansan-
perinndsta samankaltaisesta olennosta nimeltd Mo. Japanissa Baku alkoi esiintymaan 1400-lu-
vulla. Alkuperdinen kuvitus Bakusta on monipuolinen, silla Bakulla kerrotaan olevan muun mu-
assa sarvikuonon silmat, norsun paa, karsa ja syoksyhampaat, tiikerin tassut ja kynnet, haran
hanta ja karhun ruumis, koska Bakun kerrotaan koostuvan ylimaaraisista osista, kun jumalat loivat
kaikki eldimet. Nykyaan Baku kuvataan paljon yksinkertaisemman nakdisena tapiiria muistutta-

vana olentona, tapiirin nimi on myos Japaniksi Baku. [89.]

Tarinoissa Bakun kerrotaan sydvan pahoja unia ja Bakun voi kutsua herattydan pahasta unesta
toistamalla ”Baku, tule sydomaan uneni” kolme kertaa, jolloin Bakun kerrotaan ilmaantuvan huo-
neeseen, mutta jos Bakulle jaa nalka pahojen unien syomisen jalkeen se voi vield vieda ihmisen

toiveet ja unelmat, jolloin ihminen jaa elamaan tyhjaa elamaa. [90.] Kuvassa 42 on tapiiri, jota

nykyiset Baku-hahmot paljolti muistuttavat ja Kuvassa 43 on Shigeru Mizukin piirros Bakusta.

Kuva 42: Tapiiri. [91.]
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Kuva 43: Baku. [90.]

Valitsin yokai-hahmo Bakun, koska Baku on mielenkiintoinen hahmo, jolla on hyvin monipuolinen
ulkonako ja idea, sillda Bakun alkuperdiseen kuvaukseen liittyy useampi erilainen eldin tai sitten
enemman nykyisen kuvauksen tapiirin-ndkoinen elain, eli valinnanvapautta riittdad Baku-hahmon
ulkondk6a luodessa. Videopelien Baku-hahmoissa pelisarjojen valilla on my0ds eroavaisuuksia, kun
vertaa tunnetuimpien pelisarjojen kuten Animal Crossing, Digimon, Pokemon ja Yo-kai Watchin
Baku-hahmoja. Yhteistd nadiden pelisarjojen Baku-hahmoissa on se, etta ulkoisesti ndma kaikki
muistuttavat yleensa tapiiria, mutta ulkonadssa ja varityksissa on suuriakin eroja. Useimmat Ba-
kuun perustuvista hahmoista syévat unia, mutteivat kaikki, unet liittyvat silti, jollain tapaa nadiden
hahmojen kuvauksiin esimerkiksi Animal Crossing -pelisarjan Luna, joka nukuttaa pelaajan ja voi

lahettaa taman unessa vierailemaan muiden pelaajien luomia Animal Crossing -maailmoja.

Tunnettuja esimerkkeja Bakuun perustuvista pelihahmoista 16ytyy pelisarjoista, kuten Pokemon
ja Digimon. Pokemon-sarjan Drowzee-hahmo muistuttaa ulkoisesti hyvin paljon nykykuvauksen
mukaista Bakua, eli ulkoisesti on tapiirin ndakdinen. Drowzeella on vdsyneen nékoiset silmat, pieni
karsa, keltainen yldosa ja ruskea alaosa ja tdma kédvelee kahdella jalalla. Drowzeen erikoiskykyna
on nukuttaa ihmisid sekd muita pokemoneja ja se pystyy tunnistamaan erilaisia unia, joista
Drowzee valikoi mieluisat unet syotdavakseen. Drowzeen suosikkiunia kerrotaan olevan hauskat
unet, mutta pahoista unista Drowzeen kerrotaan tulevan sairaaksi. Drowzeen sanotaan mieluum-

min syovan lasten unia kuin aikuisten. [92.] Kuvassa 44 on Pokemon-hahmo Drowzee.



Kuva 44: Pokemon-hahmo Drowzee. [92.]
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7.1 Luonnokset

Omaa versiota suunnitellessani Baku-hahmosta, aloin ensimmaisena kirjaamaan yl6s, mita kaik-
kia eldimia voin sekoittaa yhteen, millainen luonne hahmolla voisi olla ja sen mukaan valitsin sit-
ten piirrettavia asentoja, jonka jalkeen aloin piirtamaan hahmosta useita erilaisia thumbnaileja
eli nopeita luonnoksia, joiden piirtdmiseen ei mennyt kauaa aina yhteen. Luonnosteluvaiheessa
piirrosjaljen siisteyteen ei kiinniteta paljon huomiota, tarkedampaa on saada hahmon ulkoasua ja

asentoa hahmotettua ndiden avulla nopeasti. Kuvassa 45 on hahmon ensimmaisia luonnoksia.

Kuva 45: Ensimmaiset luonnokset.
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Useista piirtamistani nopeista luonnoksista sitten valitsin omasta mielestani parhaimmat ja toi-
mivimmat, joista lopulta sitten valitsin ynden omasta mielestani parhaimman vaihtoehdon seu-
raavaan tyovaiheeseen, jossa piirran tasta lopullisen piirroksen. Valittuani parhaimman luonnok-
sen aloin miettimaan tarkemmin, mika on hahmon alkupera, tarina, kyvyt ja luonne. Kuvassa 46

on valitsemani luonnos hahmosta.

Kuva 46: Valitsemani hahmon luonnos.

Minun valitsemani versio Bakusta hyddyntdaa oppeja Tsukumogami-yokaista, eli yokai-hahmot,
jotka ovat elavia esineitd. Suunnittelemani Baku on siis vanha pehmolelu, joka elda pimean tultua
ja sy0 unia ravinnokseen, mutta on myds erdanlainen suojelija poistaen pahoja unia ihmisilta,
joista tama pitaa, eli on harmiton ja jopa hyddyllinen yokai-hahmo. Valitsin asennoksi istuvan ja
ystavallisen ndkoisen Baku-hahmon, jolle varitysta en vield tdssa vaiheessa ole paattanyt, mutta
haluan kuitenkin Baku-hahmolle, hohtavat varikkaat silmat ja eraanlaisen hohtavan auran hah-

mon ympdrille kuvaamaan taman yliluonnollisia voimia.
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7.2  Piirtaminen

Piirtamisen tyovaiheessa, kun alan tekemaan oikeaa ja lopullista piirrosta hahmosta, pyrkimyk-
sena on tehda mahdollisimman siistia ja viimeisteltya piirrosjalked aiempaa luonnosta apuna
kayttdaen. Aivan aluksi luon uuden tason MediBang-piirrustusohjelmassa, jotta saan tekemani
luonnoksen nakyviin taustalle ja lopuksi piilotettua sen, kun en enaa sita tarvitse. Lopullisen piir-
roksen piirrdan uudelle luomalleni tasolle. Hahmoa piirtdaessani kaytin paljon erivahvuisia kynan
asetuksia ja viivatyokalua, jolla saa helposti siistit dariviivat luotua hahmolle, hahmoa piirtdessani
kaytin paljon pehmeita muotoja, koska kyseessd on pehmolelu ja vaaraton hahmo, joten pyoreat
muodot toimivat hahmossa paremmin. Kuvassa 47 on piirtdmisentyévaiheen lopullinen piirros

hahmosta.

Kuva 47: Piirretty hahmo.
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7.3 Varitys

Varittdmisen tydvaiheessa loin taas uuden tason MediBang-piirrustusohjelmassa, jolle varitan ja
varittamisen tason siirsin piirroksen tason alapuolelle, jolloin dariviivat tulevat varityksen paalle
nakyviin. Varittaessani kokeilin erilaisia variyhdistelmia kokeillakseni, mitka varit toimivat parhai-
ten yhteen ja mika variyhdistelma olisi kiinnostavimman nakdéinen. Aluksi kaytin vain tayttotyo-
kalua, jolla piirroksen alueet saadaan nopeasti varitettya valitsemalla varilla. Sitten lisasin viela
yksityiskohtia hahmon keskiosaan, koska hahmo selvasti tarvitsi viela lisda yksityiskohtia toimiak-
seen paremmin, paddyin testaamaan erilaisia kuvioita kuten, kolmioita ja palloja. Variyhdistel-
mien valitsemiseen meni yllattavan kauan aikaa ja vareja tuli kokeiltua paljon. Kuvassa 48 on eri-
laisia varitettyja versioita hahmosta variyhdistelmilla ja yksityiskohdilla, jotka mielestani toimivat

hyvin yhteen.

Kuva 48: Varitettyja hahmoja.
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7.4  Varjostus ja jalkikasittely

Valitsemani hahmon varitys oli violetti, ruskeat silmat ja vaalean oranssit yksityiskohdat eli pallot
hahmon keskiosassa ja jaloissa. Kun hahmoon on lisatty sopivat varit, niin sen jalkeen sitten voi-
daan kasin jatkaa varitysta kdyttdaen kynaa ja saatden asetuksia sopivaksi, esimerkiksi kynan Ia-
pindakyvyytta on hyva saataa varittdessa, jolloin piirrettdessa lisatdan vain vahan varia kerrallaan
piirrokseen. Varittdaessani hahmoa otin huomioon valon suunnan, eli kuvittelin hahmon ylavasem-
malle valon, jonka mukaan sitten hahmossa olevat varjostukset muodostuivat hahmon oikealle

puolelle. Lopuksi loin hahmolle auran hahmon ymparille kuvaamaan taman yliluonnollisia voimia.

Varittamisen valmistuttua siirsin varittdmani hahmon kuvan tietokoneelle GIMP-kuvankasittely-
ohjelmaan, jossa saadin viela variarvoja hieman, jotta varit toimisivat paremmin, vertasin myos
kuvaa useammalla laitteella, silla varit nakyvat laitteesta ja ndytosta riippuen eri tavalla. Kuvassa

49 on viimeistelty ja lopullinen versio hahmosta.

Kuva 49: Valmis hahmo.
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8 Pohdinta

Pitkaan muusta maailmasta eristyksissa olleella Japanilla on rikas ja uniikki kiinnostava kulttuuri,
joka on lansimaisesta kulttuurista paljonkin poikkeavaa. Japanin kansanuskonnolla shintolaisuu-
della on pitkat perinteet ja uskomukset. Shintolaisuus muun muassa vaikuttaa nykyaankin japa-
nilaiseen kulttuuriin, elamantyyliin, mediaan ja jopa videopeleihin ja naihin sisaltyviin pelihahmoi-
hin. Shintolaisuuteen ja buddhalaisuuteen liittyvien pyhakoéiden kaltaisia rakennuksia voidaan
nahda peleissa aivan kuten myds uskonnonharjoittajia, kuten pyhakkdneitoja esimerkiksi Pocky
& Rocky-pelisarjan paahenkild Pocky, joka taistelee yokai-hahmoja vastaan. Shintolaisuuteen liit-
tyy rituaaleja, kdytanto6ja ja tapahtumia, kuten esimerkiksi erilaisia matsuri-festivaaleja, jotka voi-

vat liittya esimerkiksi vuoden aikaan, jumaliin, historiallisiin henkilihin tai tapahtumiin.

Shintolaisuuteen liittyvien kamien opiskelu oli mielenkiintoista ja oli minulle aivan uutta tietoa.
Kamit olivat monimutkainen kasite ymmartaa ja siitd kertominen opinndytetyossa oli hyvin vai-
keaa, mutta lopulta hyvinkin palkitsevaa, silla erilaisia kami-hahmoja on paljon, lukemattomia,
koska kameja l0ytyy kaikkialta ymparilta, kuten luonnosta kivista, puista ja vuorista. Kaytin paljon
aikaa tutkien erilaisia hahmoja ja ndiden tarinoita. Kamit liittyvat useisiin videopeleihin ja video-
pelien hahmoihin, kuten esimerkiksi Okami-pelisarjan Amaterasu-hahmoon, joka perustuu aurin-

gonjumala Amaterasuun.

Yokait ovat olleet suosittuja viihteessa jo kauan sitten ja niiden suosio ja kaytto viihteessa on vain
lisdantynyt ajan myo6ta, mutta tyyli, kuinka yokaita on kuvattu esimerkiksi ennen Edo-kautta ja
sen jalkeen on muuttunut kovasti, silla yokait kuvattiin ensin pelottavina ja nykyaan jopa haus-
koina. Yokain tutkiminen ja siitd kertominen oli paras osa opinnaytetyota tehdessa. Yokai-hah-
moja on hyvin paljon erilaisia ja monipuolisesti, mutta yokai-hahmot voidaan kuitenkin jakaa tun-
nistettaviin ryhmiin, kuten demoneihin, kummituksiin ja esineisiin. Opinnaytetydssa oli mielen-
kiintoista tutkia suurempaa kokonaisuutta, kuinka kamit liittyvat shintolaisuuteen ja kuinka yokait

liittyvat kameihin.

Opinnaytetyon aikana kaytin paljon esimerkkeja Pokemon-sarjasta, silla se on opinnadytetyon ai-
heen kannalta todella hyva lahde, koska Pokemon-sarjasta [6ytyy paljon hahmoja, mutta myos
siksi, etta Pokemon on itselleni tarkead. Pokemon-sarja on sisalloltaan hyvin rikas, koska Pokemon-
sarja on kasvanut todella paljon jo 26 vuoden ikdan tultuaan. Nykyisellaan esimerkiksi Pokemon-
sarjassa on olemassa yli 900 erilaista hahmoa, joista ainakin yli 100:n kerrotaan saaneen inspiraa-

tionsa erilaisista yokai- ja kansantarujen hahmoista. Mielenkiintoista oli oppia, ettda myds Japanin
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ulkopuolelta kansantarujen hahmoista on otettu inspiraatiota joihinkin hahmoihin, kuten esimer-

kiksi Pokemon-hahmo Lapras on saanut inspiraationsa skotlantilaisesta Loch Nessin hirviosta.

Piirtdessani omaa versiotani Baku-unensydja-yokai-hahmosta koin, etta suoraan naytolle piirta-
minen on paljon sujuvampaa ja luontevampaa minulle, kuin se, etta kayttaisin piirtopoytaa. Kay-
tin myos piirtopoytaa hieman, kun aloittelin piirtamaan, mutta siirryin enimmakseen kdyttamaan
tablettiani piirtamiseen, koska omasta mielestani on paljon tarkempaa, kun piirtaa suoraan nay-
tolle kynan kanssa, mutta piirtopoytaa kayttaessani taas jouduin korjailemaan jatkuvasti piirtojal-
keani. MediBang-piirrustusohjelma toimi moitteettomasti seka tabletilla ja tietokoneella. Medi-
Bang oli myds helppo ohjelma kayttaa ja aion sita jatkossakin kadyttaa piirtdmiseen. GIMP-kuvan-
kasittelyohjelma oli ennestaan hyvin tuttu itselleni kdyttaa ja siina variarvojen saadot tapahtuivat

hyvinkin nopeasti ja helposti.

Suunnitteluvaiheessa en halunnut luoda hahmosta pelottavan ndkoista, vaan hyddynsin opinnay-
tetyon aikana opittuja asioita eri pelisarjojen hahmojen hahmosuunnitteluista eli opittuja yksi-
tyiskohtia ndiden taustatarinoista ja ulkoasusta. My®ds silld, kuinka yokai-hahmoja on nykyaan ta-
pana kuvata mediassa, vaikutti oman hahmon ulkondadn suunnitteluun. Suurimpina inspiraation
lahteina omalle versiolleni Baku-yokai-hahmolle olivat erityisesti erilaiset Pokemon-hahmot ja
ndiden mielenkiintoiset kuvitukset. Piirtdmisen prosessi sujui melko vaivattomasti ja olin tyyty-

vainen piirtamani hahmon lopputulokseen.
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9 Yhteenveto

Japanilla on mielenkiintoinen historia sekda omanlaisensa ja monipuolinen kulttuuri. Japanin kan-
sanuskonto shintoisuudella on pitkat perinteet ja silla on yha suuri merkitys Japanissa, koska shin-
tolaisuussa olevien uskomuksien ja arvojen nahdaan olevan vahvasti sidoksissa japanilaiseen kult-
tuuriin ja elintavoihin. Shintolaisuus on hyvin nakyvissa, silla erilaisia pyhakkoja, patsaita ja sym-

boleita voidaan nahda kaikkialla, kuten torii-portteja ja kitsune-patsaita.

Shintolaisuudessa uskotaan kamien eli jumalien olevan kaikkialla ymparilla. Voidaan myds pitaa
paikkoja ja eldimia pyhina esimerkiksi tulivuori Fujia pidetaan shintolaisuudessa tarkeana paik-
kana ja on my0s suosittu vaelluskohde. Eldimia, kuten kettuja ja peuroja, voidaan pitaa jumalien

viestinviejina.

Yokaita eli taruolentoja on paljon ja useita erityyppisia, on myos yokai-hahmoja, jotka ovat tulleet
Japanin ulkopuolelta, kuten Baku-unensygja ja Kirin japanilainen yksisarvinen. Yokaiden kuvaami-
sen kehittyminen mediassa ja taiteessa on muuttunut ja monipuolistunut vuosien aikana, silla
yokaita ei nahda enda pelkastdan pelottavina kummitustarinoina, vaan ennestaan pelottavista ja

vaarallisena kuvatuista hahmoista voidaan tehda nykyaan, jopa hauskoja ja vaarattomia.

Yokaita voidaan nahda videopeleissa monella tavoilla: 10ytyy pelisarjoja, joiden teemana ovat
pdaasiassa shintolaisuus, kansanperinne ja yokai-taruolennot. Videopeleissa, kuten Okami, ohja-
taan auringon jumalatar Amaterasua ja Pocky & Rocky -pelissa voidaan ohjata hahmoja, kuten,
shintopyhakkdneito Mikoa tai yliluonnollista supikoiraa Tanukia. My6s muilla tavoin voidaan
nahda, kuinka yokait ndkyvat videopeleissa, joiden teemana ei ole shintolaisuus, kansanperinne
tai yokait on, ettd hahmoilla voi olla asusteita, kuten kitsune-kettua muistuttava maski tai hah-
mon inspiraationa on kaytetty yokai-hahmoa, jolloin ndissa on yhteisia ominaisuuksia, kuten Po-

kemon hahmoissa Vulpix ja Ninetales ja my0s useissa muissa Pokemon-sarjan hahmoissa.

Hyvin suunniteltu hahmo on isompi kokonaisuus, joka koostuu hyvasta ideasta ja sen toteutuk-
sesta. Hahmoa suunnitellessa on useita tyovaiheita ja yksityiskohtia, joita tulee ottaa huomioon,
kuten hyva idea, muotoilu, asento, siluetti ja hyva varitys. Varityksen valinta on yllattavan tarkea
osa hyvda hahmosuunnittelua, silla hahmon esimerkiksi tulee olla hyvin erottuva ja varityksen
valinnassa voidaan hyddyntaa hahmojen persoonallisuuksia, eli valita persoonallisuuteen sopivia

vareja.
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Japanissa on rikas omanlaisensa kulttuuri, josta on paljon opittavaa jo pelkastaan kulttuurin ja
uskonnon osalta, mutta myos rikkaan peliteollisuutensa ja videopelien ja naista 16ytyvista hah-
moista, silla monet hahmot ovat saaneet inspiraatiota tai perustuvat shintolaisuuteen ja yokaihin.
Yokai-taruolentoja oli mielenkiintoista tutkia ja niista voidaan ottaa my6s oppia hahmosuunnitte-
lussa omiin hahmoihin, koska tapa, kuinka Japanissa kaikesta voidaan luoda hahmoja, jopa esi-

neistd on hyvin luovaa ja inspiroivaa.



53

Lahteet

1 Cartwright, M. Shinto. [Internet]. 2017 [viitattu 1.5.2022]. Saatavilla: https://www.world-

history.org/Shinto/

2 Hirai, N. Shinto. [Internet]. 2022 [viitattu 2.5.2022]. Saatavilla: https://www.britan-

nica.com/topic/Shinto

3 Laamanen, A. Suomalainen muinaisusko. [Internet]. 2014 [viitattu 3.5.2022]. Saatavilla:

https://peda.net/p/Ari.Laamanen/e7lum/4sm

4 Mellin, J. How to (safely) enjoy Japan’s famed deer park. [Internet]. 2019 [viitattu

5.5.2022]. Saatavilla: https://edition.cnn.com/travel/article/nara-park-deer-japan/in-

dex.html

5 jetsun. Zoshicho, Nara, Nara Prefecture. [Internet]. 2007 [viitattu 5.5.2022]. Saatavilla:

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Zoshicho, Nara, Nara Prefecture 630-

8211, Japan - panoramio.jpg

6 Caryl, S. Mount Fuji. [Internet]. 2011 [viitattu 1.5.2022]. Saatavilla: https://www.national-

geographic.org/media/mount-fuji/

7 Sayama. Mount Fuji. [Internet]. n.d [viitattu 2.5.2022]. Saatavilla: https://pixa-

bay.com/fi/photos/japani-fuji-vuori-sayama--j%C3%A4rvi-1706942/

8 BBC. Ethics in Shinto. [Internet]. 2009 |[viitattu 3.6.2022]. Saatavilla:

https://www.bbc.co.uk/religion/religions/shinto/shintoethics/ethics.shtml

9 BBC. Purity in Shinto. [Internet]. 2007 [viitattu 4.6.2022]. Saatavilla:

https://www.bbc.co.uk/religion/religions/shinto/beliefs/purity.shtml

10 Cartwright, M. Kojiki. [Internet]. 2017 [viitattu 20.6.2022]. Saatavilla: https://www.world-

history.org/Kojiki/

11 Cartwright, M. Nihon Shoki. [Internet]. 2017 [viitattu 22.6.2022]. Saatavilla:

https://www.worldhistory.org/Nihon Shoki/



https://www.worldhistory.org/Shinto/
https://www.worldhistory.org/Shinto/
https://www.britannica.com/topic/Shinto
https://www.britannica.com/topic/Shinto
https://peda.net/p/Ari.Laamanen/e7lum/4sm
https://edition.cnn.com/travel/article/nara-park-deer-japan/index.html
https://edition.cnn.com/travel/article/nara-park-deer-japan/index.html
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Zoshicho,_Nara,_Nara_Prefecture_630-8211,_Japan_-_panoramio.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Zoshicho,_Nara,_Nara_Prefecture_630-8211,_Japan_-_panoramio.jpg
https://www.nationalgeographic.org/media/mount-fuji/
https://www.nationalgeographic.org/media/mount-fuji/
https://pixabay.com/fi/photos/japani-fuji-vuori-sayama--j%C3%A4rvi-1706942/
https://pixabay.com/fi/photos/japani-fuji-vuori-sayama--j%C3%A4rvi-1706942/
https://www.bbc.co.uk/religion/religions/shinto/shintoethics/ethics.shtml
https://www.bbc.co.uk/religion/religions/shinto/beliefs/purity.shtml
https://www.worldhistory.org/Kojiki/
https://www.worldhistory.org/Kojiki/
https://www.worldhistory.org/Nihon_Shoki/

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

54

Britannica. State Shintd. [Internet]. n.d [viitattu 23.6.2022]. Saatavilla: https://www.bri-

tannica.com/topic/State-Shinto

japan-guide. Shinto. [Internet]. n.d [viitattu 9.5.2022]. Saatavilla: https://www.japan-

guide.com/e/e2056.html

BBC. Kami. [Internet]. 2009 [viitattu 1.7.2022]. Saatavilla: https://www.bbc.co.uk/reli-

gion/religions/shinto/beliefs/kami 1.shtml

Jinja Honcho. What is SHINTO?. [Internet]. n.d [viitattu 1.7.2022]. Saatavilla:

https://www.jinjahoncho.or.jp/en/shinto/index2.html

Prof. Geller. Shinigami. [Internet]. 2016 [viitattu 4.7.2022]. Saatavilla: https://mytho-

logy.net/japanese/japanese-gods/shinigami/

Madhouse. Death Note Ryuk. [Internet]. 2007 [viitattu 4.7.2022]. Saatavilla:
https://www.imdb.com/title/tt0924023/mediaviewer/rm1024729088

Cartwright, M. Seven Lucky Gods. [Internet]. 2013 [viitattu 7.7.2022]. Saatavilla:

https://www.worldhistory.org/Shichifukujin/

Seiyaku. Shichifukujin the Seven Gods of Japan. [Internet]. n.d [viitattu 7.7.2022]. Saata-

villa: https://www.seiyaku.com/reference/seven/shichifukujin.html

Gill, N.S. Japanese Gods and Goddesses. [Internet]. 2018 [viitattu 9.7.2022]. Saatavilla:

https://www.learnreligions.com/japanese-gods-and-goddesses-117170

Matsumoto, N. Amaterasu. [Internet]. 2019 |[viitattu 7.7.2022]. Saatavilla:

https://www.nippon.com/en/japan-topics/g00748/amaterasu-the-japanese-sun-god-

dess.html

Asano, J. The Wedded Rocks: Meoto Iwa. [Internet]. 2022 [viitattu 8.7.2022]. Saatavilla:

https://allabout-japan.com/en/article/3078/

Marubatsu. Meoto Iwa. [Internet]. 2006 [viitattu 8.7.2022]. Saatavilla: https://com-

mons.wikimedia.org/wiki/File:Meotoiwa.jpg

Cartwright, M. Amaterasu. [Internet]. 2012 |[viitattu 11.7.2022]. Saatavilla:

https://www.worldhistory.org/Amaterasu/



https://www.britannica.com/topic/State-Shinto
https://www.britannica.com/topic/State-Shinto
https://www.japan-guide.com/e/e2056.html
https://www.japan-guide.com/e/e2056.html
https://www.bbc.co.uk/religion/religions/shinto/beliefs/kami_1.shtml
https://www.bbc.co.uk/religion/religions/shinto/beliefs/kami_1.shtml
https://www.jinjahoncho.or.jp/en/shinto/index2.html
https://mythology.net/japanese/japanese-gods/shinigami/
https://mythology.net/japanese/japanese-gods/shinigami/
https://www.imdb.com/title/tt0924023/mediaviewer/rm1024729088
https://www.worldhistory.org/Shichifukujin/
https://www.seiyaku.com/reference/seven/shichifukujin.html
https://www.learnreligions.com/japanese-gods-and-goddesses-117170
https://www.nippon.com/en/japan-topics/g00748/amaterasu-the-japanese-sun-goddess.html
https://www.nippon.com/en/japan-topics/g00748/amaterasu-the-japanese-sun-goddess.html
https://allabout-japan.com/en/article/3078/
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Meotoiwa.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Meotoiwa.jpg
https://www.worldhistory.org/Amaterasu/

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

55

Costa, A. What is The True Meaning of Japan’s Flag?. [Internet]. n.d [viitattu 18.6.2022].

Saatavilla: https://japanhorizon.com/japan-flag-meaning/

Shunsai, T. Amaterasu cave. [Internet]. 1887 [viitattu 11.7.2022]. Saatavilla: https://com-

mons.wikimedia.org/wiki/File:Amaterasu cave.JPG

Okami Wiki — fandom. Okami. [Internet]. n.d [viitattu 11.7.2022]. Saatavilla:
https://okami.fandom.com/wiki/%C5%8Ckami

Stalberg, A. Explaining Okami’s Shinto Roots. [Internet]. 2021 [viitattu 11.7.2022]. Saata-

villa: https://gamerant.com/okami-shinto-roots-backstory-religion-explained/

Roemer, D. Review: Okami HD. [Internet]. 2017 [viitattu 11.7.2022]. Saatavilla:

https://www.destructoid.com/reviews/review-okami-hd/

Capcom. Amaterasu. [Internet]. n.d [viitattu 11.7.2022]. Saatavilla: https://images-fe.ssl-

images-amazon.com/images/I/9115WQoj3yL.jpg

Wright, G. Inari. [Internet]. 2021 [viitattu 30.7.2022]. Saatavilla: https://mythope-

dia.com/topics/inari

Britannica. Inari. [Internet]. n.d [viitattu 30.7.2022]. Saatavilla: https://www.britan-

nica.com/topic/Inari

Gekko, O. Blacksmith and Divine Fox. [Internet]. 1887 [viitattu 30.7.2022]. Saatavilla:

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Blacksmith Munechika, hel-

ped by a fox spirit, forging the blade Ko-Git-

sune Maru, by Ogata Gekk%C5%8D.jpg

Vachon, M. Everything to Know About the Inari Fox - Japan’s Cutest Sacred Animal. [In-

ternet]. 2020 [viitattu 31.7.2022]. Saatavilla: https://www.tsunagujapan.com/inari-fox-

japan

McElhinney, D. 6 Things to Know About the Inari Fox in Japanese Folklore. [Internet]. 2022

[viitattu 31.7.2022]. Saatavilla: https://japanobjects.com/features/kitsune

Inari. Fushimi Inari Taisha. [Internet]. n.d [viitattu 31.7.2022]. Saatavilla:

http://inari.jp/en/



https://japanhorizon.com/japan-flag-meaning/
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Amaterasu_cave.JPG
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Amaterasu_cave.JPG
https://okami.fandom.com/wiki/%C5%8Ckami
https://gamerant.com/okami-shinto-roots-backstory-religion-explained/
https://www.destructoid.com/reviews/review-okami-hd/
https://images-fe.ssl-images-amazon.com/images/I/91l5WQoj3yL.jpg
https://images-fe.ssl-images-amazon.com/images/I/91l5WQoj3yL.jpg
https://mythopedia.com/topics/inari
https://mythopedia.com/topics/inari
https://www.britannica.com/topic/Inari
https://www.britannica.com/topic/Inari
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Blacksmith_Munechika,_helped_by_a_fox_spirit,_forging_the_blade_Ko-Gitsune_Maru,_by_Ogata_Gekk%C5%8D.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Blacksmith_Munechika,_helped_by_a_fox_spirit,_forging_the_blade_Ko-Gitsune_Maru,_by_Ogata_Gekk%C5%8D.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Blacksmith_Munechika,_helped_by_a_fox_spirit,_forging_the_blade_Ko-Gitsune_Maru,_by_Ogata_Gekk%C5%8D.jpg
https://www.tsunagujapan.com/inari-fox-japan/
https://www.tsunagujapan.com/inari-fox-japan/
https://japanobjects.com/features/kitsune
http://inari.jp/en/

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

56

Discover Kyoto. Fushimi Inari Taisha. [Internet]. n.d [viitattu 1.8.2022]. Saatavilla:

https://www.discoverkyoto.com/places-go/fushimi-inari-taisha/

Miho, S. What is Torii Gate? Meaning, Types and Facts. [Internet]. n.d [viitattu 16.6.2022].

Saatavilla: https://blog.japanwondertravel.com/what-is-torii-gate-25135

History Of Masks. Noh Mask - Types of Noh Masks and Noh. [Internet]. n.d [viitattu

31.7.2022]. Saatavilla: http://www.historyofmasks.net/famous-masks/noh-mask/

History Of Masks. Kitsune fox mask. [Internet]. n.d [viitattu 31.7.2022]. Saatavilla:

http://www.historyofmasks.net/images/historyofmasks/kitsune-fox-mask.jpg

Tekken Wiki - Fandom. Kunimitsu Il. [Internet]. n.d [viitattu 31.7.2022]. Saatavilla:

https://tekken.fandom.com/wiki/Kunimitsu II?file=Kunimitsu+ll+-+T7+Render+-+Mas-

ked.jpg

Mythology. Kitsune. [Internet]. 2017 [viitattu 2.8.2022]. Saatavilla: https://mytho-

logy.net/japanese/japanese-creatures/kitsune/

Bulbapedia. Ninetales (Pokémon). [Internet]. n.d [viitattu 2.8.2022]. Saatavilla:

https://bulbapedia.bulbagarden.net/wiki/Ninetales (Pok%C3%A9mon)

Pelaaja. Vulpix & Ninetales. [Internet]. n.d [viitattu 2.8.2022]. Saatavilla: https://pe-

laaja.fi/sites/default/files/styles/inline insert/public/kuvat galleria/vulpix nineta-

les.png?itok=Yb-U7hag

Foster, M. Yokai: Fantastic Creatures of Japanese Folklore. [Internet]. n.d [viitattu

4.8.2022]. Saatavilla: https://aboutjapan.japansociety.org/yokai-fantastic-creatures-of-

japanese-folklore

Kagawa, M. “Yokai”: llluminating the History of Japan’s Imaginary Beasts. [Internet]. 2022

[viitattu 4.8.2022]. Saatavilla: https://www.nippon.com/en/japan-topics/b02504/

Lombardi, L. Kappa: Japan's Aquatic, Cucumber-Loving, Booty-Obsessed Yokai. [Internet].

2015 [viitattu 8.8.2022]. Saatavilla: https://www.tofugu.com/japan/kappa/

Moo, W. GeGeGe No Kitaro: A Timeless Yokai Story. [Internet]. 2021 [viitattu 25.11.2022].

Saatavilla: https://yattatachi.com/gegege-no-kitaro-timeless-yokai-story



https://www.discoverkyoto.com/places-go/fushimi-inari-taisha/
https://blog.japanwondertravel.com/what-is-torii-gate-25135
http://www.historyofmasks.net/famous-masks/noh-mask/
http://www.historyofmasks.net/images/historyofmasks/kitsune-fox-mask.jpg
https://tekken.fandom.com/wiki/Kunimitsu_II?file=Kunimitsu+II+-+T7+Render+-+Masked.jpg
https://tekken.fandom.com/wiki/Kunimitsu_II?file=Kunimitsu+II+-+T7+Render+-+Masked.jpg
https://mythology.net/japanese/japanese-creatures/kitsune/
https://mythology.net/japanese/japanese-creatures/kitsune/
https://bulbapedia.bulbagarden.net/wiki/Ninetales_(Pok%C3%A9mon)
https://pelaaja.fi/sites/default/files/styles/inline_insert/public/kuvat_galleria/vulpix_ninetales.png?itok=Yb-U7hag
https://pelaaja.fi/sites/default/files/styles/inline_insert/public/kuvat_galleria/vulpix_ninetales.png?itok=Yb-U7hag
https://pelaaja.fi/sites/default/files/styles/inline_insert/public/kuvat_galleria/vulpix_ninetales.png?itok=Yb-U7hag
https://aboutjapan.japansociety.org/yokai-fantastic-creatures-of-japanese-folklore
https://aboutjapan.japansociety.org/yokai-fantastic-creatures-of-japanese-folklore
https://www.nippon.com/en/japan-topics/b02504/
https://www.tofugu.com/japan/kappa/
https://yattatachi.com/gegege-no-kitaro-timeless-yokai-story

49

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

60

57

Yo-kai Watch Wiki - fandom. Yo-kai Watch. [Internet]. n.d [viitattu 6.8.2022]. Saatavilla:

https://yokaiwatch.fandom.com/wiki/Yo-kai Watch (video game)

Saunders, R. Amabie: The Japanese monster going viral. [Internet]. 2020 [viitattu

6.8.2022]. Saatavilla: https://www.bbc.com/travel/article/20200422-amabie-the-japa-

nese-monster-going-viral

Yamamoto, S. Amabie: the ancient beast helping Japan ward off the coronavirus. [Inter-
net]. 2020 [viitattu 6.8.2022]. Saatavilla:

https://www3.nhk.or.jp/nhkworld/en/news/backstories/1117/

Amabie. [Internet]. 1846 |[viitattu 6.8.2022]. Saatavilla: https://commons.wikime-

dia.org/wiki/File:Higo Amabie.jpg

Cartwright, M. Namazu. [Internet]. 2017 [viitattu 7.8.2022]. Saatavilla:

https://www.worldhistory.org/Namazu/

Wikimedia Commons. Takemikazuchi and Namazu. [Internet]. 1855 [viitattu 7.8.2022].

Saatavilla: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Takemikazuchi-pins-Namazu-with-

Kaname-ishi-spirit-stone-1855.png

Bulbapedia. Whiscash (Pokémon). [Internet]. n.d [viitattu 8.8.2022]. Saatavilla:
https://bulbapedia.bulbagarden.net/wiki/Whiscash (Pok%C3%A9mon)

Kagawa, M. “Kappa”: The Terror of Japan’s Rivers. [Internet]. 2022 [viitattu 8.8.2022].

Saatavilla: https://www.nippon.com/en/japan-topics/b02505/

Hokusai, K. Hokusai Kappa. [Internet]. n.d [viitattu 8.8.2022]. Saatavilla: https://com-

mons.wikimedia.org/wiki/File:Hokusai kappa.jpg

Nookipedia. Kapp'n. [Internet]. n.d [viitattu 8.8.2022]. Saatavilla: https://nookipe-

dia.com/wiki/Kapp%27n

Wada, T & Juhany, A. What is a Yokai? 15 Mysterious Japanese Demons. [Internet]. n.d

[viitattu 10.8.2022]. Saatavilla: https://japanobjects.com/features/yokai

Japanese Mythology & Folklore — WordPress. Kirin — The Japanese Unicorn. [Internet].

2014 [viitattu 10.8.2022]. Saatavilla: https://japanesemytho-

logy.wordpress.com/2014/11/21/the-unicorn-of-japan/



https://yokaiwatch.fandom.com/wiki/Yo-kai_Watch_(video_game)
https://www.bbc.com/travel/article/20200422-amabie-the-japanese-monster-going-viral
https://www.bbc.com/travel/article/20200422-amabie-the-japanese-monster-going-viral
https://www3.nhk.or.jp/nhkworld/en/news/backstories/1117/
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Higo_Amabie.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Higo_Amabie.jpg
https://www.worldhistory.org/Namazu/
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Takemikazuchi-pins-Namazu-with-Kaname-ishi-spirit-stone-1855.png
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Takemikazuchi-pins-Namazu-with-Kaname-ishi-spirit-stone-1855.png
https://bulbapedia.bulbagarden.net/wiki/Whiscash_(Pok%C3%A9mon)
https://www.nippon.com/en/japan-topics/b02505/
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Hokusai_kappa.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Hokusai_kappa.jpg
https://nookipedia.com/wiki/Kapp%27n
https://nookipedia.com/wiki/Kapp%27n
https://japanobjects.com/features/yokai
https://japanesemythology.wordpress.com/2014/11/21/the-unicorn-of-japan/
https://japanesemythology.wordpress.com/2014/11/21/the-unicorn-of-japan/

61

62

63

64

65

66

67

68

69

70

71

72

58

Davisson, Z. Secrets of the Yokai — Types of Yokai. [Internet]. 2010 [viitattu 10.8.2022].

Saatavilla: https://hyakumonogatari.com/2010/11/03/secrets-of-the-yokai/

Utagawa, K. Kuniyoshi Kuzunoha. [Internet]. n.d [viitattu 10.8.2022]. Saatavilla:

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Kuniyoshi Kuzunoha.jpg

Cartwright, M. Ghosts in Ancient Japan. [Internet]. 2017 [viitattu 13.8.2022]. Saatavilla:

https://www.worldhistory.org/article/1059/ghosts-in-ancient-japan/

Mythical Creatures. Oni. [Internet]. n.d [viitattu 13.8.2022]. Saatavilla:

https://www.mythical-creatures.com/oni/

Myths and Folklore Wiki — fandom. Oni. [Internet]. n.d [viitattu 13.8.2022]. Saatavilla:

https://mythus.fandom.com/wiki/Oni

Street Fighter Wiki - fandom. Oni. [Internet]. n.d [viitattu 13.8.2022]. Saatavilla:

https://streetfighter.fandom.com/wiki/Oni

Koyama, S. Fear and Reverence: Japanese Views of Souls, Spirits, and Ghosts. [Internet].

2022 [viitattu 17.8.2022]. Saatavilla: https://www.nippon.com/en/japan-topics/g02176/

Davisson, Z. Yuki Onna — The Snow Woman. [Internet]. 2013 [viitattu 17.8.2022]. Saata-

villa: https://hyakumonogatari.com/2013/12/18/yuki-onna-the-snow-woman/

Wikimedia Commons. Painting of a Yuki-onna. [Internet]. n.d [viitattu 17.8.2022]. Saata-

villa: https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Yuki-onna#/media/File:Yuki-

onna.jpg

Bulbapedia. Froslass (Pokémon). [Internet]. n.d [viitattu 17.8.2022]. Saatavilla:

https://bulbapedia.bulbagarden.net/wiki/Froslass (Pok%C3%A9mon)

Utagawa, S. Tsukukogami Bakemono Print Shigekiyo. [Internet]. 1860 [viitattu 23.8.2022].

Saatavilla: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Tsukukogami-Bakemono-Print-Shi-

gekiyo.jpg

Kincaid, A. Nurikabe—-The Ghostly Wall Yokai. [Internet]. n.d [viitattu 25.8.2022]. Saata-

villa: https://www.japanpowered.com/folklore-and-urban-legends/nurikabe-the-

ghostly-wall-yokai



https://hyakumonogatari.com/2010/11/03/secrets-of-the-yokai/
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Kuniyoshi_Kuzunoha.jpg
https://www.worldhistory.org/article/1059/ghosts-in-ancient-japan/
https://www.mythical-creatures.com/oni/
https://mythus.fandom.com/wiki/Oni
https://streetfighter.fandom.com/wiki/Oni
https://www.nippon.com/en/japan-topics/g02176/
https://hyakumonogatari.com/2013/12/18/yuki-onna-the-snow-woman/
https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Yuki-onna#/media/File:Yukionna.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Yuki-onna#/media/File:Yukionna.jpg
https://bulbapedia.bulbagarden.net/wiki/Froslass_(Pok%C3%A9mon)
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Tsukukogami-Bakemono-Print-Shigekiyo.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Tsukukogami-Bakemono-Print-Shigekiyo.jpg
https://www.japanpowered.com/folklore-and-urban-legends/nurikabe-the-ghostly-wall-yokai
https://www.japanpowered.com/folklore-and-urban-legends/nurikabe-the-ghostly-wall-yokai

73

74

75

76

77

78

79

80

81

82

83

59

Wikimedia Commons. Nurikabe. [Internet]. n.d [viitattu 26.8.2022]. Saatavilla:

https://upload.wikime https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Torin Nukaribe.ipg

Super Mario Wiki. Whomp. [Internet]. n.d [viitattu 26.8.2022]. Saatavilla:

https://www.mariowiki.com/Whomp

Dragon Quest Wiki - fandom. Mimic. [Internet]. n.d [viitattu 30.8.2022]. Saatavilla:

https://dragonquest.fandom.com/wiki/Mimic?file=DQVIIl - Mimic.png

Deguzman, K. What is Character Design — Tips on Creating Iconic Characters. [Internet].

2021 [viitattu 10.9.2022]. Saatavilla: https://www.studiobinder.com/blog/what-is-cha-

racter-design-definition/

Masterclass. How to Write Vivid Character Descriptions. [Internet]. 2021 [viitattu

11.9.2022]. Saatavilla: https://www.masterclass.com/articles/how-to-write-vivid-cha-

racter-descriptions

Landis, H. How to Create a Character Mood Board: A Guide and Template. [Internet]. 2021

[viitattu 12.9.2022]. Saatavilla: https://www.skillshare.com/blog/en/how-to-create-a-

character-mood-board-a-guide-and-template/

Nieves, M. Digital Painting 101: Thumbnail Drawing for Beginners. [Internet]. 2015 [vii-

tattu 15.9.2022]. Saatavilla: https://design.tutsplus.com/articles/digital-painting-101-

thumbnail-drawing-for-beginners--cms-23900

Bulbapedia. Capsule Monsters Godzillante Gorillaimo. [Internet]. n.d [viitattu 15.9.2022].

Saatavilla: https://bulbapedia.bulbagarden.net/wiki/File:Capsule Monsters Godzil-

lante Gorillaimo.jpg

Clipstudio. Designing characters with 7 basic shapes. [Internet]. n.d [viitattu 17.9.2022].

Saatavilla: https://www.clipstudio.net/how-to-draw/archives/160863

Mario — Fandom. Super Mario. [Internet]. n.d [viitattu 21.9.2022]. Saatavilla: https://ma-

rio.fandom.com/wiki/Mario?file=Mario%2527s Hair.png

Corriero, M. The use of Silhouettes in Concept Design. [Internet]. 2011 [viitattu

22.9.2022]. Saatavilla: https://characterdesignnotes.blogspot.com/2011/03/use-of-sil-

houettes-in-concept-design.html



https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/6/6f/Torin_Nukaribe.jpg/1024px-Torin_Nukaribe.jpg
https://www.mariowiki.com/Whomp
https://dragonquest.fandom.com/wiki/Mimic?file=DQVIII_-_Mimic.png
https://www.studiobinder.com/blog/what-is-character-design-definition/
https://www.studiobinder.com/blog/what-is-character-design-definition/
https://www.masterclass.com/articles/how-to-write-vivid-character-descriptions
https://www.masterclass.com/articles/how-to-write-vivid-character-descriptions
https://www.skillshare.com/blog/en/how-to-create-a-character-mood-board-a-guide-and-template/
https://www.skillshare.com/blog/en/how-to-create-a-character-mood-board-a-guide-and-template/
https://design.tutsplus.com/articles/digital-painting-101-thumbnail-drawing-for-beginners--cms-23900
https://design.tutsplus.com/articles/digital-painting-101-thumbnail-drawing-for-beginners--cms-23900
https://bulbapedia.bulbagarden.net/wiki/File:Capsule_Monsters_Godzillante_Gorillaimo.jpg
https://bulbapedia.bulbagarden.net/wiki/File:Capsule_Monsters_Godzillante_Gorillaimo.jpg
https://www.clipstudio.net/how-to-draw/archives/160863
https://mario.fandom.com/wiki/Mario?file=Mario%2527s_Hair.png
https://mario.fandom.com/wiki/Mario?file=Mario%2527s_Hair.png
https://characterdesignnotes.blogspot.com/2011/03/use-of-silhouettes-in-concept-design.html
https://characterdesignnotes.blogspot.com/2011/03/use-of-silhouettes-in-concept-design.html

84

85

86

87

88

89

90

91

92

60

anatomyd4sculptors. Game character silhouette. [Internet]. 2022 [viitattu 23.9.2022]. Saa-

tavilla: https://assets.anatomy4sculptors.com/2022/01/good-character-design-distinct-

game-character-silhouette 1024x1024.jpg

Orry, T. Kirby and the Forgotten Land review — Almost a complete mouthful. [Internet].

2022 [viitattu 28.9.2022]. Saatavilla: https://www.vg247.com/kirby-and-the-forgotten-

land-review-switch

Stewart, D. Color in Video Games: How to Choose a Palette. [Internet]. 2017 [viitattu

7.10.2022]. Saatavilla: https://www.gamedeveloper.com/design/color-in-video-games-

how-to-choose-a-palette

Naghdi, A. How character color palette can make or break a character design (best tips

with ex-amples). [Internet]. n.d [viitattu 10.10.2022]. Saatavilla: https://dreamfarmstu-

dios.com/blog/color-theory-for-character-design/

Tribute Games. TMINT Shredder's Revenge. [Internet]. 2022 [viitattu 12.10.2022]. Saata-

villa: https://gmedia.playstation.com/is/image/SIEPDC/TMNT-shredders-revenge-

screenshot-07-en-27jan22?52400pxS

Reese, M R. Baku: The Legendary Dream Eating Monster of Japanese Mythology. [Inter-

net]. 2022 [viitattu 25.10.2022]. Saatavilla: https://www.ancient-origins.net/myths-le-

gends-asia/baku-legend-dream-eater-002383

Davisson, Z. Baku — The Dream Eater. [Internet]. 2012 [viitattu 26.10.2022]. Saatavilla:

https://hyakumonogatari.com/2012/10/20/baku-the-dream-eater/

Caulfield, A. Malayan tapir. [Internet]. 2009 [viitattu 26.10.2022]. Saatavilla: https://com-

mons.wikimedia.org/wiki/File:Tapirus_indicus portrait 2.jpg

Bulbapedia. Drowzee (Pokémon). [Internet]. n.d [viitattu 30.10.2022)]. Saatavilla:

https://bulbapedia.bulbagarden.net/wiki/Drowzee (Pok%C3%A9mon)



https://assets.anatomy4sculptors.com/2022/01/good-character-design-distinct-game-character-silhouette_1024x1024.jpg
https://assets.anatomy4sculptors.com/2022/01/good-character-design-distinct-game-character-silhouette_1024x1024.jpg
https://www.vg247.com/kirby-and-the-forgotten-land-review-switch
https://www.vg247.com/kirby-and-the-forgotten-land-review-switch
https://www.gamedeveloper.com/design/color-in-video-games-how-to-choose-a-palette
https://www.gamedeveloper.com/design/color-in-video-games-how-to-choose-a-palette
https://dreamfarmstudios.com/blog/color-theory-for-character-design/
https://dreamfarmstudios.com/blog/color-theory-for-character-design/
https://gmedia.playstation.com/is/image/SIEPDC/TMNT-shredders-revenge-screenshot-07-en-27jan22?$2400px$
https://gmedia.playstation.com/is/image/SIEPDC/TMNT-shredders-revenge-screenshot-07-en-27jan22?$2400px$
https://www.ancient-origins.net/myths-legends-asia/baku-legend-dream-eater-002383
https://www.ancient-origins.net/myths-legends-asia/baku-legend-dream-eater-002383
https://hyakumonogatari.com/2012/10/20/baku-the-dream-eater/
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Tapirus_indicus_portrait_2.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Tapirus_indicus_portrait_2.jpg
https://bulbapedia.bulbagarden.net/wiki/Drowzee_(Pok%C3%A9mon)

	1 Johdanto
	2 Shintolaisuus
	3 Kami
	3.1 Izanagi, Izanami ja Japanin saarien luomismyytti
	3.2 Amaterasu – auringon jumala
	3.3 Inari ja Kitsune

	4 Yōkai
	5 Yōkai-tyypit
	5.1 Obake – muodonmuuttajat
	5.2 Oni – demonit
	5.3 Yurei – kummitukset
	5.4 Tsukumogami – esineet

	6 Hahmosuunnittelu
	6.1 Hahmokuvaus – Brief
	6.2 Kuvakollaasi – Mood board
	6.3 Nopeat luonnokset - Thumbnailit
	6.4 Hahmon muotoilu
	6.5 Värit hahmosuunnittelussa

	7 Yōkai-hahmon piirtäminen
	7.1 Luonnokset
	7.2 Piirtäminen
	7.3 Väritys
	7.4 Varjostus ja jälkikäsittely

	8 Pohdinta
	9 Yhteenveto
	Lähteet

