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vittdd cosplay -harrastuksessa performatiivisesti tuotettavien ruumisnormien
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syys. Naita teemoja hyddynnetdan myos aineiston analysoinnissa, jonka mene-
telmana on aineistolahtdinen sisallonanalyysi.

Tutkielmassa selvisi, etta cosplayn ruumisnormit rakentuvat harrastajien hah-
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daan pukeutua erilaisiin ruumiillisuuden performansseihin. Harrastajayhteison
merkitys perinteisten ruumisnormien muuttamisessa on merkittava, silla sen
luoma ilmapiiri mahdollistaa erilaisten ruumiillisten kaytantdjen ja performanssi-
en toteuttamisen.
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1 Johdanto

Tassa tutkielmassa kasittelen cosplay -harrastuksen ruumisnormeja butlerilai-
sen performatiivisuuden teorian nakokulmasta. Tavoitteena on selvittaa harras-
tajien ruumiiden mahdollisuuksia ja rajoituksia cosplayn suhteen seka kuinka
nama mahdollisesti vaikuttavat ruumisnormien performatiiveihin normienmukai-
sen tai -vastaisen toistamisen kautta. Cosplayn on Japanista ja Yhdysvalloista
populaari- ja fanikulttuurien kautta Suomeen levinnyt harrastus, jossa pukeudu-
taan ja jaljitelldaan erilaisten hahmojen ulkonakoéa ja olemusta. Aihe on Suomes-
sa varsin vahan tutkittu, mutta ajankohtainen, minka vuoksi sen valitseminen
tarkastelun kohteeksi voisi tarjota kiinnostavia uusia nakokulmia. Laji ei ole val-
tavirtaisessa suosiossa, mutta harrastaja- seka cosplay -tapahtumien kavijoiden
maara on jatkuvassa kasvussa. Vuonna 2015 ensimmaiset cosplayn suomen-
mestaruus kilpailut lahetettiin suorana lahetyksena YLE 2 kanavalta. Myos poh-
joismaiden valisia, Ruotsissa televisioituja mestaruuskilpailuja on lahetetty

Suomen televisiossa.

Tarkastelen cosplayta normien nakokulmasta, silla pohjautuu anime- ja man-
gaharrastukselle ja -faniudelle seka japanilaisen populaarikulttuurin harrastami-
selle, joten lajissa nakyy paljon vaikutteita japanilaisesta kulttuurista. Animessa
ja mangassa esitetdan monia aiheita ja teemoja, jotka voivat lansimaissa olla
viela tabuja esittaa mediassa. Naihin teemoihin voi kuulua esimerkiksi monipuo-
lisempi seksuaalisuuksien kuvaaminen. (Nikunen, 2006, 144.) Animen ja man-
gan kuvastoilla voisi siis olla vaikutusta myos lansimaisen yhteiskunnan nor-
meihin. Rajaan aiheen tarkemmin juuri ruumisnormeihin, koska cosplay on vah-
vasti yhteydessa ruumiillisuuteen hahmoiksi pukeutumisen seka niiden esitta-
misen kautta ja ruumiin kasittelyssa pukeutuminen on kiintea osa, joka maaritte-
lee ruumista esimerkiksi sen aseman tai sukupuolen osalta (Tseélon, 2001,
105). Cosplay on myds erittain luova laji, jonka kautta harrastajat voivat ilmaista
itseaan ja kokeilla identiteettinsa eri puolia. Ruumiin merkitys tassa on oleelli-



nen silla siita on tullut merkittava itseilmaisun keino seka toisaalta myos kulttuu-
rinen vertauskuva kokonaisuudelle, jota voidaan kontrolloida (Rantalaiho,
2004,154).

Ruumisnormien kasittelyssa kiinnitan huomioni neljagan teemaan: ika, ruumiin-
koko, sukupuoli ja etnisyys, silla subjektiin vaikuttavat lukuisat eri tekijat. Esi-
merkiksi ainoastaan sukupuolen tai seksuaalisuuden analysointi identiteetin
kannalta ei enaa ole riittavan kattava huomioimaan yksildd kokonaisuute-
na.(Brill, 2008, 18; Rossi, 2015, 92.) Performatiivisuuden teoria tarjoaa tyovali-
neen normien muodostumisen prosessiin seka niiden rakenteisiin. Judith Butler
painottaa normeja kyseenalaistavien toistotekojen tarkeytta, jotta vakiinnutettuja
kaytanteita saataisiin muutettua ja normitettua valtaa voitaisiin kayttad myos
muuhun suuntaan (Roman-Lagerspetz, 2008, 180). Myos Leena-Maija Rossi
peraankuuluttaa eriarvoistavien normien kumoavia toistotekoja ja muutosta uu-
denlaiseen normirakenteeseen (Rossi, 2015, 27). Cosplayn lahtokohdat ja pe-
rinteisistd normeista poikkeavat mediakuvastot voisivat tarjota tahan mahdolli-

suuden.

Performatiivisuuden nakokulman seka animen ja mangan kuvastojen mahdolli-
sen vaikutuksen johdosta kysyn tutkielmani paakysymyksena: Millaista ruumis-
normien toistamista ja toisintoistamista cosplayssa tuotetaan? Kysymyksen
avulla selvitan cosplayn ruumisnormien performatiivisen tuottamisen seka pur-
kamisen mahdollisuuksia ja tyyleja. Paatutkimuskysymykseen vastaamisen
avuksi esitan myoOs seuraavat alakysymykset: Mistd cosplayn ruumisnormit
muodostuvat?, Millaisia ruumisnormeja cosplayssa performoidaan? seka Miten
ruumisnormeja haastetaan cosplayssa?. Naiden alakysymysten tarkoituksena
on selvittdd tarkemmin miten ja mista tekijoista cosplayn ruumisnormit on ra-
kennettu seka millaisia perinteisia ruumiin performatiiveja kyseenalaistavia ele-

mentteja cosplayssa mahdollisesti on animen ja mangan vaikutuksesta.

Tutkielmani on laadullinen haastattelututkimus, joka liittyy nuorten vapaa-
ajantutkimuksen seka sukupuolentutkimuksen kenttiin. Aineistonkeruumenetel-
maksi olen valinnut puolistrukturoidun teemahaastattelun, jonka tuloksia ana-

lysoin aineistolahtoisen sisallonanalyysin avulla.



Tutkielman kaksi seuraavaa lukua taustoittavat cosplayn ruumisnormeihin liitty-
vaa teoreettista viitekehysta. Luvussa kaksi esittelen cosplayta seka siihen liit-
tyvia ilmidita. Cosplayn harrastamisen taustoittamiseksi esittelen lyhyesti ani-
mea ja mangaa seka niiden harrastamista. Lisaksi tuon samassa luvussa cosp-
layn kasittelyyn mukaan fanitutkimuksen nakokulman. Luku kolme kasittelee
performatiivisuutta seka ruumiillisuutta. Esittelen Judith Butlerin sukupuolen per-
formatiivisuuden teoriaa, jonka oheen liitan myds ruumiillisuuden ja pukeutumi-
sen kasitteita. Naiden lukujen jalkeen luvussa nelja kayn lapi tutkielmassa kayt-
tamani menetelmat, aineistonkeruun seka analyysikeinot, jonka jalkeen vuoros-
sa on aineiston tulkintojen kasittely. Luvuissa kuusi ja seitseman kokoan tut-
kielman tulokset tutkimuskysymysten avulla ja pohdin tutkielman kokonaisuutta

ja jatkotutkimuksen mahdollisuuksia.



2 Cosplayn harrastaminen ja sen osa-alueet

2.1 Animesta ja mangasta

Cosplay on osa anime- ja mangaharrastusta (Nikunen, 2006, 140), joten kysei-
sen harrastuskokonaisuuden seka animen ja mangan kasittely on oleellista niin
cosplayn taustoittamisen ja ymmartamisen kuin tassa tutkielmassa keskeisten
termien avaamisen kannalta. Lyhyesti ilmaistuna anime tarkoittaa japanilaista
animaatiota ja manga on puolestaan japanilaista sarjakuvaa. Tama kuvaus ei
varsinaisesti avaa naiden kahden kasitteen sisaltéa, silld anime ja manga eroa-

vat huomattavasti lansimaalaisista vastineistaan.

Animea ja mangaa tuotetaan lukuisille kohderyhmille ja Japanissa niiden sisal-
toja kuluttavat niin lapset kuin aikuisetkin. Lansimaissa sarjakuvat ja animaatiot
mielletdan perinteisesti enemman lasten ajanvietteiksi ja niiden sisallot useim-
missa tapauksissa tuotetaan juuri lapsia varten. Suomessa lasten kulttuuri onkin
ollut paaasiallinen animeen ja mangaan tutustumisen vayla. (Nikunen, 2006,
134; Valaskivi, 2009, 16.) Suomessakin esitetyn Pokémonin kaltaiset sarjat ovat
oiva esimerkki lapsille suunnatusta sisallosta. Joidenkin sarjojen sisallot voivat
ovat kuitenkin huomattavasti synkempia, kuten esimerkiksi anime klassikko Aki-
ra, ja niiden sisaltd on tarkoitettu aikuisille, huolimatta siita, ettda mediana on

edelleen "piirretyt".

Aikuisempien teemojen esittdaminen animaation valityksella herattaa lansimai-
sessa yleis0ssa usein hammennysta. Muun muassa vakivallan ja seksuaalisen
sisalléon osuutta animessa pidetdan huomattavan suurena. Naiden teemojen
maara ei lopulta ole suurempi kuin lansimaisissa ikarajoitetuissa elokuvissa,

mutta erilainen media hamartaa taman yhteyden hahmottamista. Jotkin anime



sisallot soveltuvat myos kaikenikaisille katselijoille. Esimerkiksi Suomessakin
julkaistut, paljon suosiota saaneet Hayao Miyazakin ohjamaat elokuvat (mm.
Henkien Kétkemad, Liikkuva Linna, Naapurini Totoro).(Napier, 2001, 7, 9.) Edella
mainitut esimerkit kasittelevat animea, mutta samat periaatteet patevat myds
mangan suhteen. Useista sarjoista ja sisalldista onkin tehty sekad anime etta
manga versio, joista yleensa manga on tuotettu ensimmaisena (Napier, 2001,
20).

Japanilaista animaatiota ja sarjakuvaa voi tarjonnan kattavuuden seka sisallon
kasittelemien teemojen puolesta verrata monien muiden maiden kirjallisuus- ja
elokuva tarjontaan (Napier, 2001, 4; Valaskivi, 2009, 16). Tarinoiden visuaali-
nen kerronta on myos monipuolisempaa, dialogi ei ole ainoa merkittava kerron-
nan edistgja ja kuvakerrontaan panostetaan live-action tuotannon kaltaisesti,
minka vuoksi animella ja mangalla voi olla myds taiteellista merkitysta. Esimer-
kiksi animessa kaytetaan usein enemman erilaisia kuvakulmia verrattuna lansi-
maisiin piirrettyihin ja kuvakulmien lisdksi animessa voidaan myos jaljitella live-
action elokuvien ja sarjojen kameranliikkeita. Myos esimerkiksi yhteiskunnalli-
sen vaikuttamisen puolesta mangalla on seka kasittelemiensa teemojen seka
laajan, pikkulapsista keski-ikaisiin toimistotydlaisiin yltavan, lukijakuntansa puo-
lesta huomattavasti laajempi vaikutusala Japanilaiseen yhteiskuntaan kuin vaik-
kapa yhdysvaltalaisten sarjakuvien vaikutus omaansa.

On oleellista huomioida ettei kaikki animen ja mangan sisalto ole pelkastaan
nerokasta taideilmaisua tai "mestariteoksia", vaan niissakin tuotetaan sisaltoja,
joiden tarkoitukset ovat puhtaasti kaupallisia. Japanissa animen ja mangan Kku-
vastot ovat nahtavissa joka puolella ja keskeinen osa Japanin nykyaikaista vi-
suaalista kulttuuria. Ne voivat olla osana muun muassa kasvatuksessa ( esim.
manga, joka opettaa Japanin taloudesta), somistuksena (esim. vaatetuksessa)
ja myods kaupallisessa mainonnassa. (Napier, 2001, 10, 19-20.) Anime ja man-

ga ovat siis arkipaivainen osa Japanin valtakulttuuria.

Animen ja mangan sisaltamat genret ovat yhtad monimuotoisia kuin niiden kulut-
tajakunta. Genrejen sisallot on suunniteltu ja tyylitelty tietyille kohderyhmille.
(Nikunen, 2006, 146.) Lajityypilliset piirteet, kuten muun muassa piirrostyyli,
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tarinoiden aiheet ja hahmosuunnittelu, vaihtelevat riippuen siitd onko sarja
suunnattu esimerkiksi nuorille tytdille tai pojille, nuorille aikuisille, naisille tai
miehille. Jokaisella genrella on oma nimensa seka tyypilliset piirteensa. Esimer-
kiksi nuorille pojille suunnatut shounen sarjat ovat usein urheilu tai seikkailuai-
heisia ja eroavat selkeasti tyyliltdan seka aiheiltaan tytdille suunnatuista shoujo
sarjoista. (Napier, 2001, 19-20; Nikunen, 2006, 146.) Shoujon tyylille tunnus-
omaisia ovat s6pot, suurisiimaiset hahmot ja sarjojen tarinat ovat usein poikien
sarjoja romanttisempia. Yleisesti sarjojen genret kattavat aiheita, joita lansimaa-
lainen yleiso odottaisi ndkevansa live-action elokuvissa piirrettyjen sijaan. Aihei-
ta romantiikasta, komediaan, tragediaan ja seikkailutarinoihin sekd myds psyko-
logisempiin sarjoihin ja elokuviin, jonkalaisia esimerkiksi lansimaisessa valtavir-
tatuotannossa nakee harvemmin.(Napier, 2001, 6—7.) Anime ja manga sisal-
I6issa on myds muita elementteja, jotka poikkeavat valtavirtaisen median tottu-

muksista.

Sukupuoliroolit ja niiden rikkominen nakyvat useissa genreissa kiinnostuksen
kohteena. Pop-kulttuurin sisainen sukupuoli-identiteetin liikkuvuus seka suku-
puolten valiset jannitteet tiivistyvat animessa.(Napier, 2001, 11.) Esimerkki tal-
laisesta genresta ovat shoujoon lukeutuvat taikatyttosarjat. Taikatyttd genressa
tavalliset, usein kouluikaiset, tytot ja nuoret naiset saavat taikavoimia, joiden
avulla he voivat muuntautua erittain tyttomaisiksi ja sopdiksi, mutta myos todella
voimakkaiksi supersankareiksi, jotka taistelevat hirvidita ja pahuuden voimia
vastaan. Taikatyttdhahmot ovat siis yhtaaikaisesti seka perinteisen naisellisia,
suurisilmaisia kaunokaisia ja naennaisen avuttomia ettd voimakkaita sotureita,
jotka puolustavat ihmiskuntaa sita uhkaavilta vaaroilta. (Nikunen, 2006, 147).
Suomen televisiossa esitettyja taikatyttd sarjoja ovat esimerkiksi Sailor Moon ja
Taikasoturit.

Toinen sukupuolirooleja haastava genre ovat tytoille suunnatut bishounen sar-
jat. Bishounen tarkoittaa suoraan kaannettyna kaunista miesta tai kaunista poi-
kaa ja nama sarjat kasittelevat poikien tai nuorten miesten valisia romanttisia
suhteita. Naiden sarjojen tyyli on esimerkki androgyynisesta ja sukupuolten ero-
ja haivyttavasta genresta. (Napier, 2001, 60.) Bishounen hahmot ovat piirteil-
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taan, etenkin lansimaiseen mieskuvaan verrattuna, hyvin feminiinisia pehmei-
den kasvonpiirteiden, sulavalinjaisten raajojen seka pitkien ripsien kehystamien
silmiensa kanssa. Feminiininen ulkonakd, maskuliininen kaytés ja homosuhteet
rakentavat bishounenin androgyynisyytta ja haastavat perinteisia sukupuoliroo-

leja.

2.2 Animen ja mangan harrastamisesta

Animen ja mangan harrastamisen suosio on saanut alkunsa erilaisten kerho-
toimien kautta. Esimerkiksi Yhdysvalloissa ensimmaisissa harrastajaryhmissa
muun muassa katseltiin animea scifi-fanien pienissa kokoontumisissa tai tyos-
tettiin muiden aiheesta kiinnostuneiden kanssa amatoorikdanndoksia japaninkie-
lisista alkuperaissisalloista. (Napier, 2001, 6; Nikunen, 2006, 137.) Pienista har-
rastajapiireistd animen ja mangan suosio alkoi hiljalleen kasvaa, mutta toisin
kuin Japanissa, missa anime ja manga kuuluvat valtakulttuuriin, lansimaissa
kuten Yhdysvalloissa ja Suomessa ne lukeutuvat kasvaneesta suosiosta huoli-
matta enemman alakulttuureihin. (Napier, 2001, 4; Nikunen, 2006, 134). Vaikka
anime- ja mangaharrastus on olemukseltaan alakulttuurista sen asema on
Suomessa kuitenkin myds jossain maarin valtavirtaistunut. Harrastuksen alku-
aikoina animen ja mangan sisaltdjen hankkiminen ei ollut itsestdan selvaa ja
harrastajat kierrattivat ja jakoivat sisaltdja keskenaan. Merkkina siirtymasta la-
hemmas valtakulttuuria on esimerkiksi mangapokkareiden helpompi saatavuus.
Nykyaan niita I6ytaa melkein kaikista lehtikioskeista tai tavarataloista. (Nikunen,
2006, 13 7.) Lisaksi anime sarjoja ja elokuvia voi nahda myos televisiossa.

My0s internet on lisannyt animen ja mangan saatavuutta huomattavasti.

Huolimatta sisaltdjen alkuperaisesta maasta japanilainen populaarikulttuuri levi-
si Suomeen Yhdysvaltojen kautta. Animen ja mangan visuaalinen tyyli I0ysi va-

hitellen tiensd suomalaisen nuorison pariin jo 80-luvulla Japani-Eurooppa yh-
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teistydlla toteutettujen sarjojen kuten Muumien, Maija Mehiléisen ja Peukaloisen
Retkien valityksellda. Ensimmaisia anime ja manga sarjoja Suomessa olivat Ho-
peanuoli, Hiroshiman Poika seka Akira. Animen ja mangan harrastaminen alkoi
yleistya 1990- luvun puolivalissa ja sarjojen maara alkoi kasvaa huomattavasti
2000- luvun alusta. (Leppalahti, 2009, 82; Nikunen, 2006, 134-135; Valaskivi,
2009, 11,13—14.) Mangan merkittava suosio alkoi Suomessa vuonna 2003 Dra-
gon Ball ja Ranma 1/2 sarjojen myota (Valaskivi, 2009, 14). Taman jalkeen har-

rastuksesta syntyi varsinainen villitys Suomessa.

Yleisesti anime- ja mangaharrastuksen selkea rajaaminen on haastavaa harras-
tusalueen monipuolisuuden ja laajuuden vuoksi. Keskeisia elementteja harras-
tuksessa ovat kuitenkin fanitapahtumat ja erilaiset illanvietot. Lisaksi animeen ja
mangaan liittyen voidaan jarjestaa erilaisia nayttelyita. Keskeinen osa harrasta-
jayhteisdn toimintaan on myos internet ja siella kaytavat keskustelut. (Nikunen,
2006, 133,139.) Animen ja mangan harrastamisen mielenkiinto ei ole pelkas-
tdan animaatioiden ja sarjakuvien fanittamisessa, vaan nimenomaan japanilai-
sella alkuperalla on merkittava vaikutus sisaltdjen viehatykseen seka harrastaji-
en mielenkiintoon ja innostukseen. Tama tulee ilmi harrastajien kiinnostuksen ja
fanitoiminnan laajentumisessa animaation ja sarjakuvien lisdksi my6s muuhun
Japanin ja Aasian kulttuureihin. Harrastajat etsivat tietoja haluten oppia ja tutus-
tua toiseen kulttuuriin ja naiden suosion vaikutus on nahtavissa lisana Suoma-
laisessa ruoassa ja pukeutumisessa. (Nikunen, 2006, 133, 148.) Lisaksi japani-
laisen kulttuurin kuvastot ja mediasisall6t tarjoavat aineksia uusille nakemyksille

ja toimille.

Animen ja mangan etaisyys lansimaiseen kulttuuriin tarjoaa lansimaiselle ylei-
sOlle mahdollisuuden tutustua japanilaiseen kulttuuriin monelta taholta, silla ta-
ma nykyaikainen japanilainen taidemuoto antaa nakyman japanilaiseen yhteis-
kuntaan ja kulttuuriin niin perinteisesta kuin nykyaikaisemmastakin nakdékulmas-
ta (Napier, 2001, 6, 8). Muista vientisarjoista poiketen animea ei juuri muokata,
vaan sille ominaiset kerrontatyylit, rytmitykset, kuvastot sekd huumori nakyvat
edelleen myds ulkomaalaiselle yleisolle. Taman ansiosta lansimainen harrastaja

voi saada uudenlaisia nakemyksia myds omaan Kkulttuuriinsa, mika tarjoaa



13

mahdollisuuden kasitellda monenlaisia tabuja, joita mediassa ei muuten ole nah-
tavilla (Napier, 2001, 9; Nikunen, 2006, 146.) Lansimaisille normeille aiheuttavat
hammennysta esimerkiksi samaa sukupuolta olevien hahmojen romanssit, pik-
kutyttdjen roolit voimakkaina sankareina seka sopdyden ja seksikkyyden poik-
keuksellinen yhdistely (Nikunen, 2006, 153; Valaskivi, 2009, 15). Animessa ja
mangassa naita teemoja on mahdollista nahda toimivana osana todellisuutta,
mika saattaa herattaa katsojassa ajatuksia kulttuuristen normien rakentumises-

ta.

Toisaalta hammennysta aiheuttavat yhtalailla kdanndsprosessien tuotokset, kun
niitd verrataankin alkuperaiseen. Vaikka sisaltdja ei varsinaisesti muokatakaan,
joissain sarjoissa on lansimaiselle yleisolle alkuperaisesta poikkeavaksi muutet-
tuja elementteja. Esimerkiksi klassikko sarja Sailor Moonissa esiintyvasta nais-
parista toisen sukupuoli vaihdettiin mieheksi (edelleen sailyttden alkuperainen
rusetein koristeltu minihameasu) ja hahmoista tehtiin keskenaan serkuksia. (Ni-
kunen, 2006, 153.) Samassa sarjassa my0s eraan korkea-arvoisempaan mie-
heen rakastuneen hahmon sukupuoli muutettiin miehesta naiseksi. Lansimaisiin
normeihin sopeuttavaa sensuuria siis tapahtuu, mutta siita huolimatta jaljelle jaa
elementteja, joissa nakyy normista poikkeavia teemoja. Esimerkiksi mieheksi

muutettu nainen pukeutuu edelleen mekkoon.

Sisaltojen sensuuri on osaltaan vaikuttanut myos siihen, ettd animesta ja man-
gasta on tullut niin suosittua, silla kielletyt sisallot herattavat kiinnostusta (Niku-
nen, 2006, 153). Anime- ja mangaharrastuksen vapauttava olemus ei rajoitu
ainoastaan katselijan rooliin, vaan harrastusalueen laajuus tarjoaa mahdolli-
suuksia myos ilmaisulle esimerkiksi pukeutumisessa. Esimerkiksi fanitapaamis-
ten yhteydessa pukeutumisnormit ovat muusta ymparistosta poikkeavia ja har-
rastajat voivat halutessaan kokeilla toimia perinteisten normien ulkopuolella
mahdollisesti pukeutumalla eri sukupuoleen. (Nikunen, 2006, 153.) Tallainen
pukeutuminen kuuluu yhteen anime- ja mangaharrastuksen nakyvimpiin aluei-

siin: cosplayhin.
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2.3 Cosplaysta

Cosplay, termi muodostuu sanoista costume play (suom. pukuilu tai cossaami-
nen), on harrastus, jossa pukeudutaan erilaisiksi fiktiivisiksi, usein animesta ja
mangasta valituiksi hahmoiksi. Lajin alkupera on Japanissa, mutta se on levin-
nyt laajemmalle yhdysvaltalaisten science fiction -piirien kautta. Yleisesti cosp-
lay yhdistetddn osaksi japanilaisen populaarikulttuurin harrastamista. (Nikunen,
2006, 140; Leppalahti, 2009, 86; Valaskivi, 2009,79.) Cosplay -harrastajat eli
cossaajat pyrkivat jaljittelemaan valitsemansa hahmon ulkondk6éa mahdollisim-
man tarkasti. Yleisimpana lahdemateriaalina cosplayssa ovat manga ja anime,
mutta naiden lisaksi hahmoja valitaan myds esimerkiksi videopeleista, tv-
sarjoista, elokuvista ja kirjoista. Japanilaisen pop-kulttuurin lisdksi myos lansi-

maiset hahmot ovat saaneet suosiota cosplay -piireissa.

Cosplay -puvun toteutuksessa huomioidaan hahmon vaatteiden lisaksi myds
muita ulkonadllisia tekijoitd kuten hiuksia, kasvonpiirteita tai muita ruumiillisia
ominaisuuksia. (Esimerkiksi fantasia hahmoilla saattaa usein olla sarvia, suip-
poja korvia, siipia tai useampia raajoja jne.) Apuna naiden tunnuspiirteiden to-
teutuksessa voidaan kayttaa peruukkeja, piilolinsseja, proteeseja ja usein cos-
saajat kehittelevat mitd luovempia keinoja pukujensa rakentamiseen. Hyvin
merkittavia monessa cosplayssa ovat myos erilaiset tarvikkeet ja asusteet eli
propit. Usein nahtavia proppeja ovat muun muassa erilaiset aseet kuten miekat,
pyssyt tai sauvat. (Valaskivi, 2009, 32.) Proppeja kuitenkin 10ytyy aivan kaiken
kokoisia ja nakoisia, silla lahdemateriaalit ovat mielikuvituksekkaita ja runsaita.
Naiden tekijoiden lisaksi cossaajat pyrkivat usein tuomaan esille myds hahmon
luonnetta ja persoonaa jaljittelemalla hahmolle tunnusomaisia eleita, iimeita ja
asentoja. Hahmon yhtgjaksoinen esittaminen tai naytteleminen ei ole cosplayn
paaasiallinen idea (Leppalahti, 2009, 87). Elaytymiselle ja esittamiselle on kui-
tenkin valilla oma paikkansa joko hauskanpitona muiden harrastajien kanssa tai

esimerkiksi cosplay -kisoissa.
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Cosplay -kisoissa kilpaillaan onnistuneimmin toteutetusta pukukokonaisuudes-
ta. Kisatyyppeja on useita ja ne vaikuttavat siihen millaisia esityksia osallistujat
valmistelevat.(Leppalahti, 2009, 87.) Esimerkiksi pukukilpailuissa osallistujat
yleensa poseeraavat yleisdlle hetken aikaa, jonka jalkeen kisan juontaja saattaa
kysya muutaman kysymyksen heidan puvustaan. Esityskilpailuissa puolestaan
nahdaan muutaman minuutin mittaisia, tarinamuotoisia esityksia, joissa on mu-
kana teatterillisia elementteja kuten lavastusta ja musiikkia sekd mahdollisesti
useampia esiintyjia, jotka kilpailevat yhdessa tai toimivat kilpailevan henkilon

avustajina.

Cosplayssa sopivan ja mieluisan hahmon valitseminen, puvun suunnittelu ja
toteuttaminen ovat merkittava osa harrastusta. Useimmat cossaajat tekevat pu-
kunsa alusta asti itse, mutta valmisvaatteiden muokkaaminen pukuun sopivaksi
on myos yleista. (Leppalahti, 2009, 89; Valaskivi, 2009, 33.) Internetin valityk-
sella on mahdollista ostaa cosplay -asuja valmiina. Kilpailuun osallistuvien pu-
kujen edellytetdan olevan kuitenkin itse valmistettuja. Joissain kisoissa saattaa
olla omat lohkonsa pukuompelun koulutuksen suorittaneille kisaajille taito-
tasojen eron huomioimiseksi. Suomessa jarjestetaan niin pienia, vapaamuotoi-
sempia kisoja kuin my6s suurempia kisoja seka kisakarsintoja, joissa voittajat
voivat paasta edustamaan Suomea kansainvalisesti esimerkiksi pohjoismaiden-
tai maailmanmestaruuskisoissa. Useimmat cosplay -kilpailut jarjestetaan har-

rastajatapahtumien eli conien (eng. convention) yhteydessa.

Coneja on jarjestetty Suomessa 2000 -luvun alun jalkeen melkein vuosittain ja
muutamana viime vuonna vuosittain jarjestettavien harrastajatapahtumien ja
harrastajien maara on kasvanut jatkuvasti. Suomen ensimmainen anime- ja
mangaharrastajien valtakunnallinen tapahtuma Animecon jarjestettin vuonna
1999 scifi, kauhu ja fantasia teemaisen Finnconin yhteydessa. Tapahtuman si-
saltona oli muun muassa erilaisia harrastukseen liittyvia luentoja, paneelikes-
kusteluita seka tyopajoja.(Nikunen, 2006, 136.) Nama aktiviteetit ovat edelleen
keskeinen osa con-muotoisia harrastajatapahtumia. Niiden lisaksi conit tarjoa-

vat erilaisia aktiviteetteja kuten esimerkiksi peleja, mahdollisuuden katsella ani-
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mea ja lukea mangaa, animekaraoke ja kirpputorin seka monenlaisia myyntiko-
juja. Conit tarjoavat cossaajille myds mahdollisuuden esitella luomuksiaan muil-
le harrastajille. Pukujen esittely ja kuvaaminen tapahtumapaikalla on useille
keskeinen osa conikokemusta ja puvut ovat hyvin yleinen keskustelunavaus
tapahtumakavijoiden kesken. Harrastajayhteisd konkretisoituu kokoontuessaan
coneihin. Conien ulkopuolella yhteisollisyys ja harrastustoiminta tapahtuu in-

tenetin valityksella.

Kavijamaarat naissa tapahtumissa ovat olleet jatkuvassa nousussa. Animecon
kerasi vuonna 2003 4000 kavijaa ja seuraavana vuonna kavijoita oli 5000. (Ni-
kunen, 2006, 136). Vuonna 2008 Finncon ja Animecon kasasivat paikalle yh-
teensa 9000 harrastajaa(Leppalahti, 2009, 78). Mydskin Traconin, yhden suu-
rimmista Suomessa jarjestettavista anime- ja manga harrastustapahtumista,
kavijamaara on ensimmaisesta jarjestamisvuodesta (2006) alkaen kasvanut
tasaisesti. Viimeisen kymmenen vuoden aikana kavijamaara on noin viisinker-
taistunut. Vuosittain Traconin kavijamaara on kasvanut noin tuhannella kavijalla
(Valaskivi, 2009, 15). Vuonna 2015 kaksipaivainen tapahtuma myytiin loppuun
(n. 5000 kavijaa/pv).

Anime- ja mangaharrastuksen kanssa samankaltaisia harrastajayhteis6ja ovat
scifi- ja fantasiaharrastajat ja nama harrastukset saattavat paikoin limittyakin.
Harrastusmuodot ovat naissa kaikissa samankaltaisia ja muun muassa coneja
saatetaan jarjestaa teemoilla, jotka yhdistavat useita harrastajakun-
tia(Leppalahti, 2009, 67.) Kuten esimerkiksi Animecon ja Finncon, kaksi tapah-
tumaa yhdessa jarjestettyna tai myos Tracon, joka lahtokohtaisesti on seka
anime etta roolipeli tapahtuma. Mydskin roolipelitapahtuma Ropeconissa saat-
taa nakya anime- ja mangaharrastajia, vaikka tapahtuman paaasiallinen sisalto

keskittyy roolipelaamiseen.

Harrastajayhteisojen laheisen luonteen vuoksi niiden elementteja usein rinnas-
tetaan ja erityisesti ei-harrastajakuntaan kuuluvissa yhteyksissa myds nipute-
taan samaan kategoriaan. Yleinen rinnastuspari ovat cosplay seka liveroolipe-
laaminen (live action roleplay lyhyesti larp)(Leppalahti, 2009, 67). Harrastuksien

yhdistavat elementit ovat selvasti nahtavissa, silla kummassakin pukeudutaan
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johonkin hahmoon, minka vuoksi yleinen oletus lajien samuudesta ei ole yllatta-
va. Siind missa seka cossaaja etta larppaaja pukeutuvat valitsemakseen hah-
moksi larpin keskeinen idea on nimenomaan pelata kyseistd hahmoa. Larpissa
hahmon pelaaminen ja esittaminen ovat verrattavissa improvisaatioon ja naytte-
lemiseen, jossa pelaajat pysyvat roolissaan esittaen miten heidan hahmonsa
ajattelee, tuntee ja toimii. Larpissa osallistujat myoskin noudattavat pelille ase-
tettuja saantoja. (Leppalahti, 2009, 7, 25.) Hahmoksi pukeutuminen on siis
cosplayn ja liveroolipelaamisen ainoa yhdistava tekija, silla vaikka myos cos-
saajat elaytyvat hahmoin ja voivat esittaa roolia, heidan toimintansa tapahtuu
paaasiallisesti heina itsenaan

2.4 Faniudesta

Faniuden maarittelyssa keskeinen tekija on affektiivinen suhde, jonka harrastaja
tai katsoja muodostaa tekstiin. Toisin sanottuna fani on siis henkild, jolla on af-
fektiivinen yhteys tai panostus johonkin hanta kiinnostavaan ilmiéon tai asiaan.
Merkityksellista faniuden erottamisessa muiden seuraajien joukosta on lisaksi
aktiivinen fanitoiminta. Nakyvaa toimintaa kaytetaan hyvin usein faniuden mer-
kitsijana, mutta fanitoiminta voi olla yhtalailla julkista kuin yksityistakin ja se voi
tapahtua niin joukossa kuin yksinkin. Tasta huolimatta pelkka sarjojen seuraa-
minen tai materiaalien kuluttaminen ei ole viela faniudeksi luokiteltavaa toimin-
taa, vaan fanius tulee toiminnan laajentuessa varsinaisen kiinnostuksenkohteen
lisaksi myds laajemmalle esimerkiksi oheismateriaaleihin tai tiedonhankintaan
aiheeseen liittyen.(Nikunen, 2005, 47,50-51.) Anime- ja mangaharrastus on
naiden maaritelmien mukaan paljolti myds anime- ja mangafaniutta, silla harras-
tukseen kuuluvat niin aasialaisiin kulttuureihin tutustuminen, oheismateriaalien
hankkiminen ja tuottaminen kuin keskustelut muiden harrastajien kanssa. Mo-

nissa tilanteissa harrastaminen ja fanius liitetdankin toisiinsa hyvin luonnollises-
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ti, jolloin harrastamisen kasite toimii selventavana tekijana faniuden monimuo-
toisessa, paikoin ongelmallisessa kokonaisuudessa (Hirsjarvi, 2009a, 69-70).
Faniuteen liitettavat negatiiviset mielikuvat ja ennakkoluulot voivat esimerkiksi
aiheuttaa faneille haasteita faniutensa ilmaisemisessa tai jo faniuden rakenta-

misen yrityksissa.

Sana "fani" on lahtdisin englanninkielisesta termista fan, lyhennetty versio sa-
nasta fanatic (suom. fanaatikko, fanaattinen). Termin alkuperainen latinankieli-
nen versio fanaticus on tarkoittanut kannattajaa tai (temppelin) palvelijaa, mutta
sanan merkitykseen liittyy nykyaan negatiivisempia mielleyhtymia. (Jenkins,
1992,12.) Termin yleistynyt kayttd on muuttanut sen monimuotoiseksi ja kon-
tekstin mukaan maarittyvaksi kasitteeksi, jolla voidaan tilanteesta riippuen viita-
ta moniin eri asioihin (Hirsjarvi, 2009a, 53, 67). Fani-termin kayttdaminen voi siis
valittdd myds mielikuvia, joita ei alunperin tarkoitettu liitettdvaksi kyseiseen
asiayhteyteen. Vaikka fanius on osa anime- ja mangaharrastusta harvat viittaa-
vat itseensa faneina, silla termi valittdéd mielikuvan hyvin tietynlaisesta, erittain
intohimoisesta harrastajasta. Harrastaja-termi on fania neutraalimpi ilmaisu,
joka ei varsinaisesti korosta henkilén sitoumusta harrastukseensa tai yhdista
haneen mahdollisia ennakkoluuloja. (Valaskivi, 2009, 8.) Fanius ja fani nimik-
keen kayttaminen voi usein leimata harrastajakuntien jasenia ja asettaa kysei-
set henkildt haasteelliseen asemaan valtakulttuurin kaytanteiden ja ennakkoluu-

lojen seka oman harrastajaidentiteetin valilla.

Leimautumisen pelko voi saada joitain faneja valttelemaan fanitoimintaa julkisel-
la kentalla. (Nikunen, 2005, 52.) Yksityisesti toteutettava fanius on silti yhta
merkittavaa, silla fani voi olla konkreettisesti osa aktiivista harrastajaverkostoa,
nakyvana toimijana faniyhteisdssa, tai toimia etddmpana yhteisosta, yksityi-
sempana fanina, ja silti kokea olevansa osa kuviteltua faniryhmaa (Hirsjarvi,
2009b, 105). Fani-identiteettiin liittyvat haasteet vaikuttavat kuitenkin seka julki-
sesti etta yksityisesti toimiviin faneihin. Faniuden yleinen tuomitseminen, arvos-
telu ja vahattely asettavat fanit sosiaalisessa hierarkiassa alempiarvoiseen

asemaan, mikd muodostaa esteitda mahdollisten fanien liittymiselle mukaan fani-
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toimintaan ja tekee niin julkisista faniuden ilmaisuista kuin yksityisista fani-
identifikaatioista negatiivisesti latautuneita ja yksilon kannalta ristiriitaisia toimia.
(Jenkins, 1992, 19, 23.) Harrastaja-termin kaytolla voidaan valttaa fani-termiin
liitettdvien mielikuvien negatiivista vaikutusta ja kasitella faniuteen liittyvia ele-

mentteja hieman neutraalimmassa nakokulmassa.

Vaikka faniuden ilmaiseminen ja fani-identiteetin omaksuminen voivat olla haas-
tavia tilanteita sosiaalisten ennakkoluulojen seka yleisesti hyvaksyttavien kay-
tanteiden rajoittavuuden vuoksi, faniuden yhteisdllisyyden ja sosiaalisuuden
elementit ovat tekijoita, jotka voivat edistaa fani-identiteetin omaksumista. Siina
missa "fani"-nimikkeen kayttaminen on kulttuurisessa hierarkiassa alempiarvoi-
suuden leiman hyvaksymista, mika johtaa asemaan institutionaalisten auktori-
teettien vahattelyn ja kritikin kohteena, fanina oleminen on myo0s yhteiseen
identiteettiin kuulumista, jossa liittolaisuus muiden fanien kanssa antaa rohkeut-
ta kannattaa valtakulttuurin kannalta poikkeavilta seka omalaatuisilta vaikuttavia
mielipiteitd. Varsinkin uudet fanit kokevat usein positiivisen yllatyksen I0ytaes-
saan muita saman kiinnostuksenkohteen jakavia henkildita ja saavat huomata
etteivat olekaan yksin mielipiteidensa kanssa.(Jenkins, 1992, 23.) Yksittaiselle
fanille yhteison Idytaminen ja siitd saatu tuki ovat merkittavia, silla fani-
identiteetin myota oma sijainti kulttuurisissa hierarkioissa joutuu usein kyseen-
alaiseksi ja fanit joutuvat kohtaamaan erilaisia ennakko-oletuksia, jotka kyseen-

alaistavat heidan identiteettiaan.

Fani-identiteettiin kohdistuvat kyseenalaistukset pakottavat faneja perustele-
maan faniuttaan ja osoittamaan, etta esimerkiksi heidan todellisuuden tajunsa ei
ole hamartynyt. Tallaisissa tilanteissa samanhenkinen faniyhteiso suojelee yk-
sittaisia faneja vaheksynnalta ja arvostelulta. Faniyhteiso ja yhteisollinen identi-
teetti siis antavat faneille mahdollisuuden jakaa faniuden kokemuksia muiden
kanssa toimien samalla voimavarana ja rohkaisuna puolustaa yhteisia valintoja,
nakemyksia ja mielipiteita. (Nikunen, 2005, 51-52.) Yhteison merkittavyydesta
mahdollisuutena jakaa omia kokemuksia muiden kanssa seka saada tukea ker-
too myOs se, etta joissain tilanteissa halu kuulua johonkin faniyhteis6on voi jopa

edeltaa varsinaista faniutta ja kiinnostus tutustua faniuden kohteena oleviin ma-
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teriaaleihin johtuu ainakin osittain kiinnostuksesta kyseessa olevaan faniyhtei-
s60n ja halusta ymmartaa yhteisolle merkityksellisia sisaltdja (Jenkins, 1992,
90). Anime- ja mangaharrastuksen piirissa tama voi tarkoittaa myos esimerkiksi
tutustumista itselle tuntemattomin sarjoihin, jotta pystyy hyédyntamaan ja ym-
martavaan muiden harrastajakunnanjasenten viittauksia, vaikka kyseinen sarja

ei olisikaan itselle merkityksellinen tai kiinnostava.

Faniuteen kuuluu myds hyvin keskeisesti halu ilmaista faniutta jollain tapaa (Ni-
kunen, 2005, 42). Anime- ja mangafaniudessa yksi nakyvimpia faniuden ilmai-
suja on cosplay, jossa fanius ja faniuden kohteet tuodaan konkreettisesti naky-
viin. Cosplay on siis yksi tekija monien joukossa, jonka myo6ta anime- ja manga-
harrastus voidaan maaritelld faniuden piiriin kuuluvaksi. Nain anime- ja manga-
faniuden rakenteellisena elementtina cosplay on myos faniuteen liittyva ilmio.
Cosplayn kannalta tassa tutkielmassa merkittava faniuden elementti on affekti
seka affektiivinen suhde faniuden kohteeseen. Affekti on kokemuksellinen seu-
raus jostakin. Sitd voidaan kuvata tunneyhteydeksi, mutta se ei varsinaisesti ole
tunnetta tai halua, vaan henkilokohtaisesti merkittava "elamys". Affektiivinen
panostus johonkin asiaan maarittelee faniutta lahtdkohtaisesti ja affektin jaka-
minen kuuluu myds osaksi faniutta. Affektiivisen panostuksen myota syntynyt
side antaa seka jo ennestaan tarkeaksi koetulle kohteelle etta siihen liittyville
osa-alueille viela enemman merkitysta.(Hirsjarvi, 2009a, 80-81.) Cosplayn ol-
lessa siis faniuden ilmaus ja nakyva osoitus faniutta maarittavasta affektisuu-

desta hahmovalinnat asettuvat hyvin mielenkiintoiseen rooliin.

Affektiivisen suhteen ilmentyminen faniudessa voi tapahtua esimerkiksi identifi-
kaation tai idealisoinnin ilmaisemisena seka sanallisena ja affektiivisena leikitte-
lyna (Nikunen, 2005, 50). Nama elementit ovat keskeisia cosplayssa. Harrasta-
jat usein pyrkivat elaytymaan valitsemaansa hahmoon tai samaistumaan hah-
mon tarinaan. Monissa tilanteissa myos eri hahmojen valisilla suhteilla leikitel-
ladn harrastajien kesken ja vuorovaikutustilanteita voidaan esittdd hahmoina.
Hahmoilla leikittely ei mydskaan rajaudu vain samoista sarjoista oleviin hahmoi-
hin, vaan osana vuorovaikutusta voi myos olla eri sarjoihin ja genreihin kuuluvi-

en hahmojen suhteiden keksiminen ja leikittely.



21

Cosplayn on siis anime- ja mangafaniuden ilmentamisen lisaksi myos kyseisen
faniuden affektiivisuuden ilmentyma. Faniuden affektiivisuuden kannalta tulkit-
tuna voitaisiin olettaa etta tietyt hahmot tai hahmojen edustamat sarjat sisaltavat
merkityksia, joiden vuoksi cosplay -harrastajat valitsevat ne ruumiillistettaviksi
oman cosplayn kautta. Materiaaleissa jo olevien merkitysten lisaksi tallaisten
merkittavien hahmojen cossaaminen on samalla myos affektiivista panostamis-

ta, joka syventaa suhdetta harrastajalle merkityksellisiin materiaaleihin.

Kulttifanius

Faniudelle voidaan maarittda useita tyyppeja riippuen fanien suhteesta tekstei-
hin. Anime- ja mangafanius vastaa kulttifaniudelle maariteltyja piirteita, kuten
erilaisten medioiden monipuolinen yhdistely ja hyddyntaminen fanitoiminnassa
seka fanien intensiivinen suhde materiaaleihin. Kulttifaniuden tuntomerkkeihin
kuuluu vahva fani-identiteetti, jota tukevat aktiivinen toiminta ja tiivis faniyhtei-
sO. Fanitoiminta laajenee kulttifaniudessa fanituotannon, kuten fanifiktion ja -
taiteen, lisaksi myds pukeutumiseen seka fanitettavien hahmojen jaljittelyyn.
Fanisuhde teksteihin on pitkdkestoinen ja toiston elementti on siina oleellisesti
mukana muun muassa kerailyn muodossa.(Nikunen, 2005, 319 & 2006, 138—
139.) Fani-identiteetti voi olla haasteellinen valtakulttuuriin sopimisen kannalta,
mutta kulttifaniudessa tuo identiteetti rakentuu osittain erottautumiselle fando-
min ulkopuolisista henkildista. Kultti-termin merkitys median kontekstissa viittaa

yhtaaikaisesti johonkin erittain suosittuun, mutta samalla rajattuun asiaan.

Kulttifaniutta toteutetaan yleensa suhteellisen pienikokoisissa, harvoille ja vali-
tuille, kyseista faniutta ymmartaville kuuluvissa ryhmissa. (Hirsjarvi, 2009a, 86—
87; Nikunen, 2005, 319.) Naissa ryhmissa faniuden kohteeseen panostaminen
yksilOllisyyden lisaksi myods yhdessa on keskeista ja yhteenkuulumisen tunne
muiden ryhmanjasenten kanssa suhteutettuna eroon kulttin kuulumattomien
kanssa rakentavat kulttifaniuden identiteettia (Haverinen, 2006, 17). Anime- ja
mangaharrastus toteuttaa tassakin mielessa kulttifaniuden mallia, silla vaikka

anime- ja manga sisallét ovat erittdin suosittuja ja jossain maarin asettuneet
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myos valtakulttuuriin, ne kuuluvat edelleen enemman tiettyjen harrastajien pii-
reihin. Samoin kuin my0s cosplay, jonka voisi nahda viela rajatumpana faniuden
anime- ja mangafaniuden muotona ja myds osittain omana yhteisénaan anime-
ja mangaharrastuksen sisalla, silla vaikka anime- ja manga ovat erittain keskei-
nen osa cosplayta myds muita fandomeita kuuluu cosplay-harrastukseen. Esi-
merkiksi lansimaiset supersankarit, elokuva- ja piirrettyhahmot ovat myos naky-

vissa cosplay-yhteisdssa, vaikka ne eivat kuulukaan anime- ja mangafaniuteen.

Monet fanit hyodyntavatkin laajempaa mediatekstien verkostoa kommuni-
koidessaan toisten fanien kanssa ja kanssakaymisia helpottavat viittaukset toi-
siin sisaltoihin ja useampien materiaalien vertailu. Fandomien linkittyminen ja
fanien siirtyminen fandomista toiseen naiden vuorovaikutusten myoéta on yleinen
ilmi6.(Jenkins, 1992, 40.) Lansimaisten faniuden kohteiden Iasna olo anime ja
manga fandomien rinnalla ei siis ole yllatys. Suomessa anime- ja mangaharras-
tus voidaan lukea myo6s fantasiaharrastuksen joukkoon (Leppalahti, 2009, 76).
Monet harrastajat voivat siis olla kiinnostuneita seka fantasiaharrastuksesta etta
japaniharrastuksesta, jolloin fandomien linkittyminen on jo lahtokohtaisesti
muodostunut, tai eri fandomien harrastajat tapaavat harrastusten leikkauspis-

teissa (esim. cosplay) saaden ja valittden vaikutteita toisilleen.
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3 Performatiivisuus, ruumis ja cosplay

3.1 Judith Butler: sukupuolen performatiivisuus

Performatiivisuus on todellisuuden tuottamista rituaalisten toistojen kautta. Se
on kielellista ja ruumiillista tuotantoa, joka saa voimansa ja tulee merkitykselli-
seksi toistotekojen jatkumossa. Performatiivisuus jasentad todellisuutta raken-
teellisesti pyrkien samalla yllapitamaan naita rakenteita tuottavaa ja kannattele-
vaa toimintaa. (Lehtonen, 2014, 325; Rossi, 2015, 29.) Kaikkia inhimillisen to-
dellisuuden alueita voidaan tutkia performatiivien kautta hahmottaen siihen liit-
tyvia ilmidita ymparistdonsa sidottuina ja muuttuvina (Lehtonen, 2014, 323).
Tassa tutkielmassa hydodynnan Judith Butlerin sukupuolen performatiivisuuden
teoriaa tarkastellessani kuinka cosplay -harrastus toimii ruumisnormien tuotta-
misen performatiivisessa jatkumossa seka myds kuinka se voisi tarjota mahdol-

lisuuksia naiden normien toisintoistamiselle.

Butlerin sukupuolen performatiivisuuden teoria on yksi tunnetuimpia performa-
tiivisuuden teoretisointeja. Sukupuolen performatiivisuutta kasitellessaan Butler
tuo esiin kuinka sukupuoli rakennetaan diskursiivisesti toiston kautta ja kuinka
se ei ole olemuksellinen vaan performatiivinen tuotos (Roman-Lagerspetz,
2008, 162). Hanen keskeinen ajatuksensa on, etta sukupuolella ei ole varsinais-
ta alkuperaa, vaan se syntyy teoista ja eleista, joiden ilmaisut muodostavat il-
luusion synnynnaisesta sukupuoli-identiteetista (Butler, 2006, 229; Pulkkinen,
2000, 43). Performatiivisuus ja sukupuolen yhtenaisyytta saatelevat kaytanteet
ovat sukupuolen naennaisen luonnollisen aseman taustalla. Niiden toiston avul-
la vakiinnutetaan tiettyja tekoja, eleita ja ilmaisuja seka yllapidetaan kaytanteita,

joiden mielivaltainen rakenne on katkettyna.
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Butlerilaisittain ilmaistuna sukupuoli on toimintaa, joka tuottaa itsensa taman
toiminnan kautta. (Butler, 2006, 79-80.) Eli kaytanteet liittavat sukupuolisia
merkityksia tekoihin, joita toistamalla tuotetaan sukupuolta performatiivisesti.
Taman toiston myota alkaa myds syntya sukupuolitettu subjekti, joka jatkaes-
saan samaa toimintaa yllapitda sukupuolen tuotantoa, mutta samalla sen teot
alkavat vaikuttaa subjektin sukupuolesta kumpuavilta ja sukupuoli oletetaan
subjektin luonnolliseksi attribuutiksi. Kumpikin on kuitenkin performatiivisen tuo-
tannon tulosta. Performatiivisuuden kautta voidaan hahmottaa, ettd sukupuolen
seka muiden luonnollisina pidettavien kulttuuristen ja sosiaalisten rakenteiden
perusta on yhta vakaa kuin niita yllapitava toistoprosessi (Pulkkinen, 2000, 56).
Luonnollisuuden illuusio katkee taman prosessin ja edesauttaa vakiintuneiden
ja vallitsevien kaytantdjen yllapitoa, mutta tastd huolimatta toistoprosessi on

avoin muutoksille.

Sukupuolen performatiivisuutta tutkiessaan Butler kasittelee Simone de Beau-
voirin seka Monique Wittigin pohdintoja sosiaalisesta ja biologisesta sukupuo-
lesta. Jokainen ihminen on sukupuolitettu ja ihmisyyden perustavana maareena
kaytetaan biologista sukupuolta, joka ei ole suoranaisessa yhteydessa sosiaali-
seen sukupuoleen. Kumpikaan naista ei heijastele tai ilmaise toista. Beauvoirin
nakokulman mukaan biologinen sukupuoli edustaa anatomista, muuttumatonta
todellisuutta, kun taas sosiaalinen sukupuoli on hankittu. Naiden kahden riip-
pumattomuus toisistaan mahdollistaa sukupuolen maarittdmisen toiminnaksi,
jolla on potentiaali laajentua kaksinapaisen sukupuolirajauksen yli. Wittig puo-
lestaan maarittelee biologisen sukupuolen muuttumattoman faktan sijaan li-
saantymisseksuaalisuuden edistamisen valineeksi eli luonnollistettu sukupuoli-
tus vahvistaa heteroseksuaalisuuden olemuksellista vaikutelmaa. (Butler, 2006,
195-196.) Naissa kahdessa nakemyksessa on Butlerin oman nakdkulman kan-
nalta yhteista kaksinapaisen sukupuolieron ylittdminen tai purkaminen seka su-
kupuolen jaotteleminen heteroseksuaalisuuden tarpeita vastaavaksi.

Mika kuitenkin erottaa Butlerin ajattelun naista kahdesta on ndkemys biologisen
ja sosiaalisen sukupuolen erillisyydesta. Butler vastustaa nakemysta tallaisesta

jaosta, joka hanen mukaansa olisi mahdollista jarjestda uudestaan myos eri
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tavalla. (Alsop, Fitzsimons & Lennon, 2002, 94,97.) Hanen mukaansa sosiaali-
sen sukupuolen merkitykseen tulee huomioida myds se merkityksellistava tuo-

tantoprosessi, jonka avulla myds biologiset sukupuolet tuotetaan.

Jako biologiseen ja sosiaaliseen sukupuoleen on historiallinen konstruktio, joka
olisi voitu tehda myds toisin esimerkiksi jonkin muun fyysisen ominaisuuden
kuten silmien- tai hiustenvarin tai koon mukaan ja niiden merkitys ihmisia maa-
rittelevana erona olisi nykyaan samanvertainen kuin sukupuoli. (Petajaniemi,
1997, 246; Pulkkinen 2000, 49-50.) Biologia ei siis ole lahtokohtainen maaritte-
lijd sukupuolierossa, vaan itse asiassa sukupuolinormit jasentavat biologiaa ja
anatominen jaottelu kahteen sukupuoleen vaikuttaa tottumuksen takia itsestaan
selvalta ja pysyvalta (Alsop, Fitzsimons & Lennon, 2002, 97; Butler, 2006, 79).
Jako sosiaalisen ja biologisen sukupuolen valilla on siis keinotekoinen, koska
sosiaalisen sukupuolen maaritelma pohjautuu biologisen sukupuolen asetta-
maan jakoon. Biologinen sukupuoli on rakennettu vahvistamaan ja edistamaan
heteroseksuaalisuuden tavoitteita ja on taten myds sosiaalinen. (Butler, 2006,
197-198.) Sukupuolen biologisuus on siis myos osa sen performatiivisuutta.

Butlerilaisessa performatiivisuudessa tarkoituksena ei ole pyrkia Ioytamaan
esimerkiksi sukupuolen perustaa tai alkuperaista tilaan, vaan ennemminkin tar-
kastella kuinka se rakentuu kulttuurisesti ymmarrettavien diskurssien asetel-
masta nayttamaan itsenaisesti olemassa olevalta iimiolta. Keskeisena tarkaste-
lun kohteena ovat siis ennemmin vallansijainnit, jotka tuottavat tallaisia itses-
taanselvyyksiksi muodostuvia, valtaansa luonnollistavia ja asemaansa vahvis-
tavia rakenteita kuten muun muassa sukupuoli ja sen maarittelyyn kaytettavat
kasitteet. (Butler, 2006, 90; Pulkkinen, 2000, 48.)

Vaikka Butler tunnetaan parhaiten sukupuolen performatiivisuuden teoriasta
hanen tutkimuksensa ei rajoitu pelkastaan sukupuolen kasittelyyn. Muun muas-
sa rotuun ja etnisyyteen liittyvat jasennykset, identiteetit ja subjektin rajojen
maarittelyt ovat hanen kiinnostuksensa kohteita (Roman-Lagerspetz, 2008,
179). Butlerilainen performatiivisuuskaan ei koske pelkastaan sukupuolen per-
formatiivisuutta, vaan sen sovellukset patevat kaikkiin inhimillisen todellisuuden

alueisiin tarkasteltaessa niiden kaytanteiden, normien ja valtarakenteiden muo-
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dostumista. Esimerkiksi heteroseksuaalisuus tarvitsee yllapitoonsa huomatta-
vasti valtaa ja voimaa, mika puolestaan osoittaa, ettd sekin on toistuvien tekojen

ja toiminnan tuotosta eika itsestdan olemassa oleva (Pulkkinen, 2000, 49).

Butler mukailee tydssaan J. L. Austinin ajatuksia sanojen tuottavasta voimasta
ja kielellisista teoista. Kieli toimii valineena lukuisien asioiden tuottamisessa ja
nama asiat kuuluvat siis kielen ja kulttuurin vaikutuspiiriin.(Roman-Lagerspetz,
2008, 165.) Yleisesti ottaen austinilais-butlerilaisittain tarkasteltuna performatii-
visuus on ruumiillista ja kielellista tekemista, joka tuottaa todellisuutta rituaalisen
toiston kautta (Rossi, 2015, 54). Kielelliset teot ovat enemman kuin pelkkia sa-
nallisia ilmaisuja (Alsop, Fitzsimons & Lennon, 2002, 98). Kieli on performatiivi-
suuden avain elementteja, silla vain sen kautta pystymme kasittelemaan todel-
lisuutta, jonka tuottaminenkin edellyttda kielta. Kieli on tyovaline todellisuuden
ymmartamiseen ja kasittelyyn, jota ilman emme pystyisi tavoittamaan todelli-

suutta lainkaan.

Ruumiskaan ei siis ole "hengesta" irrallista materiaa, vaan myo6s ruumiillinen
oleminen on performatiivisesti kielen avulla tuotettua. Butlerilaisittain tarkastel-
tuna henki-materia- seka mieli-ruumis jako on jarjeton, silla ne ovat aina tois-
tensa osia. (Pulkkinen, 2000, 50-51.) Sukupuolten jako on historiallisesti ja kult-
tuurisesti rakennettua, mutta myos sukupuolinen oleminen ja sukupuolen ruu-
miillisuus on kielellisesti tuotettua. Esimerkiksi ladkarin todetessa vastasynty-
neen sukupuolen, kyseessa ei niinkaan ole luonnollisen faktan toteaminen kuin
kielellinen teko, joka tuottaa luonnolliseksi oletetun sukupuolen ja liittda lapsen
osaksi sen performatiivia. Yhteiskunnassamme sukupuolen oleminen on ta-
mankaltaisten tekojen jatkuvaa toistamista. (Alsop, Fitzsimons &Lennon, 2002,
98; Roman-Lagerspetz, 2008, 165.) Kielen kasitteet siis antavat ruumiille merki-
tyksia, joiden avulla sitd voidaan hahmottaa ja ymmartaa todellisuudessa, eli
kieli sekd on osa materiaalisuutta ja samalla viittaa siihen. Materiaalisuus puo-
lestaan ei voi irtaantua kielellisesta merkityksellistamisprosessista, silla kysei-
nen prosessi on jo materiaalinen. (Butler, 1993, 37-38.)
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Subjektipositio

Butlerin mukaan subjektin muodostuminen tapahtuu toistonprosessissa, jonka
takana ei kuitenkaan ole ennestaan olemassa valmista subjektia tekojen alulle-
panijana (Rossi, 2015, 35). Althusseria mukaillen han toteaa, ettd subjekti syn-
tyy kielen kautta. Kieli toimii performatiivisesti kutsumalla subjektin esiin ja kiin-
nittdmalla sen osaksi sosiaalista merkitysjarjestelmaa.(Butler, 1993, 82.) Kielel-
linen ilmaus on ensimmainen sysays subjektia tuottavassa performatiivissa,
joka jatkuu tuotetun subjektin toistaessa siihen kielen avulla liitettyja merkityksia

ja tekoja, nain luoden subjektin yha uudelleen performatiivissa.

Subijektit kutsutaan kielen kautta tiettyyn sijaintiin esimerkiksi miehiksi, naisiksi,
suomalaisiksi, tyolaisiksi ja niin edelleen. Koska subjekti on rakentunut kielen
kautta, se kieli on subjektin itsensa tavoittamattomissa eika se nain ollen pysty
tarkastelemaan sita itse. (Roman-Lagerspetz, 2008, 169-170.) Subjektin ei siis
tietoisesti valitse tai muokkaa identiteettidaan, vaan se muodostuu siihen kohdis-
tetun kielen ja sen itsensa esittamien tekojen performatiivisuudesta. Jokainen
identiteettia muodostava ja muokkaava performatiivi on itsendinen identiteetin
osa suhteessa muihin, ja niiden jokaisen maarittyminen on kontekstisidonnaista.
Eri performatiivit saavat siis erillisen sijainnin subjektin identiteetissa jopa sa-
massa yksilossa. (Alsop, Fitzsimons & Lennon, 2002, 98.) Tata kontekstuaalista

nakokulmaa kutsutaan subjektipositioksi.

Butlerilaisittain subjektipositio on synonyymin kaltainen kasite kulttuurille ja kie-
lelle. Kaikki asiat havaitaan subjektipositiosta kasin eli subjekti tarkastelee niin
itseaan kuin muitakin jonkin kulttuurin ja kielen kautta. Subjektin sijainti tietyssa
ajassa, paikassa ja kulttuurissa maarittavat sen kaikkea olemista ja toimintaa.
Kontekstisidonnaisuudesta johtuen subjektipositiot ovat aina jotain erityista, ku-
ten esimerkiksi ruumiilliset subjektipositiot vastaavat aina tietynlaista kasitysta
siitd, mista kaikesta ruumis koostuu. Subjektien nakokulmiin liittyy aina merki-
tyksia, joiden kautta objektit havaitaan. Ruumiit eivat nayttaydy vain ruumiina,
vaan esimerkiksi miehina tai naisina. Erilaisiin konteksteihin paikantuneilla sub-
jekteilla on myos erilaiset subjektipositiot, jotka maarittavat niiden todellisuutta
ja sen rajoja. (Roman-Lagerspetz, 2008, 170-171, 173.) Tahan asemaan sisal-
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tyvat monet kulttuuriset rakenteet, diskurssit ja representaatiot, kuten sukupuoli,
seksuaalisuus, etnisyys, uskonto, ika ja niin edelleen. Nama kaikki jasentavat
subjektin paikantunutta ja jatkuvasti muuttuvaa muodostumisprosessia. (Karku-
lehto, 2006, 69.)

Subjektin kaytdssa olevat kasitteet maarittavat sen mahdollisuuksia ymmartaa
ymparoivia objekteja. Esimerkiksi sukupuoli on objektina valittynyt, ei valiton ja
fyysinen, eli sen hahmottaminen riippuu ymparilla olevista diskursseista ja esi-
tyksista. (Vanska, 2015, 288.) Samat diskurssit vaikuttavat yhtalailla myos sub-
jektiin kuin ymparaiviin objekteihin, silla subjekti ja objekti ovat yhteydessa toi-
siinsa ja tuottavat toisiaan. Butler nimittaa tata kahdentuneisuudeksi, jonka mu-
kaan subjektia ja objektia ei voida ymmartaa irrallaan toisistaan. (Roman-
Lagerspetz, 2008, 162-163.) Koska subjekti ja objekti tuottavat toisiaan ja ovat
jatkuvassa vuorovaikutuksessa, subjekti ei voi tarkastella itseaan objektina. Ob-
jektiivisuus vaatisi subjektilta omien ulkorajojensa maarittelya, mutta se ei voi
koskaan taysin tuntea kaikkia niita ulkoisia tekijoita, jotka vaikuttavat sen muo-
dostumiseen tehdakseen tata maarittelya. (Roman-Lagerspetz, 2008, 167—
168.)

Subijekti tarvitsee kuitenkin jonkin keinon, jolla maaritella itsens3, joten tuottaes-
saan itsensa subjektipositio tuottaa itselleen ulkopuolen. Subjektipositio maarit-
telee siis oman olemisensa sen kautta, mita sen ulkopuoli ei ole. Nain naiden
kahden valille muodostuu yhteys, jonka johdosta niitd ei voida erottaa toisis-
taan, silla kumpikin on maarittynyt toisen avulla. Subjektipositio jasentaa todelli-
suuden saantdja. Sen sisalla asioiden merkitykset ja identiteetit ovat paikoillaan
ja jarjestyksessa. Subjektipositiosta maaritellaan normien mukaiset identiteetit
kyseisessa kulttuurissa ja yhteiskunnassa. (Roman-Lagerspezt, 2008, 171-—
172.) Butlerin mukaan inhimillisia normeja jasentavat performatiivit ovat sidok-
sissa valtasuhteisiin, jotka vahvistavat joidenkin tiettyjen ryhmien valtaa suh-

teessa toiseen ja saavat aseman subjektien ihailun ja tavoitteiden kohteena.

Esimerkiksi sukupuolta ja seksuaalisuutta voidaan performoida monilla tavoilla,
mutta hallitsevia ideaaleja ovat muun muassa heteroseksuaalisuus ja miehet.

Subjektiposition normien ulkopuolelle jaavat ryhmat kuuluvat abjekteihin, jotka
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ovat jarjestykseen kuulumattomia ja sosiaalisesti rankaistavia. (Alsop, Fitzsi-
mons & Lennon, 2002, 99.) Subjektiposition ulkopuolena maarittyvat abjektit
toimivat sallitun ja terveen seka halveksitun ja hullun valisen rajan merkitsijoina.
Niiden kautta havaitaan, mika on soveliasta ihmisyytta. Abjektit ovat siis subjek-
tiposition kannalta ehdottoman oleellisia, sillda molemmat tarvitsevat toisiaan
maarittaakseen itsensa ja rajan olemassa oleminen mahdollistaa myos mahdol-
lisuuden muutokselle. Vaikka subjektin rajoja ei voida havittdaa havittamatta
my0s itse subjektia, se etta rajan toinenkin puoli on maaritetty tarkoittaa rajojen
siitamisen olevan mahdollista. (Roman-Lagerspezt, 2008, 172-173.) Subjekti-
positio tulee siis aina olemaan rajattu, mutta sen nakokulmaa voidaan laajentaa.
Butlerilainen performatiivisuus pyrkiikin lahtdkohtaisesti tekemaan tilaa muun
muassa heteronormatiivisuuden ulkopuolelle jaaville, "poikkeaville", seksuaali-

suuksille ja sukupuolille (Vanska, 2015, 291).

3.2 Performatiivisuus ja performanssi cosplayssa

Performanssi (eng. performance) voi suomeksi kdannettyna merkita joko esit-
tamista tai suorittamista (Lampo & Huuhka, 2015, 322). Suomenkielinen termi
esittdminen voi puolestaan viitata performanssin lisaksi myos representaatioon
tai presentaatioon (Alander, 2015, 213). Performanssin on siis erittdin moni-
muotoinen termi, jonka maaritelma riippuu asiayhteydesta. Tassa tutkielmassa
maarittelen performanssin esittamista koskevaksi kasitteeksi. Performanssin
maaritelman lisaksi on oleellista tarkastella myos kasitteen merkityseroa suh-
teessa performatiiviin ja performatiivisuuteen. Performanssin ja performatiivin
kasitteet ovat osittain laheisessa yhteydessa toisiinsa, silla esityksellisyys ja
performatiivisuus voivat punoutua yhteen, mutta nama kasitteen on syyta hah-
mottaa erillisina (Arlander, 2015, 213). Erityisesti cosplayn kaltaisen lajin yhtey-

dessa performanssin ja performatiivin valinen raja hamartyy helposti ja kasittei-
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den eron ymmartaminen on keskeista. Cosplay on perusidealtaan hyvin esitys-
keskeinen laji, jonka toiminta keskittyy nimenomaan jonkin hahmon esittami-
seen ja tavoitteena on omalla toiminnalla luoda mahdollisimman toimiva per-
formanssi valitusta hahmosta. Performatiivisuus ei kuitenkaan ole ensisijaisesti
tietoista esittamista, vaan performatiivit rakentuvat kaikenlaisten tekojen kautta.
Kuitenkin myos tietoisten esitysten, performanssien, toiminta voi olla osa per-

formatiivin jatkumon muodostumista.

Performanssi on esitys, joka pyrkii saavuttamaan jotain. Se on tavoitteellista,
tietoista ja tarkoituksellista toimintaa, jonka pyrkimyksena on saavuttaa usein
ennalta maaritelty lopputuloksensa (Arlander, 2015, 213; Rossi, 2015, 29). Per-
formanssilla odotetaan yleensa olevan yleiso, jolle esitys toteutetaan ja esityk-
set ovat kullekin yleisdlleen ainutlaatuisia. Ainutlaatuisuus on performanssien
lahtokohtainen idea. Vaikka sama performanssi toteutettaisiin samalla tavalla
monta kertaa sen tarkoitus ei pohjaudu toistoon, vaan yksildlliseen esitykseen,
silla esityksen toistaminen taysin identtisesti ei ole mahdollista. (Rossi, 2015,
34.) Tama on nakyvissa hyvin selkeasti cosplayn esityksissa. Cosplayssa esi-
tyksia on monissa eri muodoissa, joista selkeimmin performansseiksi voidaan
luokitella kilpailujen yhteydessa toteutettavat lavaesitykset. Naissa tilanteissa
esitys noudattaa perinteisen teatterillista mallia, jossa esiintyja tai esiintyjat saa-
puvat lavalle toteuttamaan aikaisemmin suunnitellun performanssin yleison seu-

ratessa katsomosta.

Cosplay -performansseja on kuitenkin nahtavissa myos konkreettisen esiinty-
mislavan ulkopuolella. Hahmoperformansseja on esimerkiksi coneissa nahta-
vissa joka puolella, kun harrastajat tuovat hahmonsa eloon erilaisissa kanssa-
kaymisissa. Jotkin esitykset ovat lyhyita hetkia sopivan tilaisuuden sattuessa
kohdalle, kun taas jotkut saattavat esittdda hahmoaan pitkiakin aikoja jaljitellen
hahmon ominaisuuksia puheesta eleisiin ja kavelysta istumisasentoihin saakka.
Nama hienovaraisemmat performanssit sulautuvat osaksi harrastajien muuta
toimintaa, jolloin niiden yleis6 on paljon satunnaisempi ja tavoite vaikeammin

havaittavissa. Ne kuitenkin tayttavat performanssin tunnuspiirteet samoin kuin
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perinteisemmat lavaesityksetkin, mutta muun toiminnan joukkoon siirtyessaan

ne saavat myOs uusia piirteita, joita lavalla nahtavista ei valttamatta 16ydy.

Tottumuksen ja jatkuvan toiston kautta todellisuutta rakentava esitys on perfor-
matiivi. Se on ilmaisu, jolla on keino tuottaa kuvaamaansa ilmio toiston vakiin-
nuttamiin malleihin perustuen. (Rossi, 2015, 29.) Performatiivinen esitys ei ole
samalla tavoin esittavaa toimintaa kuin performanssi, jonka ensisijainen tavoite
on kuvailla esittamaansa ilmiota. Performatiivit ovat toimintaa, joka kohteensa
ilmaisemisen lisaksi myos tuottaa sen. Ne muodostuvat yksittaisten tekojen si-
jaan toistoteoista, joiden vakiinnutettu asema saa normeja toistavan toiminnan
kuitenkin vaikuttamaan niista irrallaan toteutettavilta teoilta. (Arlander, 2015,
213.) Esimerkiksi kielellisia performatiiveja ovat muun muassa avioliittovalat ja
laivan kastaminen. Kummassakin toistetaan perinteisen rituaalin mukaan sanat,
jotka ilmaisun kautta myos tekevat ilmiosta todellisen (Lampo & Huuhka, 2015,
333). Cosplay -esitykset ovat siis ensisijaisesti performansseja, jotka pyrkivat
esittdmaan valitsemaansa kohdetta, mutta niissa on myos alueita, jotka hamar-

tavat performanssin ja performatiivin rajaa.

Hahmoperformanssit, jotka tapahtuvat esiintymislavan ulkopuolella erilaisissa
harrastaja tapahtumissa, voivat saada performatiivisia elementteja sulautues-
saan osaksi harrastajien muuta toimintaa. Tallaiset "arkisemmat" tai spon-
taanimmat esitykset liittavat esitettavat hahmot ikaan kuin osaksi todellisuutta.
Esimerkiksi Batmania cossaava henkild6 voi omaksua talle hahmolle tunnus-
omaiset piirteet liikkeisiinsa, puhetapaansa ja reaktioihinsa esittden hahmoa,
mutta samalla tehdd ostoksia muiden tapahtumaan osallistuvien ihmisten jou-
kossa. Cosplay-harrastaja siis toteuttaa performanssia, tietoista esitysta, Bat-
manista samalla kun Batmanin hahmo liittyy osaksi vallitsevan todellisuuden
performatiivista tuotantoa toistamalla ostosten tekemiseen kuuluvia kaytanteita.
Batmanin hahmon esittdminen ostosten teon yhteydessa voi vaikuttaa siihen,
millaisia kaytanteita seurataan, silla Batmanin tapa tehda ostoksia voi poiketa
harrastajan omasta tavasta. Cosplay asettaa mielenkiintoisen kysymyksen per-

formatiivien toisintoistamiselle.
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Toisaalta Batmanin hahmon normatiivinen ostostyyli voi poiketa todellisuuden
vallitsevista ja hyvaksytyista kaytanteista, mutta toisaalta hahmon esittamisen
kannalta todellisuuden normeista poikkeava toiminta onkin normatiivista. Toi-
saalta Batmanin hahmo saattaa noudattaa sitd koskevia soveliaita kaytanteita,
mutta toiminnan konkreettisena toteuttajana on kuitenkin harrastaja hahmon
takana, joka ilman hahmon performanssia saattaisi osallistua taysin erilaisten
performatiivien tuottamiseen tai olla erilaisten normien jasentamisen kohteena
esimerkiksi sukupuolensa, ruumiinmuotonsa tai sosiaalisen statuksensa kannal-

ta.

Performatiiveihin viittaavat elementit tai performatiivien ymparilla tapahtuvat
toiminta eivat viela tee cosplay -esityksesta performatiivista. Vaikka performatii-
vit voivat limittya cosplay -performansseihin, ne ovat silti selkedmmin perfor-
mansseja. Performanssin kasite voidaan kuitenkin jakaa kahteen tarkempaan
maaritelmaan, jotka kuvaavat sita, millainen performanssi on kyseessa. Gill
Jagger jaottelee performanssin teatterilliseen ja performatiiviseen erottaen toi-
sistaan esityksellisyyden ja performatiivin, tarkentaen, etta performatiivinen per-
formanssi samalla tuottaa esittdjan toimijuutta. (Rossi, 2015, 41.) Jotta cosplay
performanssit siis olisivat performatiivisia niiden tulisi vaikuttaa harrastajien sub-

jektin rakentumisen prosessiin.

Myds Butlerin maarittelemana performatiiveilla ja performansseilla voi hahmot-
taa jonkinlaisen yhteyden, vaikka niita ei varsinaisesti voida yhdistaa. Butlerin
mukaan siind missa performatiivisuus on diskursiivista ja normien pakottamaa
toistoa performanssi on esitys, jonka toisto myods katkeytyy, mutta diskurssien
sijaan se piiloutuu teatraaliseen ruumiillisuuteen, jonka konkreettinen luonne
katkee tekojen rakenteellisen taustan (Arlander, 2015, 212). Kummassakin ka-
sitteesta siis I0ytyvat toistoteot, joiden kaytanteita vakiinnuttava toiston jatkumo
on piilotettuna ja teot vaikuttavat olevan olemassa itsenaisesti. Toiston kautta
avautuvaa yhteytta performanssin ja performatiivisuuden valille voidaan hah-
mottaa lisaa jatkumon idean kautta. Moya Lloydin mukaan yksittainen perfor-
manssi voidaan maarittaa myos hetkeksi performatiivisuuden jatkuvassa tois-

tossa (Rossi, 2015, 40). Performanssi voi siis olla kuin yksi pysaytyskuva vide-
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osta eli performatiivista. Nain ollen performanssi voisi asettua osaksi jo olemas-
sa olevaa performatiivia yllapitaen sen tuottavuutta tai vastaavasti performanssi

saattaisi muodostua uuden performatiivin alkuhetkeksi.

Cosplayn yhteisollisyys voisi tarjota oman elementtinsa performanssien hah-
mottamiseen mahdollisina performatiivien alkuina. Vaikka sama henkil6 cos-
saisikin tiettya hahmoa useampaan kertaan kyseessa on edelleen yksittainen
performanssi, joka useista esitys kerroista huolimatta perustuu esityksen ainut-
laatuisuudelle ja yhdelle esitykselliselle tulkinnalle valitusta hahmosta. Jos kui-
tenkin tarkasteltaisiin kuinka jokin tietty hahmo esitetddn eri cosplay -
harrastajien esityksissa, eli milla tavoilla tiettyja ominaisuuksia ja piirteita esite-
taan, kyseessa ei olisi enaa yksittainen tulkinta ja esitys hahmosta, vaan erilailla
toteutettujen cosplay -esitysten kokonaisuus yhden hahmon ymparilla. Taman
kokonaisuuden muodostavat eleet, teot ja ilmaisut voisivat yksittaisina hetkina
muodostaa yhdessa jatkumon, jossa johonkin hahmoon liitettavat ominaisuudet,
maaritelmat ja myos normit voitaisiin hahmottaa harrastajien ruumiillisista tul-
kinnoista. Tallaisessa performanssien yhtenadisessa jatkumossa voi olla myds

performatiivin alku.

Cosplay performanssit voisivat nain ollen mahdollisesti tarjota alkuja uudenlai-
sille performatiiveille ensinnakin aiheidensa puolesta, muun muassa animessa
ja mangassa on aihepiireja, jotka voisivat tarjota lansimaalaisiin normeihin uusia
nakokulmia. Toisaalta cosplay saattaisi uudistaa performatiiveja sen harrastaji-
en toiminnan kautta, silla mielikuvituksekkaiden hahmojen ruumiillistamien vaa-
tii usein mielikuvitusta myos cosplayn tekijalta ja lisdksi hahmot, jotka eivat valt-
tamatta seuraa perinteisia ruumisnormeja tai -odotuksia voisivat tarjota mahdol-

lisuuden toisenlaisille ruumiillisuuden ilmaisuille.

Performatiivien ymmarrettavyyden kannalta on kuitenkin erittain oleellista, ettei
niitd poisteta siita kontekstista, jossa ne esitetaan. Todellisuutta tuottava per-
formatiivisuus saa merkityksensa siina ymparistdssa, jossa se ilmaistaan, silla
performatiivisissa tuotantoteoissa kaikki kontekstiin kuuluvat tekijat seka tuotta-
vat etta tulkitsevat ilmaisun merkityksia. (Lehtonen, 2014, 325.) Toisin sanoen
performatiivin merkitysta tuottavat sen ilmaisijan lisaksi, myos sita tarkkailevat
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ihmiset, jotka omalla ymmarryksellaan ja tulkinnallaan voivat vahvistaa kyseisen
performatiivin merkitystd. Samoin performatiivin esittdjan ymmarrys performa-
tiivin merkityksesta syntyy ja muokkaantuu ymparistdn vaikutuksella, mika siten
my0s vaikuttaa toimintaan. Cosplayn sisalla mahdollisesti syntyvat performatiivit
eivat valttamatta olisi ymmarrettavissa harrastajayhteison ulkopuolella. Harras-
tuksen kulttiluonne vaikuttaa voimakkaasti yhteison ulkorajojen maarittamiseen
ja erontekoon asiaan vihkiytymattdomista. Toisaalta ulkopuolen merkitys voi olla
ratkaisevassa avainasemassa, silla niin performanssit kuin performatiivit tarvit-
sevat jotain vakiinnutettua, jota myoten tai vastaan ne voidaan tehda (Rossi,
2015, 34).

3.3 Toisto: toisintoistaminen ja parodinen toisto

Performatiivit tuottavat ja yllapitavat todellisuutta toiston kautta, mutta taman
lisaksi ne voivat myO0s muuttaa siina jo vallitsevia kaytanteita ja rakenteita. Toi-
sintoistaminen eli toistotekojen hyédyntaminen eri tavalla kuin mihin ne on alun
pitden tarkoitettu irrottaa performatiivit aikaisemmasta kontekstistaan sijoittaen
ne uuteen ja erilaiseen tilanteeseen. (Lehtonen, 2014, 328-329.) Performatiivit
itsessaan eivat valttamatta muutu toisintoistamisen prosessissa, mutta niiden
sijainti toisenlaisessa yhteydessa muuttaa niiden vaikutusta todellisuuden tuot-
tamiseen. Vakiintuneiden kaytanteiden ja "luonnollisten" asioiden muuttaminen
on mahdollista, juuri siksi, ettd ne rakentuvat performatiivien avulla. Nain ollen
performatiivien toisintoistaminen on keino, jolla naihin rakenteisiin voidaan vai-
kuttaa, mutta muutoksen aikaansaamiseen ei riitd yksittdinen paatés. (Roman-
Lagerspetz, 2008, 165.) Samoin kuin vaaditaan useita toistotekoja muodosta-

maan performatiiveja myos performatiivien muuttaminen vaatii toistoprosessin.

Toisto pitaa sisalladn muutoksen mahdollisuuden jo ilman tietoista toisintoista-

misen ajatusta. Toistoprosessin toimintaperiaate on huokoinen tavalla, joka sal-
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lii sinne tilannesidonnaisten merkityssuhteiden vaikutuksesta syntyvia ennalta
arvaamattomia elementteja(Alsop, Fitzsimons & Lennon, 2002, 103). Naiden
elementtien olemassaololle perustuu ihmiskunnan jatkuva kehitys. (Lehtonen,
2014, 129). Vaikka todellisuuden rakenteita pyrittaisiin uusintamaan sellaisinaan
ja totuttuja kaytanteita seurattaisiin jarjestelmallisesti, aikaisempaa koskaan
voida toistaa taydellisen identtisesti.

Jokainen toistoteko on itsessaan hieman poikkeava versio alkuperaisesta mal-
lista ja jatkuvassa prosessissa pienet, huomaamattomat erot siirtavat toistettua
rakennetta hieman kauemmas alkuperaisesta. Tama toistoprosessin toimintaan
kuuluva ominaisuus luo mahdollisuuksia myds sellaisille toimijoille, joille ei valt-
tamatta olisi sijaa alkuperaisessa kontekstissa. Performatiivinen toisto tuottaa
kulttuurisia kaytanteita ja samalla luo paikkoja toisintoistamisen mahdollisuuksil-
le.(Butler, 2006, 86; Pulkkinen, 2000, 56; Valkonen, 2009, 282-283.) Muutok-
sen mahdollisuus liittyy siis kaikkeen toistoon, mutta toisintoistaminen vaatii on-
nistuakseen myos sen jarjestelman tiedostamisen, jota se pyrkii muuttamaan
performatiivien kautta. Toisintoistaminen perustuu perinteisen kaytanteen tai
normin parodioimiselle, minka vuoksi alkuperaisen mallin tunteminen on oleel-
lista, jotta ero parodian ja alkuperaisen valilla tulee esiin. Muussa tapauksessa
kumoukselliseksi tarkoitettu toisto paatyykin vahvistamaan normia, jota se yritti
muuttaa.(Rossi, 2003, 48.)

Butlerin mukaan ruumiit ovat toisintoistamisen kannalta otollisia kohteita, joiden
avulla voidaan tuoda esiin luonnollisiksi asetetut rakenteet ja elementit hyodyn-
tamalla niiden muodostamisessa kaytettyja maaritelmia alkuperaisen tarkoituk-
sen vastaisesti. Esimerkiksi sukupuolen rakenteellisuus tulee esiin, jos perintei-
sia sukupuolen kaytanteita toistetaan kontekstissa, jossa niita ei ole totuttu na-
kemaan tai tavalla joka vastustaa totuttua normia. (Butler, 2006, 79; Rossi,
2015, 39.) Performatiivisuuden avulla voidaan siis tuoda esiin jarjestelmien ra-
kentamisessa kaytetyt normit ja normien havaitseminen antaa keinoja jarjestel-
man rakenteiden ymmartamiseen luoden mahdollisuuksia niiden vastustamisel-
le (Rossi, 2015, 18, 20). Normien rakenteellisuutta paljastamalla voidaan tuoda

esiin myds performatiivisuuteen liittyva nakemys muutoksellisesta ja tuotettuja
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jarjestelmia kyseenalaistavasta toiminnasta, jonka ansiosta ihmiset voivat itse
hyodyntaa performatiivista valtaa eivatka vain olla sen kohteita (Roman-
Lagerspetz, 2008, 167). Toisintoistaminen tahtaa asteittain tapahtuvaan muu-
tokseen ja parodiseen normien hyvaksikayttamiseen kertaluontoisen kumoami-
sen sijaan, silla kokonaisen valtajarjestelman taydellinen kumoaminen olisi pe-
riaatteessa mahdotonta (Butler, 2006, 212). Taman muutoksen saavuttamiseen
parodinen toisto hyddyntaa rakenteiden lomaan muodostuvia tilaisuuksia, jotka
kokonaisuutena muodostavat performatiivisten tekojen jatkumon, mutta niiden
havaitseminen vaatii yksittaisten hetkien mahdollisuuksien ymmartamista (Leh-
tonen, 2014, 323).

Esimerkkina toisintoistamisesta sukupuolen performatiivisuuden yhteydessa
Butler kayttaa drag-esityksia, jotka usein parodioivat ja kyseenalaistavat nake-
mysta sukupuolen alkuperasta subjektin synnynnaisena tai alkuperaisena iden-
titeettina (Butler, 2006, 230). Dragissa sukupuolisia piirteitad lainataan sukupuo-
lisista rajoista valittamatta. Esitykset rikkovat perinteisia sukupuolikaytanteita,
joita tiettyjen kulttuurien sisassa on totuttu nakemaan, olemalla yhtaaikaisesti
niin naisia kuin miehia jattden huomioimatta yleiset saanndkset "oikeasta" ja

sopivasta ruumiillisuudesta. (Roman-Lagerspetz, 2008, 181.)

Drag-esitykset kyseenalaistavat sukupuolen luonnollisuuden osoittamalla, kuin-
ka perinteisesti naiseuteen liitettavat eleet ja ominaisuudet ovat kopioitavissa
myOs mieheksi merkityssa ruumiissa. Dragia nimitetdan usein sukupuolen mat-
kimiseksi ja jaljittelyksi, mutta Butlerin mukaan siina pain vastoin tuodaan dra-
matisoinnin kautta esiin kuinka sukupuoli on kulttuurisista merkeista rakennettu
esitys. (Pulkkinen, 2000, 53.) Drag -kilpailuissa tavoitellaan performanssiin ai-
touden vaikutelmaa, joka luo mielikuvan luonnollistetusta olemuksesta. Tama

vaikutelma saavutetaan tuomalla sukupuoliset normit esiin ruumiin kautta.

Butlerin mukaan jokapaivainen, dragin dramaattisuuden ulkopuolelle oleva su-
kupuolisuus rakentuu samalla aitouden vaikutelmalla. llman drag performanssil-
le tyypillisia dramatisoituja show-elementteja sukupuoli on normien ruumiillista-
mista aitouden ja luonnollisuuden vaikutelmaa tavoitellen.(Alsop, Fitzsimons &

Lennon, 2002, 102.) Jokapaivainen sukupuolisuus on performatiivista ja norme-
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ja toistavaa toimintaa. Myos drag osallistuu sukupuolen performatiiveihin nayt-
tavien performanssien kautta, mutta koska sen perinteisien sukupuolinormien
esitykset tehdaan naihin normeihin kuulumattomalla ruumiilla (esim. mies esit-
taa naista) performatiivi toistetaankin toisin ja parodia nostaa esiin koko toisto-
prosessin rakenteen. Rakenteellisuuden tulessa esiin havaittavissa ovat myds

tilat normien muuttamisen mahdollisuuksille.

Subjektipositio vaikuttaa performatiivien toiston maaritelman hahmottamiseen.
Paikantuneen normin nakdkulmasta tarkasteltuna performatiivien toisintoistami-
nen voidaan maaritelld epaonnistuneeksi vaarintoistamiseksi. Tasta nakdkul-
masta subjektit, jotka toistavat normia vaarin sijoittuvat subjektiposition ulkopuo-
lelle menettden asemansa vastuullisina ja kunniallisina toimijoina.(Rossi, 2015,
55-56.) Esimerkiksi anime- ja mangasarja Ranma 1/2:ssa leikitellaan sukupuo-
len (vaarin)maarittelylla. Sarjassa ylitetdan ruumiin ja sukupuolen rajoja muo-
donmuutoksen kautta kokeillen perinteisten sukupuoli- ja ruumisnormien rajoja
esityksilla. (Napier, 2001, 49-50.) Paahenkild Ranma muuttuu miehesta nai-
seksi kylman veden vaikutuksesta ja naisen ruumiissa ollessaan jatkaa edelleen
miehista kaytostaan tai vastaavasti omaksuu naisellisia ominaisuuksia kaytok-

seensa, vaikka onkin mies.

Nama esitykset voidaan vallitsevan sukupuolinormin nakdkulmasta tarkasteltu-
na maaritella epaonnistuneiksi sukupuolen esityksiksi, jotka eivat kuulu sopi-
vaan, vastuulliseen ja kunnialliseen kaytokseen normin piirissa. Performatiivien
toisintoistaminen tarjoaa uuden nakoékulman performatiivien onnistumisen tar-
kastelulle. Sen sijaan, etta performatiivit nahtaisiin ainoastaan onnistuneina tai
epaonnistuneina, minka maarittely riippuu subjektipositiosta, ne voitaisiin huo-
mioida toisin tehtyind. Normin nakokulmasta kaikki sen kaytantdjen ulkopuolelle
sijoittuva toiminta maarittyy epaonnistuneena, mutta naiden tekojen maarittele-
minen queereina tai toisintoistettuina avaa tarkastelun mahdollisuuden yhtaai-

kaisesti useammalle kuin yhdelle nakokulmalle. (Rossi, 2015, 54.)
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3.4 Ruumiin performatiivisuus

Ruumis ei ole ainoastaan fyysista olemista, vaan kokonaisvaltaista tekemista,
jossa sosiaaliset ja kokemukselliset tekijat toimivat yhdessa materiaalisen ole-
muksen kanssa. Perinteinen jako henkeen ja ruumiiseen ei ole toimiva, silla
ruumiilliset kokemukset, tunteet, kayttaytyminen ja toiminta ovat yhta aikaa aja-
tuksellisia etta fyysisia. (Lehtonen, 2014, 107; Nykyri, 1997, 76.) Kuten kaikki
inhimillisen todellisuuden osa-alueet, myos ruumis tuotetaan kielellisten dis-
kurssien kautta. Ruumis muodostuu yksildn ruumiillisten kokemusten, kielellis-
ten ja kulttuuristen diskurssien seka merkkijarjestelmien yhteisvaikutuksessa.
Nama diskurssit maarittavat seka ruumista ettd sen mahdollisuuksia toimia, silla
ruumis saa merkityksensa ja tulee olevaksi suhteessa muihin kielessa sijaitse-
viin positioihin, eika sitd nain ollen voida irrottaa kielen avulla tuotetuista raken-
teista. (Butler, 2006, 140; Kinnunen, 2006, 161; Roman-Lagerspetz, 2008, 173.)
Ruumiin toiminta ei maarity vain sen itsensa kautta, vaan kaikessa sen toimin-
nassa ovat lasna myos muut teot, jotka ovat tuottaneet ruumista. Ruumiin avulla
tuotetaan asioita, mutta samalla toiminta ja teot tuottavat myos ruumista. (Leh-
tonen, 2014, 113-114.) Eli my6s ruumis ja siihen liittyvat merkitykset seka omi-

naisuudet on tuotettu performatiivisesti, minka vuoksi niiden kontingenttius kat-

keytyy.

Ruumiin performatiiveja voidaan toistaa monella tapaa riippuen yksilon tyylista
iimaista itsedan. Niitd voidaan kayttda myds toisintoistamisen keinoina, mutta
performatiivisen tuotannon vastavuoroisuus pitaa ruumiin aina osana performa-
tiivien muodostumista. Muiden ihmisten havainnot ruumiin ominaisuuksista ja
piirteista vaikuttavat aina yksilon ruumiillisuuden maarittelyyn, silla miten esi-
merkiksi ikaan liittyvia merkkeja tulkitaan ruumiista vaikuttaa siihen, miten hen-
kilod kohdellaan. Ruumiin performatiivisuuden vastavuoroinen luonne tuottaa
ihmisten valista valtajarjestelmaa. (Parviainen, 2015, 278-279.) Butlerin mu-
kaan ruumiita saateleva valta on hegemonista ja paikantunutta. Se, mikd maa-

rittyy mahdolliseksi tai sopivaksi riippuu performatiivien muodostumista ympa-
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roivasta kulttuurista. (Alsop, Fitzsimons & Lennon, 2002, 100.) Cosplay nako-
kulmasta ruumiin kokonaisvaltaisuus tarkoittaa, etta lajin ruumiillisuuden tarkas-
telu koskee myds muita kuin pelkkia ulkoisia elementteja. Ruumiin pukeminen
on cosplayn keskeinen tarkoitus, mutta osana ruumista pukeutumiseen liittyvat
myos yksildiden kokemukset ja tunteet. Ruumiin performatiivisuus auttaa hah-
mottamaan cosplayn ruumiillisuuteen katkeytyvia rakenteita, kaytanteita ja nor-
meja. Performatiivisuuden vastavuoroisuus ruumisnormien osalta nakyy har-

rastajayhteison toiminnassa.

Ruumiin performatiivisuus liittdad performatiivien merkitykset osaksi ruumista,
jolloin ne vaikuttavat kumpuavan subjektin sisalta. Nain performatiivin asettamat
rajat ja mahdollisuudet nayttaytyvat subjektin luonnollisina ominaisuuksina ja
kiinteind toimijuuden rajoina. (Lehtonen, 2014, 327-328) Esimerkiksi koulujen
likuntakasvatus jakaa oppilaat tietysta ikaryhmasta eteen erillisiin opetusryh-
miin sukupuolen perusteella. Taman prosessin toistaminen lukuvuodesta ja
luokka-asteesta toiseen vakiinnuttaa naisten ja miesten sukupuolen fyysisyyden
toisilleen vastakkaisina ominaisuuksina, jotka tulee pitaa erilldaén. Opetuksen
sisallén vuoksi tehty jako siirtyykin vahitellen vaikuttamaan opetuksen tapaan,
koska jako nahdaan kyseenalaistamattomana faktana, jota ei enaa olekaan so-
veliasta muuttaa. (Kosonen, 1997, 22.) Mielivaltaisesti rakennetut maaritelmat
yhdistetdan nain yksildiden ruumista rajaaviksi jarjestelmiksi, jotka yllapitavat

itsedan osana ruumista sen toiminnan kautta.

Ruumiillinen toisto tuottaa performatiiveja ruumiin kautta eleiden, tekojen ilmai-
sujen kautta. Esimerkiksi sukupuolta tuotetaan jo istumistyylilla: jalat yhdessa
tai erilldan istuen ruumista kaytetaan esittamaan naisellista tai miehista olemus-
ta. (Pulkkinen, 2000, 53.) Ruumiin performatiivisuuden tarkastelu tuo esiin
ruumiin suhteen siihen liitettyihin kulttuurisiin ja kielellisiin merkityksiin osoittaen
kuinka ruumiillisen toiston kautta kulttuurillisia ja sosiaalisia tekij6ita luonnolliste-
taan osaksi ruumiin olemusta (Valkonen, 2009, 271). Usein ruumiin ulkonaisia
ominaisuuksia ja piirteita pidetdan merkkeina, jotka kertovat yksilon olemukses-
ta. Ennakkoluulot ja stereotypiat ohjaavat nakemyksia erilaisten ruumiillisten

piirteiden kuten esimerkiksi pituuden, ihonvarin ja kasvonpiirteiden vaikutuksista
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yksiloon. Fysiologiset piirteet, jotka eivat riipu yksilon omista toimista, paatyvat
monesti tarkastelun kohteeksi ja ihmiset tekevat niista paatelmia yksilon kyvyis-
td ja mahdollisuuksista. Ruumiin performatiivisuuteen kuuluvat myds yksildon
omista toimista juontuvat tekijat ja ominaisuudet, mutta performatiivien yhteys
ruumiiseen asettaa niihin ominaisuuksia, jotka tulkitaan jo etukateen. (Parviai-
nen, 2015, 279-281.)

Performatiivinen toisto katkee ruumiiseen liitettavien ominaisuuksien rakenteel-
lisen luonteen ja samoin ruumista saatelevat normit. Sosiaaliset kayttaytymis-
saannoét ruumiillistetaan toiston kautta, mika tarkoittaa, ettd ruumista ohjaavat
saannot sijaitsevat siina itsessaan ilmentyen sen pinnalle subjektin ytimena,
merkityksena ja tavoitteena. (Butler, 2006, 227.) Normien ruumiillistuminen ma-
terialisoi toiston jatkumon subjektiin, taman historiaan, tavoitteisiin seka ympa-
roivaan kulttuuriin (Kinnunen, 2006, 160). Ruumiin kokonaisvaltaisuudesta joh-
tuen normit ja niiden asettamat rajat eivat sijaiset pelkastadn materiaalisessa
ruumiissa, vaan ruumista merkataan myos monilla kielellisilla ja kulttuurisilla
merkeilla, jotka asettavat fyysisen ruumiin lisaksi rajat myos yksilon sosiaaliselle
toiminnalle (Butler, 2006, 222—-223). Myo6s sosiaaliset toiminnot eletaan ruumiin
kautta, mika voi niiden sulautumiseen ruumiillisuuteen niin voimakkaasti, etta ne
mielletdan jo ruumiista muodostuviksi. Esimerkiksi sosiaalisissa kanssa kaymi-
sissa omaksuttavat roolit ja niiden esittamisessa kaytettavat eleet, kuten puhe-
tyylit, asennot, katseet, tilan kayttd, voivat tulla niin "luonteviksi", ettd niiden
unohdetaan olevan normin saatelemia rooleja. (Parviainen, 2015, 281.) Kaikki
ruumiin rajoja ja asentoja jasentavat diskurssit kuitenkin tahtaavat juuri tdhan

luonnollistamiseen (Butler, 2006, 222).

Ruumiillisuus animessa ja mangassa

Animen ja mangan ruumiillisuus tarjoaa vaihtelua perinteisille lansimaisille ruu-
misnormeille keinoilla, jotka kokeilevat ruumiillisuuden rajoja, venyttavat sita
koskevia kasityksia ja tarjoavat katselijalle fantasian kautta kuvia itsesta. Piirre-

tyn median kautta fysiikan realistisuus ei vaikuta ruumiillisuuden mahdollisuuk-
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siin samalla tavoin kuin se vaikuttaisi todellisuudessa, mika antaa melkeinpa
rajattomat mahdollisuudet ruumiillisuuden ulottuvuuksien kokeilemiselle. Naita
kuvia voidaan myds muokata ja muotoilla yha uudelleen. (Napier, 2001, 35.)
Animen ja mangan esittamat fantastiset ruumiinkuvat voivat vaihdella laidasta
laitaan esimerkiksi mahdollisuudesta kuvitella miltd tuntuisi omaksua joitain it-
selle uusia feminiinisia tai maskuliinisia ominaisuuksia. Toisessa laidassa on
kuvat ruumiista, joka saattaakin omaksua aivan uusia muotoja, kuten muuttua
ihmisesta pandaksi. (Napier, 2001, 51, 58.)

Muodonmuutos on sarjoissa usein toistuvat elementti ja se voi kohdistua kaikki-
alle ympardivdan maailmaan, mutta suosituin muutoksen kohde animessa on
ruumis. Ruumiin muodonmuutos voi olla groteskin hirviomainen tai sulava ja
viehattava, mika riippuu siita minka lajityypin sarja on kyseessa. Muodonmuu-
toksen ruumista kaytetdan usein apuna vallitsevan yhteiskunnan identiteettien
rakenteiden tarkastelussa esimerkiksi sukupuolten tai lajien valisina suhteina.
(Napier, 2001, 36-37.) Muun muassa anime- ja mangasarja Ranma 1/2 kasitte-
lee sukupuolta muutoksen avulla. Siina paahenkilona oleva teinipoika muuttuu

kylman veden vaikutuksesta tytdksi ja kuumasta vedesta takaisin pojaksi.

Konkreettisen muodonmuutoksen ohella sarjoissa voidaan leikitella myds ruu-
miiden sosiaalisilla rooleille. Ranma 1/2 paahenkilét poikkeavat perinteisista
tytoille ja pojille asetetuista rooleista. Sarjan toinen paahenkilo on vahva kamp-
pailulajeja harrastava tytto, Akane, joka vihaa poikia ja paihittaa kaikki koulunsa
pojat tappeluissa. (Napier, 2001, 51,58.) Samankaltaisia naishahmoja nakee
myOs muissa sarjoissa, mutta usein fyysisesti vahva, ei-romantiikkaan keskitty-
va naishahmo merkataan jollain tapaa normin ulkopuoliseksi, oudoksi tai ei-
toivotuksi. Akanen hahmo esitetdan kuitenkin viehattavana ja paivittaiset taiste-
lut koulussa johtuvat lukuisista pojista, jotka pyytavat hanta treffeille (Napier,
2001, 51). Samoin toinen paahenkild, Ranma, joka muuttuu lukuisia kertoja po-
jasta tyoksi ja takaisin, poikkeaa perinteisista miehisyyden normeista hyodyn-
tamalla ja jopa nauttimalla tyttdna olemisesta. Ranma osoittaa jopa ylpeytta

naisenruumiistaan julistamalla olevansa paremman nakoinen kuin muut koulun-
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sa tytot (Napier, 2001, 53). Ranman hahmossa perinteisia sukupuolinormeja

hammennetaan androgyynisyydella.

Kuitenkin myos animessa ja mangassa on konservatiivisempi puoli, koska Ja-
panissa kyseessa on valtavirtamedia ja japanilaisen yhteiskunnan sukupuoliroo-
lien jako on jarkkymatdon. Ranmassa arkielaman rajoitteilla leikitellaan, mutta
lopussa kaikki palautetaan takaisin perinteiseen ja kunnialliseen normiin. (Na-
pier, 2001, 54.) Perinteisista ruumisnormeista poikkeavia teemoja kuitenkin esi-
tetdan ja esimerkiksi lansimaisten faniyhteisojen parissa sarjoista voidaan poi-
mia elementteja kaytettavaksi omien tulkintojen mukaan institutionaalisten auk-
toriteettien nakemyksista poiketen (Jenkins, 1992, 18). Cosplayn lahdemateri-
aaleina toimivat anime ja manga voivat siis tarjota ruumisnormeille perinteisia

kaytanteita yllapitavia tai niita vastustavia esityksia.

3.5 Cosplay -pukeutuminen

Pukeutuminen on yleensa arkipaivainen ilmio, joka koskettaa kaikkia jollain ta-
paa. Toisille sen merkitys voi olla suurempi ja toiset voivat nahda sen kaytan-
ndllisyytena. Ensimmainen mielikuvat pukeutumisesta liittyvat yleensa vaate-
tukseen ja vaatteiden valitsemiseen (Pajala, 2007, 88—89). Vaatteiden lisaksi
siihen voi kuulua myos paljon muuta, kuten erilaiset asusteet, esimerkiksi lau-
kut, korut tai vydt, mutta myds enemman vaatetuksesta poikkeavat elementit
kuten esimerkiksi peruukit, hajusteet ja meikki kuuluvat pukeutumiseen. Ylei-
sesti maariteltyna pukeutumisella tarkoitetaan toimintaa, joka tahtaa ulkonadn
tietoiseen hallitsemiseen, muuttamiseen ja yllapitamiseen. Nain ollen myos
ruumiin muuttaminen lavistyksilla, tatuoinneilla tai kemikaaleilla esimerkiksi
hiustenvarin vaihtamiseksi voidaan myods laskea pukeutumiseen kuuluvaksi
toiminnaksi. (Damhorst, 2005a, 1, 2.) Tassa tydssa kasittelen pukeutumista ni-

menomaan cosplay -pukeutumisena, jonka kannalta keskeisia elementteja ovat
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vaatteiden lisaksi myos peruukit, maskeeraus seka lukuisat asusteet. Cosplayn
asusteisiin maarittelen kuuluviksi myds erilaiset propit (aseet, siivet, proteesit
jne.), jotka eivat yleensa kuulu arkipukeutumisen asusteisiin. Lisaksi cosplay -
pukeutumiseen kuuluvat ruumiinmuotoon vaikuttavat asusteet kuten korsetit,
binderit ja toppaukset. Cosplay -pukeutumisen maaritelma voi maarittya myos
viela laajemmalle, silla hahmoon pukeutumisessa huomioidaan myds hahmojen

eleiden ja ilmeiden tyylit, jotka usein tuodaan mukaan puvun toteutukseen.

Pukeutumisella voi yksilon kannalta olla merkittava vaikutus muuhun toimintaan
seka sosiaalisiin kanssakaymisiin. Tiettyyn tilanteeseen vaarin pukeutuminen
voi saattaa yksildon epamukavaan tilanteeseen ja alttiiksi muiden ihmisten pa-
heksunnalle, pilkkaamiselle tai mahdollisesti jopa syrjinnalle. Pukeutuminen on
siis toimintaa, joka on aina sidoksissa johonkin sosiaaliseen ymparistoon ja sen
asettamiin odotuksiin, kaytantoihin ja sdantdihin. Samalla pukeutuminen on aina
myOs sidoksissa ruumiiseen, joka saa kulttuurisen merkityksensa pukeutumi-
seen liitettavien attribuuttien kautta. (Pajala, 2007, 88—89.) Nama merkitykset
ovat myods monissa tilanteissa lasna, silla ruumis nahdaan usein nimenomaan
jollain tapaa vaatetettuna tai puettuna, jolloin pukeutumisen vaikutukset ruumiil-
lisuuteen saavat lisaa painoarvoa. Pukeutumisen ja ruumiin tiivis yhteys antaa

myOs syyta tarkastella niita yhdessa. (Miller-Spillman, 2005, 14.)

Cosplayn ruumiillisuuden kasittelyssa on siis merkityksellistda huomioida myds
pukeutumisen ja cosplay -pukujen osuutta ruumisnormien toistamisessa. Toi-
saalta myos pukeutumisen rooli ruumiillisena ilmaisuna voi osoittautua oleelli-
seksi tarkastelun kohteeksi, silla vaatetuksen ja ruumiin laheinen suhde voi liit-
taa pukeutumiseen myos vahvoja tunteita ja pukeutuminen voi muodostua yksi-
I6on persoonan ilmaisun osaksi (Miller-Spillman, 2005, 14). Pukeutumisen merki-
tys ruumista saatelevien kulttuuristen tekijoiden kasittelyssa on siis keskeinen,
koska pukeutumisen ja ruumiin erottaminen toisistaan ei ole mahdollista ja pu-
keutumisen kulttuuriset, ruumiillisuutta jasentavat merkitykset tuodaan ruumiin-

pinnan kautta.

Se mitd merkityksia pukeutumiseen liitetdan on kulttuurisidonnaista. Kunkin

kulttuurin omat pukeutumissaannot, normit ja odotukset maarittelevat, millainen
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pukeutuminen ja siita seuraten myos ruumis on sovelias ja viehattava. Nama
saannot muodostuvat sosiaalisesti ihmisten valisessa kanssakaymisessa ja sita
kautta niitda myds opitaan. Lisaksi soveliaisuuden merkkeja opitaan myds muu-
alta ymparistosta kuten esimerkiksi mediasta. (Damhorst, 2005a, 5 & 2005b,
70; Michelman, 2005, 154.) Pukeutuminen on siis luonteeltaan sosiaalista toi-
mintaa ja muiden ihmisten toiminnalla voi olla vaikutusta myo6s yksilon omaan
toimintaan joko tietoisesti tai tiedostamatta. Muiden ihmisten pukeutuminen
saattaa esimerkiksi toimia mallina jota jaljitellaan sopivan pukeutumisen edusta-
jana tai vastaavasti voidaan pukeutua odotuksia vastaan. Pukeutumisen sosiaa-
lisissa kanssakaymisissa opitaan pukeutumista ohjaavien kaytantojen ja saan-
téjen lisaksi myos itsestd havainnoimalla muiden reaktioita. (Damhorst, 2005c,
104.) Sen lisaksi, ettd pukeutumisella on yhteys ruumiiseen, se toimii myos link-
kina yksityisen ja julkisen toiminnan rajalla. Yksilo voi ilmaista itsedan pukeutu-
misen kautta, mutta pukeutuminen ei ole milloinkaan irrallaan sitd maarittelevis-

ta kulttuurisista merkityksista ja sdannoista. (Pajala, 2007, 89.)

Toisin sanoen siis soveliaan pukeutumisen ohjeet vaikuttavat yksilon toimin-
taan, mutta yksild voi myods toimia niista poiketen vastustaen niiden vaikutusval-
taa. Esimerkiksi alakulttuureissa valtavirtaista pukeutumisnormistoa vastustava
pukeutuminen on yleinen valinta. Pukeutuminen voi tallaisessa kontekstissa
saada rauhanomaisen yhteiskunnallisen kannanoton piirteita, jos pukeutumista
kaytetdan valtakulttuurista poikkeavien mielipiteiden ilmaisemiseen. Ryhmat
voivat my0s vahvistaa omaa yhtenaisyyttaan ja ilmaista vahvuuttaan tietyn pu-
keutumistyylin kautta.(Damhorst, 2005c, 107.) Pukeutuminen toimii talldin sym-
bolina ryhmaan kuulumisesta tai ulkopuolisuudesta (Pajala, 2007, 89). Cosplay
-pukeutumisessa on selkeasti havaittavissa samanlaisia piirteitd. Anime- ja
mangaharrastajien yhteisédn kuuluvat henkilot erottuvat varsinkin harrastajata-
pahtumien aikaan selkeasti muusta ymparistosta pukeutumisensa kautta. Erityi-
sen nayttavia yleensa ovat juuri cosplay -pukuihin pukeutuneet harrastajat, mut-
ta myo6s muut tapahtuman kavijat nousevat esiin pukeutumisellaan, joka ilmai-
see heidan harrastuneisuuttaan tai faniuttaan, muodostaen yhtenaisia pukeu-

tumismalleja.
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Monissa yhteyksissa pukeutumisen merkkeihin ja saantoihin luotetaan ikaan
kuin visuaalisina faktoina, jotka kuvaavat ruumista pukeutumisen takana. Ole-
tuksena on, ettéa esimerkiksi naiselliseksi pukeutumiseksi merkittyihin vaatteisiin
pukeutuvat ovat anatomisia naisia ja pukeutuminen toimii tassa yhteydessa ta-
man sukupuolisuuden itsestaan selvana ilmaisuna. (Vanska, 2015, 291-292.)
Ulkonakoon pohjautuvat stereotyypit voivat syntya tallaisissa merkitysten valille
muodostettavissa yhteyksissa (Damhorst, 2005a, 3). Pukeutumisesta tehtavia
paatelmia voidaan kayttaa tulkintaan muun muassa ihmisten iasta, sukupuoles-
ta etnisyydesta, statuksesta tai uskonnosta. (Damhorst, 2005a, 2,4; Hegland,
2005, 181.) Pukeutumisen ilmaisun oletetaan siis vastaavan "totuutta" ruumiista

ja objektiivisesti esittavan sita pukeutumisen merkitysten valityksella.

Esimerkiksi sukupuolen osalta monilla on kasitys siita, milta tietyn sukupuolen
edustajan tulisi nayttaa ja naita oletuksia kaytetaan apuna tulkittaessa pukeutu-
neiden ruumiiden sukupuolta, jota ei voida tietda varmasti silmailyn pohjalta
(Hegland, 2005, 181). Ruumiin sukupuolen maaritteleminen tarkoittaa sen tul-
kintaan poliittisten ja kulttuuristen elementtien nakokulmasta (Butler, 2006, 197—
198). Pukeutuminen toimii siis tassa tulkinnassa lisavihjeina, jotka tarjoavat laa-
jemman kattauksen kuhunkin ruumiiseen liitettavista merkityksista. Kyseessa on
kuitenkin nimenomaan tietyn kulttuurisen nakdkulman ohjaama, poliittinen tul-
kinta. Cosplay -pukeutumisessa pukeutumiseen ja ruumiiseen liitettavia ennak-
kokasityksia ja oletuksia voidaan toisaalta myds hyddyntaa hahmon esitykses-
sa. Tiettyjen ominaisuuksien liittdminen omaan ruumiiseen puvun kautta voi

luoda illuusion hahmon olemuksesta esimerkiksi juuri sukupuolen osalta.

Samoin kuin pukeutumisnormit vaihtelevat kulttuurien valilla niilla on myos eri-
laisia sovelluksia kulttuurien sisalla erilaisten maareiden mukaan. Soveliaan,
viehattavan ja kunniallisen pukeutumisen saannét voivat vaihdella esimerkiksi
henkilon sukupuolen, ian, aseman tai ruumiinkoon mukaan asettaen eri odotuk-
sia erilaisille ihmisille. Esimerkiksi pieni- ja suurikokoisilta ihmisiltd odotetaan
erilaista pukeutumista. Tilanteeseen epasopiva pukeutuminen aiheuttaa hapean
tunteen, jonka syyna on vaatetusvalinnan epaonnistumisen lisaksi tietoisuus

yhteisdllisten saantdjen noudattamisessa epaonnistuminen. Kuten aiemmin on
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kuitenkin todettu, sdanndista poikkeaminen voi olla myos tarkoituksellista, jolloin
hapean sijaan yksilo voi kokea my0s onnistumisen tunteita. (Pajala, 2007, 88—
89.) Pukeutumisella onkin kaytanndllisten syiden, kuten ruumiin suojaamisen,
lisaksi merkitysta myos yhteiskunnallisesti ja sita voidaan hyédyntaa poliittisena
tyovalineena. Erityista merkitysta talla on niille ryhmille, jotka jaavat valtakulttuu-
rin marginaaliin ja, toisinkuin valtakulttuuriin sopeutuvat yksilot, joutuvat pohti-
maan ja kyseenalaistamaan omaa identiteettiaan toistuvasti vallitsevien normi-
en johdosta. Heille pukeutuminen tarjoaa luovan keinon neuvotella uudelleen tai
kiertda perinteisia kaytanteita. (Vanska, 2015, 295.) Normien rajoittama ruumis
Voi siis saada pukeutumisen kautta mahdollisuuden liikkumatilaan. Vaikka ruu-
misnormit vaikuttavat myos pukeutumisessa, pukeutumisella voidaan muuttaa

ruumiin rajoja, mika puolestaan vaikuttaa myds ruumista ohjaaviin saantoihin.

Pukeutumisen performanssi

Koska performatiivisuuden avulla voidaan tuoda esiin toiston avulla vakiinnutet-
tujen kaytanteiden rakenteita, pukeutumisen tarkasteleminen performatiivisesti
tarjoaa lisaa elementteja ruumiin pukemiselle. Pukeutumisen kaytannoét kietovat
ruumiin kulttuurisesti tunnistettaviin ja ymmarrettaviin merkkeihin. Sen tehtava-
na ei ole ainoastaan peittaa ja suojata ruumista tai heijastella ruumiin identiteet-
tia. Pukeutumisen avulla ruumiiseen voidaan liittda merkityksia, joita siina ei
muuten olisi. (Entwistle, 2001, 33.) Sukupuoli voidaan performatiivisuuden na-
kOkulmasta hahmottaa erilaisten "eleiden, tyylien, puhetapojen, mielipiteiden,
harrastusten ja ammatillisen suuntautumisen seka kavely-, seisomis- ja istumis-
tekniikoiden" summaksi (Jokinen, 2001, 191). Joten naita elementteja hyddyn-
tamalla ruumis voitaisiin pukea sukupuoleen tai muuhunkin ominaisuuteen.

Cosplay -pukeutuminen on tamankaltaista pukeutumista.

Valitun hahmon vaatteet puetaan ylle, mutta samalla pukeudutaan myds muihin
hahmon piirteisiin muokkaamalla ruumista hahmon kaltaiseksi ja omaksumalla

hahmon luonteeseen kuuluvia eleita, ilmeita ja kaytosta. Cosplayssa voidaan
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siis pukeutua myds esimerkiksi sukupuoleen, ikaan tai asemaan. Cosplay -
pukeutuminen ei kuitenkaan viela ole taman maaritelman kautta performatiivis-
ta, silla vaikka hahmoon pukeudutaan kokonaisvaltaisesti, hahmon takana toi-
miva subjekti sailyy siita erillaan. Performatiivit vaikuttavat myoés niita tuottavaan
subjektiin, joten hahmon koko olemukseen pukeutuminen ei ole performatiivi-
nen teko, vaan performanssiin pukeutumista. Pukeutumiseen liittyvat kulttuuri-
set merkitykset tekevat siita kuitenkin keinon, jota voidaan kayttaa pukeutumis-
saantdjen, ja sita kautta ruumiinsaantdjen, vaikuttamiseen, ohjaamiseen ja ku-
moukseen (Brill, 2008, 21). Joten vaikka pukeutuminen ei olisi performatiivisesti

vaikuttavaa toimintaa, sen performansseilla voi olla merkitysta kulttuurisesti.

Ruumiillisuuteen pukeutuminen

Pukeutumisen avulla voidaan joko hetkellisesti tai pysyvammin leikitella identi-
teetilla. Esimerkiksisukupuolen voi pukea paalle tai pois tietyilla ominaisuuksien
valinnoilla. (Entwistle, 2015, xxiii). Fyysiset ominaisuudet eivat niinkdan maarity
ruumiin perusteella, vaan niille annetaan merkityksia, jotka yhdistavan nimik-
keen saadessaan muodostavat ruumista merkitsevia kokonaisuuksia. Esimer-
kiksi sukupuoli rakennetaan tiettyjen fyysisten piirteiden kokonaisuutena, jolloin
nama piirteet omaava ruumis yhdistetaan kyseiseen sukupuoleen. (Butler,
2006, 199.) Nain ollen sukupuoli ei aiheuta ruumiin fyysista olemusta, vaan su-
kupuoli muodostuu, koska sosiaalisesti toistettavat eleet, asennot ja ominaisuu-

det kohtaavat samassa ruumiissa (Pulkkinen, 2000, 52).

Vaatteiden avulla voidaan vaikuttaa ominaisuuksiin, jotka ruumista ovat nahta-
vissa. Pukeutumisella voidaan seka peittaa etta kiinnittda huomiota haluttuihin
ominaisuuksiin. (Pajala, 2007, 89.) Samoin kuin sukupuoli ei tuota maskuliini-
suutta tai feminiinisyytta, myoskaan vaatteet eivat itsessaan omaa naita ominai-
suuksia, vaan ne liitetdan osaksi niitd. Vaatteet eivat kerro "totuutta" alla olevan
ruumiin fyysisyydesta, vaan esittavat sen niihin liitettyjen ominaisuuksien ja mie-

likuvien kautta sellaisena kuin niiden pukija on sen tarkoittanut. (Vanska, 2015,
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292.) Cosplayn yhteydessa tama tarjoaa monia mahdollisuuksia erilaisten myos
omasta ruumista poikkeavien ruumiillisuuksien esittamiseen. Pukeutumisen
avulla voidaan luoda haluttu mielikuva valitun hahmon olemuksesta, joka voi

olla tdysin painvastainen omaan olemukseen verrattuna.

Performatiivisesti tarkasteltuna ei ole olemassa alkuperaista ruumisidentiteettia,
joka voitaisiin esittaa oikein tai vaarin, ainoastaan vakiinnutettuja tekoja, jotka
tuottavat ruumiita toiston kautta (Butler, 2006, 236). Ruumiin ominaisuuksien
esittdminen performanssin tavoin voi siis valittda saman illuusion, joka tuotetaan
performatiivien kautta. Erona ruumiin pukemisessa performanssiin on, ettei se
tuota ruumiin subjektia performatiivin tavoin. Ruumiiden merkityksia kuitenkin
tulkitaan hetkessa pitkallisen havainnoinnin tai analysoinnin sijaan, joten myos
hetkellinen performanssi voi luoda illuusion ruumiin olemuksesta rooliin tai
hahmoon sopivien eleiden ja tyylien kautta (Vanska, 2015). Ruumiin tyylittely
esimerkiksi sukupuolen osalta saa alkunsa lyhyessa hetkessa, jonka merkitys
ajan kuluessa toistojen kautta arkipaivaistyy muodostaen illuusion pysyvasta
identiteetista (Butler, 2006, 235).
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4 Tutkielman toteutus

4 1 Puolistrukturoitu teemahaastattelu

Tutkielmani on laadullinen haastattelututkimus, jonka toteuttamiseen valitsin
puolistrukturoidun teemahaastattelun. Haastatteluiden tyyppi maarittyy yleensa
niiden sitovuuden ja valmiuden mukaan strukturoituihin tai strukturoimattomiin
haastatteluihin. Naiden haastattelutyyppien valimuotona ovat puolistrukturoidut
haastattelut, joiden rakenne on osittain maaritelty ennakkoon ja osittain mukau-
tuu haastattelutilanteen mukaan. (Tiittula & Ruusuvuori, 2005, 11.) Esimerkiksi
kysymysten muotoilu tai jarjestys voivat vaihdella haastatteluiden valilla. Tata
tuntomerkkia tarkempaa maaritelmaa puolistrukturoidun haastattelun muodolle

ei varsinaisesti ole. (Hirsjarvi & Hurme, 2009, 47, 66.)

Teemahaastattelu on puolistrukturoitu haastattelumenetelma, jossa ennakkoon
valmisteltujen kysymysten sijaan laaditaan teema-alueluettelo. Varsinaiset
haastattelu kysymykset tulevat naista runkoon kirjatuista alueista ja luettelo toi-
mii haastattelijan muistilistana. (Hirsjarvi & Hurme, 2009, 47, 66.) Myos teema-
haastattelun runkoon voidaan liittaa ennakkoon valmisteltuja kysymyksia, mutta
niiden esittamisen jarjestys ja muoto voivat puolistrukturoidun haastattelun ra-

kenteen mukaan vaihdella. (Tiittula & Ruusuvuori, 2005, 11).

Toteuttamani haastattelurunko muodostui neljasta laajemmasta teemasta, joi-
den alle valmistelin muutamia apukysymyksid ohjaamaan teeman kasittelya
tarvittaessa. Ennakkoon valmisteltujen kysymysten tarkoituksena on estaa
haastattelijaa johdattelemasta haastattelua ja vaikuttamasta haastateltavan esit-
tamiin mielipiteisiin (Tiittula & Ruusuvuori, 2005, 11). Pyrin apukysymysten avul-

la ehkaisemaan omien cosplayhin liittyvien kokemuksieni mahdollista vaikutusta
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haastateltavien vastauksiin. Samasta syysta halusin mahdollistaa, etta haasta-
teltavat voisivat kertoa mielipiteensd mahdollisimman vapaasti, minkad vuoksi
paadyin nimenomaan puolistrukturoituun teemahaastatteluun. Teemahaastatte-
lussa haastateltavalla on tahtoessaan mahdollista puhua varsin vapaasti ja laa-
jasti annetusta teemasta, mika osaltaan my0s ennaltaehkaisee haastattelijan
liiallista vaikutusta (Salmela & Palojoki, 2012, 62). Ensisijaisena tavoitteena oli
antaa haastateltavan lahestya teemaa valitsemastaan nakokulmasta. Apuky-
symysten rooli oli tarvittaessa rohkaista haastateltavaa teeman laajempaan ka-

sittelyyn

Valitsin laadullisen tutkimuksen menetelmistd haastattelututkimuksen, koska
kasittelen cosplayn -harrastuksen ruumisnormeja harrastajien nakdkulmasta ja
haastatteluiden avulla saan huomioitua harrastajien erilaisia nakokulmia tehok-
kaammin. Verrattuna esimerkiksi kyselylomakkeeseen, jossa mahdollisimman
kattaviksi suunnitellut vastausvaihtoehdotkaan eivat valttamatta ole riittdvan
laajoja huomioimaan kaikkien haastateltavien Iahtdkohtia, haastatteluiden avulla
kysymyksenasettelu on joustavampaa ja sitd voidaan tarkentaa tarvittaessa.
Haastattelumenetelma on myds haastateltavan osalta motivoivampi vaihtoehto

kuin lomakkeen tayttaminen (Hirsjarvi & Hurme, 2009, 36-37.)

Lisaksi halusin hyddyntaa tuntemustani cosplay -harrastuksesta, jonka ansiosta
teemojen kasittelyssa haastateltavat voivat keskustella aiheesta itselleen tutuilla
kasitteilla ja termeilla, mika madaltaa kynnysta ilmaista mielipiteitdan monipuoli-
semmin ja laajemmin. Cosplayta ja siihen liittyvia elementteja tuntemattomalle
aiheesta keskusteleminen vaatisi tarkempaa selittamista ja kuvailua nakemys-
ten valittdmiseksi ymmarrettavasti. Ruumiiseen liittyvista tekijoista ja kokemuk-
sista puhuminen voi myOs olla haastateltaville henkilokohtainen aihe, minka
vuoksi haastattelutilanteissa aihetta voi olla helpompi kasitella, kuin pelkan lo-
makkeen kautta (Hirsjarvi & Hurme, 2009, 35).

Haastattelurunko ( lite 1) muodostui neljasta ruumiillisuuteen liittyvasta teemas-
ta, joiden jokaisen kasittely aloitettiin keskustelemalla kyseisen teeman vaiku-
tuksesta cosplay -harrastajien valintoihin ja harrastamisen mahdollisuuksiin.
Tarvittaessa esitin etukateen laadittuja apukysymyksia, joiden tarkoitus oli aut-
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taa teeman kattavassa kasittelyssa. Haastatteluiden tavoitteena oli kerata cosp-
lay -harrastajien nakemyksia ruumiillisuuden vaikutuksesta cosplayssa seka
ruumiillisten ominaisuuksien merkityksestd hahmovalinnoissa seka cosplaypu-
kujen toteutuksessa. Nelja teemaa koskivat ikaa, ruumiinkokoa, sukupuolta ja
etnisyyttd cosplay -harrastajan ominaisuuksina. Lisaksi haastatteluissa kasitel-

tiin haastateltavien nakemyksia soveliaan cosplayn maaritelmasta.

4.2 Aineistonkeruun toteutus

Haastateltavien saaminen onnistui erittdin sujuvasti |0ydettyani ensimmaiset
osallistujat. Yhteydenottoon vastattiin usein halukkuudella ja mahdollisuus kes-
kustella cosplaysta innosti monia. Apua haastateltavien 16ytamiseen tarjottiin
runsaasti, vaikka oma osallistuminen ei olisi ollut mahdollista ja yhden henkilon
avulla 16ysin yleensa pari tai kolme muuta kiinnostunutta henkilda. Yhteydenot-
tojen ketjureaktion lahdettya liikkeelle sain kokea cosplay -harrastajien ystavalli-
syyden ja avuliaisuuden kerta toisensa jalkeen. Haastateltavien I16ytaminen ta-
pahtui siis niin sanotulla "lumipallo-otannalla”, jossa muutamana aiheeseen pe-
rehtyneen henkilon kautta saadaan uusia ehdokkaita osallistumaan tutkimuk-
seen (Hirsjarvi & Hurme, 2009, 59-60). Haastattelin yhtatoista harrastajaa eri
puolilta Suomea. Toivoin saavani haastateltavia mahdollisimman laajalta alueel-
ta paikallisten harrastajapiirien valisten mahdollisten erojen kattamiseksi. Osal-

listujia on useilta eri paikkakunnilta Lapista padkaupunkiseudulle asti.

Useimmat haastattelut toteutettiin videopuhelun valityksella pitkien valimatkojen
vuoksi, mutta tilanteen niin salliessa pyrin toteuttamaan haastattelun kasvokkain
valttaakseni mahdollisista teknisista hairidista aiheutuvia ongelmia vuorovaiku-
tuksessa. Ainoastaan yhdessa videopuhelulla toteutetussa haastattelussa esiin-
tyi lievia yhteysongelmia, mutta haastattelu saatiin silti toteutettua kokonaisuu-
dessaan. Osallistujien ika vaihteli 17 vuodesta 27 ikavuoteen asti. Haastatelta-
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vien jakauma on iallisesti tasainen eikd minkaan ikaryhman edustusta voi pitaa
vallitsevana. Harrastuskokemusta haastateltavilta 10ytyi 2—10 vuotta laskutavas-
ta riippuen. Useimmilla pitkdan harrastaneilla harrastuksen tarkkaa aloituskoh-
taa oli vaikeahkoa maarittaa, silla ennen varsinaisen cosplayn aloittamista hen-
kilot olivat olleet jo mukana harrastajapiireissa tai kokivat aloittaneensa cosp-
layn harrastamisen tosissaan vasta hieman myohemmin. Perinteisen sukupuo-
likasityksen mukaan maariteltyna haastatteluihin osallistui 7 naista ja 4 miesta,
mutta haastatteluiden aikana tuli esiin, ettei kaksinapainen sukupuolikasitys
valttamatta taysin kata haastatteluiden sukupuolijakaumaa. Tarkemman suku-
puolijakauman maarittely ei ole aineiston myohemman kasittelyn kannalta oleel-
lista, mutta tiedostan, ettei ndkemykseni haastateltavien sukupuolesta valtta-

matta edusta heidan identiteettiaan.

Aineiston analysoinnin yhteydessa viittaan haastateltavien antamiin vastauksiin
jokaiselle antamillani nimimerkeilla. Nimimerkeista kay ilmi haastateltavan ole-
tettu sukupuoli ja niiden yhteydessa on myOs merkinnat siita, kuinka kauan
haastateltava on harrastanut cosplayta sekd minka teeman yhteydessa kom-
mentti on esitetty. Koska harrastamisen tarkkaa alkamisajankohtaa on joidenkin
harrastajien kohdalla vaikeaa maaritellda nimimerkkien yhteydessa esitetyt maa-
rat ovat pyoristettyja parin vuoden tarkkuudelle. Jos nimimerkin yhteydessa on
merkita sopivaa tai sopimatonta tai teema puuttuu taysin, vastaus on annettu
varsinaisten teemojen kasittelyn ulkopuolella. Esimerkki aineistolainauksen

koodauksesta: (Hanna, 3—4v., sukupuoli)

4.3 Sisalldnanalyysi

Analysoin litteroidun haastatteluaineiston aineistolahtoisen sisalldonanalyysin
keinoin. Sisallonanalyysia voidaan toteuttaa monilla menetelmilla esimerkiksi
aineisto- tai teorialahtoisesti tai teoriasidonnaisesti, mutta sen yleisena tarkoi-

tuksena on etsia aineistosta merkityksia ja kuvailla sitd sanallisesti. Teema-
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haastattelun aineiston kasittelyssa sisallonanalyysi tarjoaa systemaattisen ja
tiiviin analyysimenetelman. Aineistolahtoisen sisallonanalyysin prosessi etenee
induktiivisesti yksityiskohtaisesta yleisempaan kasittelyyn ja havaintoihin, kol-
men vaiheen kautta. Ensimmaisessa vaiheessa aineistosta karsitaan tutkimuk-
sen kannalta turha materiaali pelkistamalla aineisto. Teemahaastattelun raken-
ne tarjoaa usein selkean rungon pelkistamiselle. Toisessa vaiheessa pelkiste-
tysta aineistosta etsitdan yhtenevia rakenteita ja ne ryhmitelldan, jonka jalkeen
kolmannessa, abstrahoinnin vaiheessa, muodostetaan teoreettisia kasitteita.
(Salmela & Palojoki, 2012, 62-65.)

Litteroin nauhoitetun haastattelu aineiston kokonaisuudessaan ja ennen seu-
raavaa kasittely vaihetta tutustuin aineistoon tarkemmin lukemalla sen lapi yh-
tendisena kokonaisuutena. Taman jalkeen pelkistin aineiston haastatteluissa
kaytettyjen neljan teeman avulla. Aineiston ryhmittelyn apuna kaytin analyysiky-
symyksia, joiden tarkoituksena oli nostaa haastatteluteksteista esiin cosplayn
normeihin seka odotuksiin liittyvia elementteja. Ryhmittelin analyysikysymysten
vastauksista samankaltaiset kokonaisuudet yhteen. Ryhmittelyn tuloksena
esiinnousseet osa-alueet muodostin lopulta laajemmiksi kasitekokonaisuuksiksi,
joiden avulla 16ysin vastaukset asettamiini alatutkimuskysymyksiin. Tutkielman
analyysimenetelma on aineistolahtdinen, mutta teorian seka tutkijan vaikutus on
kuitenkin mukana myds aineiston pohjalta edetessa, silla erilaiset jasennykset
ja valinnat ovat aina myos teoreettisen tiedon ohjaamia (Ruusuvuori , Nikander
& Hyvarinen, 2010, 19).



54

5 Hahmouskollisia normeja ja mahdollisuuksien tiloja

5.1 Hahmojen merkitys cosplaylle

5.1.1 Samaistumisen merkitys

Hahmot ja hahmoiksi pukeutuminen ovat cosplayn keskeisin toimintaperiaate,
joten hahmojen merkitys on erittdin oleellinen. Hahmon olemuksen jaljittely ja
valittuun rooliin elaytyminen ovat osa hahmoksi pukeutumista, mika erottaa
cosplayn naamiaisista tai pukuleikeistd. Hahmovalintojen taustalla tarkeimpana
tekijana cosplay -harrastajille on hahmoon samaistuminen tai jokin henkildkoh-
tainen yhteys hahmoon, minka vuoksi juuri se hahmo valitaan toteutettavaksi.
llIman tallaista yhteytta puvusta puuttuu tarkea elementti, joka antaa cosplayn
harrastamiselle sen merkitysta. Esimerkiksi Samin kommentti osoittaa hahmoon

samaistuminen tarkeytta:

Mulla on itelléa hahmojen valittemisessa ehké téarkeintd on kuitenki se ettd mie samais-
tun siihen hahmoon. Eftad mie ite haluaisin olla se hahmo tai mie arvostan sitd hahmoa.
Ainoastaan kerran olen cossannu semmosta hahmoa johon- jonka kanssa en itte ole
ollu tuttu, joka ei oo ollu mulle tdrked, mut se sitten olikin vaan sité ettéd mie vain hen-
gailin ympériinséa ja koin oloni tosi tukalaksi (Sami, 8v., sopivaa)

Hahmojen henkilokohtainen merkitys nakyy cosplayssa myos haastateltavien
osoittamassa oletuksessa, etta toiset harrastajat ovat myos valinneet cossatta-
vakseen hahmon, jolla on heille merkitysta. Sami kertoi haastattelussaan tuka-
luuden johtuneen toistuvista hahmoon liittyvista kysymyksista, joihin han ei ollut
osannut antaa vastausta, koska ei tuntenut hahmoa tarkemmin. Hahmon cos-
saamista pidetaan yleisesti selkeana merkkind sen tarkeydesta seka halusta
iimaista hahmon merkitysta itselle, silla puvun toteuttamisen kaytettya vaivaa

tuskin nahtaisiin, jos hahmolla ei olisi mitdan merkitysta.
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Siin& on niinkun-, tulee sellanen samanhenkisyys niinku minka sé jo heti néét paélle
péin etté "ei vitsi sé cossaat mun lempihahmoa" ja "tykkééks sékin tastéa sarjasta” niin
sen tavallaan nékee jo susta p&élle p&in kirjaimellisesti. Niinku, s& oot niin paljon ty-
kénny siité et sg oot jopa tehny sen puvun tai ees ostanu sen puvun, tilannu jostain.
(lina, 8—10v., sopivaa)

linan vastauksesta tulee esiin cosplay-yhteisdén luonteeseen kuuluva mahdolli-
suus keskustella my6s tuntemattomien henkildiden kanssa ja kokea valittomasti
samanhenkisyyttd. Taman mahdollisuuden osoittajana toimivat erilaiset faniutta
iimentavat visuaaliset merkit, joista cosplay -puku on erittdin selkea osoitus yh-
teydesta hahmoon. Syy hahmojen merkittavyyden taustalla 16ytyykin harrastuk-
sen yhteydesta faniuteen. Cosplay on osa anime- ja mangafaniutta ja pukujen
taustalla on faniuden kohteiden ihailu, arvostus ja samaistumisen kokemus.
Taman vuoksi samaistumisen ja henkildkohtaisen yhteyden merkitys on niin
keskeinen cosplayn hahmovalintoja tehtdessa, silla vaikka cosplay voidaan
maaritelld jo omaksi lajikseen ja harrastuksekseen, puvut ovat myos faniuden

ilmaisun keino.

Samaistumiseen vaikuttavat ensisijaisesti hahmon tarina seka luonne. Vaikka
muut tekijat kuten hahmon sukupuoli tai ulkonako ovat myds vaikuttavia tekijoita
lopullisessa, ne eivat ole yhta merkityksellisia yhteyden luomisessa hahmoon.
Samaistuminen on yhteydessa haluun tavoilla, joiden vuoksi niiden erottaminen
toisistaan ei ole mahdollista (Rossi, 2003, 167). Joten hahmoon samaistumisen
rooli hahmovalintaa tehtaessa on erittdin merkityksellinen, silla vaikka samais-
tuminen ja hahmosta pitaminen eivat takaa, ettd hahmo valittaisiin cossattavak-
si, ne avaavat sille mahdollisuuden ja saavat aikaan halun cossata hahmoa.
Tama haluaminen korostuu haastateltavien vastauksissa kaiken merkitykselli-
simpana tekijana, jonka avulla voidaan tietyissa tilanteissa kumota jopa kaikki
muut hahmon valitsemista ja cossaamista rajoittavat tekijat. Henkilokohtainen
yhteys, arvostus ja samaistuminen ovat avainasemassa tdman halun muodos-

tumisen kannalta.

Ite, just niinku mainitsin, ettéa tykkéén usein cossata just miehié, koska monesti méa
huomaan et monet naishahmot on semmosii.. ei mun tyyppisié, et mé usein samaistun
niitten miesten tarinoihin(lina, 8—10 v., sukupuoli)
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Yleisesti m& varmaan huomaan et sielld on mulle jollain tasolla persoonallisesti etta
designin mukaan kiinnostava hahmo. Yleensé niihin liittyy myés jonkinlaista niinkun
traagisuutta tai tdmmdosta filosofista syvyytté.(lina, 8—10v., sopivaa)

Mie tykastyn enemmén niinku néihin naishahmoihin ja aika moni sanoo etté sie sa-
maistusit enemmén niihin ennenku miehiin. Niin sit kautta ja jotenki niilld on aina ki-
vemmat vaatteet ja télleen tehéki niin. (Joonas, 4v., sukupuoli)

Seka linan etta Joonaksen vastaukset osoittavat ettei hahmon sukupuoli valt-
tamatta ole kaikista merkittavin ominaisuus, vaan ennen kaikkea henkilokohtai-
nen yhteys esimerkiksi hahmon tarinaan. Samaistumisen ja hahmon merkityk-
sen oleellisuus seka erityisesti sen hallitseva vaikutus tulee esiin negatiivisen
yhteyden kautta. Jos suhde hahmoon onkin huono ja siihen liittyy itselle epa-
miellyttdvia ominaisuuksia, muut mahdollisesti positiivisetkin tekijat jaavat si-
vuun. Harrastajalle vastenmielinen tai inhottava hahmo ei millaan keinolla voisi
paatya cossattavaksi. Muut ominaisuudet, kuten ulkonako, voivat lieventaa ne-
gatiivista suhdetta hahmoon, mutta siinakin tapauksessa hahmon merkitys on
neutraali eika valintaan ja toteutukseen tarvittavaa haluamista 10ydy.

Maé aika pitkdén tein pelkkid niinku poikia, et ensimmaiset 3-4 vuotta, et aika iso osa
mé tein niinku pelkkié jétkié ja olin silleen "hyi tytot, hyi tyttbjen vaatteita, hyi kaikki tyt-
tbhahmot on ihan tyhmié& (Siiri,9—10v., sukupuoli)

-- visuaalinenki puoli tottakai niinku tavallaan, jos se néyttaé kivalta niin se ois kiva teh-
dé, koska se on hieno puku. Mutta sitten jos méd huomaan etté se persoonallisuus on
vaan sellanen ettd mé vihaan sitd hahmoa niin mé en pysty tekeen sitd, mé en pystyis
alkaa tekeméaén hahmoa jota ma niinku suoranaisesti vihaan. (lina,8—10v., sopivaa)

Siirin vastauksissa tyttbhahmojen negatiivinen nakemys tyttbhahmoista seka
perinteisen tyttOyden esittamisesta vaikuttivat cosplayssa haluun cossata mie-
luummin poikahahmoja. lina puolestaan koki eraan hahmon visuaalisuuden it-
selleen erittain mieluisaksi, mutta hahmoon liittyi hanelle henkilékohtaisesti ne-
gatiivisia tuntemuksia. Pelkka puku itsessaan viehattaa kasityon nakdkulmasta,
mutta ei ole itsessaan riittdva motivaatio cosplayn tekemiseen. Halu cossata
hahmoa syntyy samaistumisen yhteydessa, minka taustalla vaikuttavana tekija-
na on affektisuhde faniuden kohteeseen. Cosplay -harrastajien fanius siis toimii
haluamisen alkuperaisena lahteena ja affektiivinen suhde maarittda halutaanko
hahmo valita vai ei. Hahmot itsessaan eivat ole faneille joko ihailtavia tai vihat-

tavia, vaan affektiiviset kohtaamiset hahmojen kanssa maarittavat niihin liitetta-



S7

vat attribuutit. Affektiiviset kohtaamisien keskidossa ovat myods samaistuminen ja
ihailu.(Nikunen, 2005, 48.) Cosplayn hahmovalintojen taustalla merkittava tekija
on siis samaistuminen, hahmon tarkea merkitys ja ihailu, jotka ohjaavat kaikista
eniten sita, mitd hahmoja harrastajat valitsevat itselleen. Yleisin syy cossattavan
hahmon valinnalle on faniuden affektiivisesta suhteesta juontuva halu olla hah-

mon kaltainen tai arvostuksen ja ihailun osoittaminen.

5.1.2 Hahmouskollisuus: vapaus ja vastuu

Haastateltavat korostivat jokaisen cosplay -harrastajan vapautta cossata ha-
luamaansa hahmoa huolimatta mistaan rajoitteista. Taman vapauden taustalla
on kuitenkin oletus huolella tehtavistd hahmovalinnoista. Cosplay -yhteison ja-
senet ovat kaikki faneja ja omien valintojen lisdksi harrastajille on tarkeaa myos
nahda muiden itselle tarkeiden hahmojen fanien panostavan omiin tuotoksiinsa.
Koska cosplayssa oletetaan, etta useimmat cossaajat valitsevat itselleen tarkei-
ta hahmoja ja sen vuoksi haluavat myos antaa parastaan, odotetaan kaikkien
pukujen tuovan esiin huolellista paneutumista hahmon toteutukseen. Vaikka
hahmon toteuttaminen ei olisikaan teknisesti tarkasteltuna taydellinen, puvuissa
on osa-alueita, joista kay ilmi, ettd harrastaja on tehnyt parhaansa puvun eteen.
Esimerkiksi puvussa kayttaytyminen ja hahmon rooliin elaytyminen nahtiin kei-
noina, joilla voidaan vaikuttaa puvun onnistumiseen teknisen osaamisen lisaksi.
Toisten harrastajien halua cossata itselleen tarkeitd hahmoja ei toisaalta haluta
rajoittaa, mutta samalla harrastajat toivovat vastuuta hahmouskollisuuden suh-

teen.

Edelleenki se on etté jokainen saa olla sitd mitd haluaa cossata, mutta kylld enem-
ménki ite on védhén silleen ettéd jos hahmo on véhén niinku hennompi niin, niin sitten ei
mikddn semmonen lihaskimppu mene sité silleen ettd "miepé otan téasta tdmén néin".
Se, jotenki vdhén pilaa (Joonas 4v., koko)

Mutta toki jos sitten nékee niinku etté joku~ niinku~ v&h&n hevimpi..settinen tuota~
cossaa jotaki élyttémén laihaa hahmoa niin saattaa olla véhén silleen no~.. okei~joo~..
onhan toi ihan kiva ja silleen, mutta niin tuota.. kyl siiné silti on semmonen ehka.. sem-
monen, etté niinku tietdd miltd sen hahmon pités nayttaa niin sitten se tuntuu etté se
rikkoo sitéa. (Kaisa,3v., koko)
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Mut sitten niinku.. se on ehké just se asenne ettd miké niinku luo sen semmosen eron.
etté sillon ku se ihminen vetéé silleen oikeen kunnolla sen hahmon asenteella ja sit
niinku tavallaan, ehk& myGés esittdéa sité roolia.. niin sit s& et vélité siitd ruumiinraken-
teesta. (Hanna,3—4v., sukupuoli)

Haastateltavat eivat halunneet rajoittaa muiden mahdollisuuksia valita halua-
maansa hahmoa, mutta toivoivat kuitenkin, ettd hahmovalinnat tehtaisiin huolel-
lisesti ja hahmon keskeisia piirteitéa kunnioittaen. Valintojen huolellisuuden osoit-
tamisen ei valttamatta tarvitse tapahtua pelkastaan identtisen ulkonaén avulla,
vaan myos esimerkiksi hahmon roolin omaksuminen voi tuoda esiin harrastajan
tuntemusta hahmon olemuksesta. Hahmouskollisuuden odotuksen taustalla
vaikuttaa edelleen hahmojen tarkeys ja niiden arvostaminen, joiden vuoksi
cosplay -pukujen toteutuksessa halutaan tuoda esiin niin hahmon parhaat puo-
let omien kykyjen avulla. Butlerin mukaan yhtenevaisyyden tavoittelu ja toivomi-
nen ovat ymmarrettavia seurauksia samaistumisen maarittelemisessa fantasian
ruumiillistamiseksi, silla ihailun kohde tehdaan ruumiin kautta merkitykselliseksi
(Butler, 2006, 229). Joten harrastajien odotukset lempihahmojensa ruumiillisista
esityksista johtuvat heidan toiveistaan nahda mielikuviaan vastaavat hahmot
ruumiin kautta toteutettuina. Hahmon suunnitelmalle uskolliset cosplayt konkre-
tisoivat ja ruumiillistavat affektiivisessa kohtaamisessa hahmoon liitettavat attri-
buutit. Hahmojen ihailu ja olemuksen yksityiskohtaisen jaljittelyn tavoittelu tuo-

vat esiin myos muita tekijoita.

Ihailu ja idealisointi liittyvat myds normalisoimiseen ja sitd kautta ihannekuvat
voivat paatya luonnollistettuun asemaan, jossa niiden arvostusta ei kyseenalais-
tettaisi (Rossi, 2003, 48). Cosplayn yhteydessa hahmojen ihannointi ja jaljittely
voivat nain ollen myds asettaa hahmon olemuksen kyseenalaistamattomaan
asemaan, jossa hahmon esityksesta tulee kiistamatdén normi. Hahmouskollisuu-
den odotus osoittaa, ettda hahmoilla on vaikutus harrastajien ruumiillisuuden esi-
tyksiin seka myos haluun valita tiettyja hahmoja cossattavakseen. Samin ja Mai-

jan kuvauksissa hahmon olemuksen kunnioittaminen oli tarkeaa.

Siis yleensd mé vaan katon hahmoja silleen etté "pystyn, pystyn, en pysty tai en halua"
tai siis se on just enemménki sité ettéd en halua, koska mé tiedan ettd méa en pystys
tekemaan sille hahmolle kunniaa. Siis mé en pystys olemaan tarpeeksi hyva se.. tar-
peeksi hyva itselleni. (Sami, 8v., koko)
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En née itseéni sopivaksi niihin ja sitten siihen tulee sellainen ajatus etté en halua pilata
néitd hahmoja silla, ettéd cossaisin niité talla (epéselvé sana) vartalolla joka ei sovi nii-
hin. (Maija, 9-10v., koko)

Harrastajat asettivat itsenaisesti haluamiselleen rajat siita, millaisille hahmoille
he pystyisivat omalla olemuksellaan tekemaan oikeutta. Cosplayssa hahmo on
lahtokohtainen malli, jota tavoitellaan ja johon verrataan niin omaa kuin myos
muiden suoriutumista ja mahdollisuuksia. Samaistuminen ja siita syntyva ha-
luaminen antavat harrastajalle syyta toteuttaa hahmosta cosplay, mutta samalla
ne toimivat myos sen rajoittajina. Kunnioituksesta ja ihailusta kumpuava hah-
mouskollisuuden odotus asetetaan myo0s itselle, monissa tilanteissa kaikista
voimakkaimmin juuri itselle. Cosplayn hahmovalintoja tehtdaessa harrastajien
haluamisen, samaistumisen ja ihailun kaksi puolta saatelevat mahdollisiksi koet-
tuja vaihtoehtoja. Toisaalta affektiivisuuden kautta tarkeaksi koettu samaistumi-
sen kohde haluttaisiin tuoda esiin ruumiin kautta, mutta toisaalta joidenkin hah-
mojen yhteydessa oma ruumis voidaan kokea riittamattomaksi hahmon asetta-

maan malliin, jolloin halu sailyttda hahmon arvokkuus alkaa vaikuttaa.

Harrastajat siis seka luovat etta rajoittavat mahdollisuuksiaan hahmovalintojen
suhteen itsenaisesti erilaisten haluamisien motivoimina, mikd seuraa Foucault'n
panopticonin ideaa itsedan saatelevasta subjektista. Ajatus kuria tarkkailevasta
jarjestelmasta kutsuu yksilon valvomaan omaa kaytostdan ja vakiinnuttaa ta-
man kaytannon. Esimerkiksi kuntoilun ja treenaamisen jarjestelmat on vakiinnu-
tettu normalisoituun asemaan, jossa ne edellyttavat ja kutsuvat yksiléa huoleh-
timaan ruumiinsa terveydesta. Naista jarjestelmista piittaamaton yksild tuntee
laiminlydvansa ruumiin terveytta. (Entwistle, 2015, 17-18.) Cosplayssa hah-
mouskollisuus on samassa asemassa, jossa harrastajat huolehtivat oman ole-
muksensa sopivuudesta hahmon asettamaan malliin ja saatelevat toimiaan.
Jokaisessa haastattelussa harrastajat kuitenkin useaan otteeseen korostivat
nimenomaan kaikkien vapautta valita ja cossata haluamaansa hahmoa huoli-
matta mistaan rajoitteista ja hahmovalintoja tehtaessa on myds tilanteita, joissa

hahmon asettama malli joustaa harrastajan haluamisen tielta.
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5.1.3. Hahmojen muuttaminen

Hahmot ovat cosplayssa arvostettu ja ihailtu ohjenuora, joiden olemuksen ta-
voittelu on myos harrastajien toiminnan tavoite. Hahmoista poikkeavat cosplayt
herattavat taman vuoksi usein ristiritaisia mielipiteita. Yleisesti hahmojen
muokkaaminen nahdaan negatiivisena, silla monet pitavat sita laiskana toimin-
tana, jolla yritetaan valttya alkuperaisen puvun tydlaydelta. Pukuun panostami-
nen ja kaikkensa yrittdminen korostui haastateltavien mielipiteissa tarkeana te-
kijana. Puvun muokkaaminen hahmon keskeisten piirteiden vastaiseksi nahtiin
myoOs turhana huomionhakuisuutena. Esimerkiksi seksikkaat bikiniversiot hah-

moista eivat haastateltavien mukaan aina vastanneet hahmon keskeista ideaa.

No monet tykkaa kylla seksikkaista female versioista mutta niinkun yleisen, ihmisten
Jotka oikeesti kiinnittdd huomiota siihen tekniikkaan ja néihin niin heidén silmisséén silla
el just oo kauheen hyvé maine -- etté siité sit tehdén sen sijaan etté aateltas ettd enté
jos se hahmo olis, niin pukeutusko se oikeesti tuolla tavalla ja muuta etta. Silld on vé-
hén ikdva maine ja Suomessa sité tehéaén tosi vahén. (Siiri,9—10v., sukupuoli)
Hahmojen muuttamista ei itsessdan nahty huonona tai sopimattomana, mutta
muokattujen versioiden maine harrastajapiireissd on huono ja vaikka puvulle
antaisi kaikkensa taitojen ja hahmouskollisuuden puolesta, muutokset hahmon
ulkonadssa voivat silti herattaa narkastysta. Haastateltavat mainitsivat kuitenkin
harrastajayhteisdssa olevan myos henkildita, erityisesti internetissa, jotka hyo-
dyntavat mahdollisuuden haukkua ja loukkaantua mista tahansa syysta. Ylei-
sesti hahmojen muuttamiseen useimmat haastateltavat antoivat saman lausun-
non kuin muihinkin hahmovalintoihin: jokainen saa valita ja tehda haluamansa.
Toisaalta jotkut haastateltavat nakivat hahmojen muutetuissa versioissa myds
selkean positiivisia puolia, vaikka niiden laajuus ei ollut yhta laaja kuin huonom-
pien puolien.

Ma sanoisin ettéa kaikki jotka haluaa niin tehkaéa vaan, mutta sitten, tietenki se etta
omalla vastuulla aina. Vdhén kaikessa téssé niinku harrastuksessa on se etté se on
kuinteki aika-, jos tekee sité julkisesti mitd suurin osa luultavasti tekee, niin aina voi

tulla paskaa niskaan ihan sama vaikka kuinka hyvin sun puku olis tehty. (Maija,9—10v.,
koko)
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Heittaajat heittaa kaikkea mita ne haluaa, mutta yleensd minun- tai minun omasta mie-
lesté sellanen luovuus ja hahmojen muokkaaminen on hyv- ellei hyvéksyttyé niin jopa
suotavaa. (Sami,8v., koko)

Haastateltavien kommentit osoittavat, etta jotkut henkilét voivat hyddyntaa mita
tahansa cosplayn osa-aluetta syyna haukkumiselle tai negatiiviselle kommen-
toinnille ja hahmojen muuttaminen tarjoaa uuden syyn. Kuitenkin oman version
suunnittelu itselle tarkeasta hahmosta nayttaytyi positiivisena erityisesti hahmon
affektiivisuuden kannalta. Erityisen luovuuden seka itseilmaisun mahdollisuus
nahtiin lisdavan puvun toteuttamisen mielekkyytta seka yhteyttda hahmoon.
Henkilokohtaisen panoksen lisaaminen puvun toteutukseen koettiin tekevan
hahmosta viela merkityksellisemman ja puvusta erityisesti itselle sopivan. Sa-
maistumisen tarkeyden huomioiden on ymmarrettavaa, kuinka harrastaja voi
olla valmis poikkeamaan hahmonalkuperaisesta suunnitelmasta ja saamaan
osakseen joidenkin harrastajien paheksuntaa, kun vaihdossa han saa itselleen
merkityksellisemman kokemuksen. Esimerkiksi Kaisan kommentti tuo esiin

hahmoversioiden mahdollisuutta lisata affektiivisuutta.

Se hahmo on tuttu, mutta sitten pdéset vdhén ite muokkaamaan sitd niin se on heti
niinku, sitten tuntuu enemmaén omalta sitte. ja se on sitte niin, tuntuu hauskalta .. niinku

silleen mukava(naurahtaa). (Kaisa, 3v.)

Oman version tarjoama lisays samaistumisen tunteeseen ja sen myota haluun
toteuttaa hahmo voi kumota osan hahmouskollisuuden asettamista rajoituksista.
Erityisesti, jos oma ruumis koettaisiin mahdollisesti riittdmattomaksi tai sopimat-
tomaksi alkuperaiseen versioon muokattu ja tulkittu versio laajentaa hahmous-
kollisuuden odotuksen asettamaa rajaa mahdollistaen cosplayn toteutuksen.
Edellytyksena on kuitenkin edelleen, etta myos muutokset tehdaan hahmous-
kollisesti. Vaikka hahmon asettamista rajoista joustetaan, ne ovat edelleen ole-
massa ja ne tulee myds sailyttaa, jotta versio mielletdan sopivaksi. Haastatelta-
vien mukaan merkittavin ongelma hahmojen muuttamisessa on nimenomaan
hahmon keskeisista piirteista poikkeaminen, mika tekee hahmosta tunnistamat-
toman, mika on hahmouskollisuuden ja cosplayn onnistuneisuuden oleellisimpia

mittareita.
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Ettéd ma sité kautta l&dhin muokkaamaan itselle sopivaksi sitd hahmon designia. Ettd méa
perustan johonki sen muutoksen minkd méa- , no ei se vélttdméttéd oo muutos, ku se on
just sité etté, tdmé on se tulkinta mik& minulla nyt on téastd hahmosta.(Maija, 9—10v.,
koko)

Yleenséd mé en tunnista niité, koska ne ei oo silleen original hahmoja, mut kyl ma, jos
ma juttelen jonku kanssa niin -- Kyl méa oon silleen etté "aa, nice" On siiné niinku kéytet-
ty luovuultta, ettd hdn on Kkuitenki tehny miespuolisen version. -- Mut kylld mé& oon niinku
ehké vahéan siind mielessé sellanen, vaikea tapaus ettd mé niinku kuitenki arvostan
enemmadn sellasia oikeita cosseja kuin etta siité ois tehty oma versio. (Kalle, 5v., su-
kupuoli)

Versioituja hahmoja ei valttamatta mielletd "oikeaksi cossamiseksi" ja odotuk-
sena on, ettd muutosten taustalta 16ytyy jokin erityinen syy, joka voitaisiin tarvit-
taessa esittaa. Ruumiillisuuden odotukset cosplayssa tulevat siis hahmojen
kautta ja harrastajien faniuden affektiivisuus maarittelee ruumiille asetettavien
rajojen sijaintia. Haastateltavien vastauksissa haluaminen korostui kaikista mer-
kittdvimmaksi tekijaksi eikd hahmon asettamaa normia aina havaittu, koska ha-
luamisen ja samaistumisen rajat loppuvat ruumiin koettujen mahdollisuuksien
kanssa samaan pisteeseen. Affektiivinen suhde hahmoon synnyttaa halun teh-
da cosplay hahmosta. Jos hahmon sekd oman ruumiin valinen suhde koetaan
myoOs affektiivisuudesta juontuvan ihailun ja arvostuksen myéta syntyneen
hahmouskollisuuden noudattamisen halun mukaisesti sopivaksi, hahmon cosp-
lay todennakoisesti toteutetaan. Jos hahmon olemuksen ja oman ruumiin vali-
nen suhde koetaan hahmouskollisuutta rikkovaksi, halu tehda hahmolle oikeutta
vastustaa halua cossata hahmoa. Hahmon normi on siis ruumiillistettuna har-
rastajan subjektissa, jolloin hahmon asettamat rajat iimenevat yksilén halun ra-
joina. Hahmon maarittelemia rajoja ei havaita, koska ne eivat iimene subjektien
ruumiiden ulkopuolella. (Butler, 2006, 227.) Hahmouskollisuuden normin aset-
tamat rajat ovat harrastajien subjektipositioiden rajat. Kun cosplay toteutetaan

hahmon olemukselle uskollisena, se pysyy normien sisalla.

Ei~ oo~ koskaan [rajoittanut] mun mielesténi ainakaan. Kyl mie oon aina voinu kaikkea
cossata mitd mé oon halunnu. (Kalle, 5v., koko)
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Hahmouskollisuuden rajoja ei voida poistaa, silla jos ne poistettaisiin cosplayn
keskeisin elementti, hahmo, muuttuisi tunnistamattomaksi ja katoaisi vieden
mukanaan cosplay -harrastajan subjektin. Rajat ovat kuitenkin siirrettavissa,
koska hahmojen olemuskin on tulkittavissa. Hahmojen muuttaminen herattaa
harrastajissa ristiriitaisia nakemyksia, silla se leikittelee subjektiuden rajoilla ve-
nyttden normin rajoja ja hailyen soveliaan ja sopimattoman cosplayn valisessa
tilassa. Harrastajien faniuden affektiivisuudesta kumpuavat kaksi haluamisen
tapaa tyontavat cosplayn ruumisnormien rajoja vastakkaisiin suuntiin. lhailusta
ja arvostuksesta juontuva halu tehda hahmolle oikeutta tiukentavat normin rajo-
ja, kun taas samaistumisesta syntyvat halu tehda ja toteuttaa laajentavat sub-

jektin ruumiin mahdollisuuksia.

Kumpikin haluista on lahtoisin samasta affektiivisuuden kokemuksesta ja yhtey-
desta hahmoon, joten ne periaatteessa kumoavat toistensa vaikutuksen. Kes-
keisessa roolissa on subjektin kokemus omasta ruumiistaan. Jos harrastaja ko-
kee oman ruumiinsa riittamattomaksi tai sopimattomaksi hahmoon, halu toteut-
taa cosplay vahenee hahmouskollisuuden rinnalla. Toisinpain kdannettyna posi-
tivinen kokemus omasta ruumiista mahdollistaa toteuttamisen halun. Hahmojen
muuttaminen, tulkinta ja versioiminen lisdavat seka harrastajan henkilokohtaista
yhteytta hahmoon etta mahdollisuutta kokea oma ruumiinsa hahmoon sopivaksi

ja nain ollen pystyvat laajentamaan hahmouskollisuuden normin rajoja.

5.1.4 Haluamisen ja ihanteen normit

Hahmouskollisuuden piirissa pysyen, mutta hahmojen olemuksia tulkiten cosp-
layn ruumisnormeissa voisi olla tilaa perinteisista ruumisnormeista poikkeavien
ihanteiden mahdollisuudelle. Kaja Silvermanin mukaan normatiivisen kulttuurin
ulkopuolelle jaavien ruumiinmalleihin samaistuminen ja ihannointi olisi avain
ruumisnormien Kriittiseen vastarintaan. Valtavirtaisten ihanteiden rinnalle kaivat-
taisiin toisenlaisia ruumisihanteita sukupuolen, ruumiinmuotojen, etnisyyden tai
ikdantymisen osalta. (Rossi, 2015, 94; Rossi, 2003, 48.) Positiiviset ruumiilli-

suuden kokemukset cosplayssa voisivat mahdollistaa tallaisten ihannekuvien
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esittdmisen, vaikka niita ei valtavirtaisessa media kuvastossa ole nahtavilla.
Tallaisten cosplay esitysten myota olisi mahdollista, ettd hahmojen ruumiillisuut-
ta (hahmon olemukselle uskollisena) eri tavalla tulkitsevat cosplay puvut saisi-
vat osakseen arvostusta ja niistd voisi muodostua Silvermanin peraankuulutta-
mia ruumisnormeja kritisoivia ihanteita, joita toistettaisiin eteenpain cosplay -
yhteison kautta. Samaistuminen ja haluaminen ovat cosplayn liikkeelle panevia
voimia ja nama liikevoimat lahtevat harrastajien omista mielenkiinnoista ja fa-
niudesta. Samaistumisen ja halun ohjaaminen ei kuitenkaan ole taysin subjekti-

en omassa hallinnassa eika yhta vapaata kuin voisi olettaa.

Cosplayn hahmovalinnat ovat Iahtoisin harrastajien fanittamista sarjoista, eloku-
vista ja lukuisista muista medialahteista, joiden representaatiot vaikuttavat myos
hahmovalintojen tekemiseen. Cosplay -harrastajat valitsevat oman halunsa mu-
kaan itselleen tarkeita ja merkityksellisia hahmoja, mutta se, mitkd hahmot lo-
pulta koetaan merkityksellisiksi ja samaistuttaviksi ei aina ole sattumanvaraista,
vaan hahmojen esitykset |ahdemateriaaleissa ovat erittain oleellisia faniuden
affektien kannalta. Esimerkiksi hahmojen sukupuolen osalta voidaan tarkastella
kuinka eri sukupuolta olevia hahmoja esitetdan erilaisissa sarjoissa ja kuinka
nama esitykset vaikuttavat fanien ja harrastajien nakemyksiin hahmoista. Mies-
hahmojen cossaaminen on hyvin yleista niin mies- kuin naisharrastajien paris-
sa. Cosplay-yhteis6ssa on ollut myds vaiheita jolloin naispuoleisille harrastajille
oli yleisempaa cossata mieshahmoja kuin naishahmoja. Harrastajien seuraamil-
la lahdemateriaaleilla todennakdisesti oli tahan vaikutusta. Sukupuolen lisaksi
hahmojen esityksien vaikutus yltaa myos muihin alueisiin, kuten esimerkiksi

etnisyyteen tai ikaan.

Ne naishahmot on véhén rajallisia. Ettd4 mieshahmoja keskimé&érin on paljon enemmén
Ja tietenki se ettd koska on semmosia etté keskiéssd on mieshahmoja, niin ne on pal-
Jjon paremmin ké&sikirjoitettuja esimerkiksi ne mieshahmot ku ne naishahmot. (Maija,9—
10v., sukupuoli)

Ja sitten se ndky my0és siinékin ettéd mé aloin arvostamaan myoés tyttbhahmoja, huoma-
ta ettd, okei ei ndéa oo niin pahoja ku mé luulin, ja kattomaan ehké myGés sellasia sarjoja
missé ne tyttbhahmot ei ole vaan jotain sellasia sivuhahmoja huonoissa roolituksissa.
Etta sekin saatto ehké niinku tdmén- genrevalinnat vaikuttaa siihen. (Siiri,9—10v., suku-
puoli)
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Maijan ja Siirin kommenteissa naishahmojen kasikirjoituksien tyyli esiintyi merki-
tyksellisena hahmoihin samaistumisessa. Mieshahmojen tarinoita pidettiin yksi-
tyiskohtaisemmin ja monipuolisemmin kirjoitettuna, kun taas naishahmot usein
ovat sivurooleissa eivat saa esimerkiksi yhta tarkasti suunniteltuja luonteen piir-
teita. Siiri oli huomannut genrevalintojen vaikuttaneen kokemuksiinsa naishah-
moista, silla sarjojen valiset tyylit kuvata hahmoja vaihtelevat. Samin havainto

hahmojen esittamisesta ja kasikirjoittamisesta liittyi etnisyyteen.

Et silleen se ehké hyvin paljon sitoutuu siihen ettd mé en vélttdméttd oo samaistunu
niin paljon toista etnisyytté oleviin hahmoihin.. Kuulostaa tosi rasistiselta (naurahtaa)
kun sen sanoo noin, mut tota noin, asiaa auttaa se etté valtaosa hahmoista on kau-
kasialaisia. (Sami, 8v., etnisyys)

Hahmojen etnisyyksien erilaisuuden niukkuus vaikuttaa hanen mukaansa myds
todennakoisyyteen samaistua eri etnisyyttd edustavaan hahmoon. Erilaisia etni-
syyksia edustavien hahmojen monipuolinen kuvaaminen antaisi harrastajille

enemman vaihtoehtoja hahmojen suhteen.

Samaistumisen ja hahmovalintojen mielekkyyden lisaksi cosplayn lahdemateri-
aaleilla on vaikutusta myds cosplayssa vallitseviin ruumisnormeihin, sillda hah-
mojen ruumiillisuuteen liittyvat normit tulevat niiden alkuperaisista esityksista
mediassa ja sitd kautta ne omaksutaan hahmojen mukana myds cosplayn pa-
riin. Cosplayssa voi siis olla mahdollisuuksia ja tilaa ruumisnormien laajentami-
selle hahmojen kautta, mutta lahtokohdat joista tama laajentaminen aloitettaisiin

eivat ole ainoastaan cosplayn piirissa.

5.2 Cosplayn odotukset ruumiille

5.2.1 Hyvénnékdisyyden odotus

Cosplayssa ulkonako ja sen muokkaaminen ovat erittain keskeinen osa harras-

tusta. Harrastuksen idea on esittda valittua hahmoa, joten oman ulkonadn
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muuttaminen samanlaiseksi hahmon kanssa on keskeinen osa cosplayn toteut-
tamista. Riippuen valitusta hahmosta harrastajan ja hahmon olemus saattaa jo
valmiiksi olla samankaltainen tai hyvinkin erilainen, mika tarkoittaa, etta ulkona-
koon vaikuttamisen keinot vaihtelevat. Kaikkien teemojen ja kasiteltyjen aihei-
den taustalla on ulkonakoon liittyva odotus hyvannakoisyydesta ja viehattavyy-
destd. Tama odotus on kaikissa tekijoissa se tavoite, joka pyritaan saavutta-
maan. Lahdemateriaalit eli hahmot seka kulttuuriset kauneusihanteet asettavat
mallin hyvannakoisyydelle, mika tdaman hetken yhteiskunnan ihanteissa yleensa
tarkoittaa hoikkaa nuorta, fyysisesti taydellistda ruumista (Bordo, 2003, 295-
296).

No tietenki, kaikilta odotetaan aina sité, ettd ne on hyvdnnékdésié, koska eihdn ani-
messa 00 ikinéd rumia ihmisia. (Sami,8v., sukupuoli)

Hyvannakoisyyden ja viehattavyyden maaritelmia on kuitenkin useita ja ne vaih-
televat tilanteiden mukaan. Miellyttavan ulkonadén maaritelma on paikantunut
subjektin nakékulmaan ja riippuu ymparilld vaikuttavasta kulttuurista, ajankoh-
dasta ja subjektin omasta historiasta. (Rossi, 2003, 32.) Cosplayssa odotetaan
hyvannakoisyytta, koska se kasitteena liitetaan hahmojen olemukseen. Niin har-
rastajien nakdkulmat kuin yksittdisten hahmojen ominaisuudet vaikuttavat sii-
hen, mika nayttda hyvalta. Esimerkiksi hahmon puitteissa hyvannakdiseksi
maariteltava ulkonako voi vaihdella, jos jonkin hahmon suunnitelmassa ei ole
tarkkaa oletusta ulkonadsta tai yksittdinen ominaisuus on niin keskeinen tunto-
merkKki, ettei muiden ominaisuuksien vastaavuudella ole yhta paljon painoarvoa.
Lisaksi animaatio hahmojen siirtdminen todellisuuteen vaatii usein jonkin asteis-
ta tulkintaa, mika voi johtaa poikkeaviin odotuksiin hahmon ulkonadn suhteen.
Toisaalta hahmon ulkonakd voi olla erittain oleellinen osa hahmoa tai ikonisen
tunnistettava, ettei sen osalta ole useampia tulkintoja, vaan yhteisén mielipiteet

ovat yhtenevat.
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5.2.2 Siloposkiset animemummot: odotukset idsta

Haastateltavien mukaan cossattavien hahmojen ialla ei ole juurikaan vaikutusta
hahmovalintaa tehtaessa. |kaa pidettiin piirteena, jolla ei ole huomattavaa mer-
kitystd hahmon kannalta ja sen huomioiminen hahmovalintaa tehtdessa tapah-
tuu viimeisimpien tekijoéiden joukossa, jos siihen kiinnitetdan huomioita lainkaan.
Monissa haastatteluissa harrastajat kertoivat, etteivat yleensa edes tieda hah-
mojen ikaa ellei sita jollain tapaa korosteta lahdemateriaaleissa tai se ei ole erit-
tain selkeasti esilla hahmon olemuksessa. Melkein kaikki muut hahmoihin liitty-
vat ominaisuudet menivat oleellisuudessa ian ohitse, kun sita ei kasitelty ulko-
nakoon liittyvana tekijana. Hahmojen varsinaiseen ikaan ei siis pidetty merkityk-
sellisena hahmovalintojen kannalta yhta paljon kuin esimerkiksi luonnetta ja
ulkonakoa. Ika kuitenkin liitetdan hyvin vahvasti myos ulkonakoon ja kaikista
iimeisimmin ika tulee ilmi ruumiinpinnalta (Hepworth, 2000, 39). Joten ainakin
valillisesti myés hahmon ialla on merkitysta, kun hahmon ulkonakdon kiinnite-

tdan huomiota.

[ikééa oleellisempia ovat] siité ettd miltd se asu itsestdén néyttéa ja miltd se hahmo
ndyttaa ja ni, osaa véhan sitten jo- ja luonteeseen ja persoonaan niin osaa vahéan sitten
jo eldytyéa ja néin. (Joonas, 4v., ikd)

No ensinékin kylla.. idn,- ensinéki se eftd se puku on kiinnostava ja semmonen etté
mie haluisin teh& sen ja~ sit myds se ettd mie pystyisin tekeen sen. Etté taidot riittéis
siihen. Ja my&s on tosi térkeeté ettd mie pidan niistd hahmoista myoés niinku luonteel-
taan ja néin, et sekin menee ihan reippaasti ién, idn ohi. Se ehké vaikuttaa myés vdhan
siihen iké juttuun siind mielessé ettd mie en hirveesti esimerkiksi tykkaa just nuorista
hahmoista. -- ja kyllé siellé sitten kaikki nda tdmmoset, ehké se sarja jopa menee sen
etu- etusijalle etta jos se on jossaki kiinnostavassa sarjassa joku, hahmo niin ei se sit-
teen se iké oo niin. (Jenni,4-5v., ikd)

Hahmojen persoonaan liittyva ominaisuudet seka pukujen elementit kasityon
kannalta menivat haastateltavien kommenteissa hahmojen ian merkityksen
ohitse. Jennin kommentissa idn huomiointi vaikutti tulevan vasta, kun muita

hahmon ominaisuuksia ei enaa ole arvioitavana.

Animessa ja mangassa hahmojen ika ei kuitenkaan valttamatta nay ruumissa
yhta selvasti. Toisissa sarjoissa hahmojen ikda saatetaan kuvata realistisemmin
suhteessa siihen kuinka ikaantyminen nakyy todellisuudessa, mutta toisissa
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sarjoissa totutut ikaantymisen merkit tai niiden puute eivat kuitenkaan kerro mi-
tdan hahmon varsinaisesta iasta. Cosplay pukuihin huomioitavan ulkonadn
kannalta hahmon varsinainen ikéa ei siis valttamattd ole edes mahdollista huo-
mioida perinteisten ikaantymiseen liitettdvien merkkien kautta. Tasta nakokul-
masta harrastajan ja hahmon ialta ei odoteta varsinaista vastaavuutta, jos silla
ei ole vaikutusta puvun ulkonakoon. Lisaksi nuorten harrastajien ian arvioiminen
pelkan ulkonadn pohjalta ei ole tdysin mahdollista varsinkaan, kun harrastajan

oma olemus yleensa peittyy maskeerauksen ja puvun alle.

En mie yleensé huomioi sitd yhtdéan. -- koska suurin osa kuitenki cossaajista on iéltan-
Sé just siihen niinkd, semmoseen kivaan haarukaan siihen 13 ja 25 vélille niin, niissé
on ihan mahotonta arvioida ettéd minkéa ikéinen sie oikeasti olet. Ja~ sitten monista
hahmoista ei ees tiid ettd minkéa ikdsia ne on. Et ne saattaa ndyttda 13 vuotiaalta mutta
ne on oikeasti 2027. (Sami, 8v., iké)

Kaikista ei vélttdméttd se hahmon iké tuu niin selkedsti esille...Sepé se, ettd monessa
hahmossa ei vélttdmétta ndy se ika niin vahvasti, jollei oo sitten semmonen, oikeesti
vanhempi henkilé tai sitten nuorempi henkilé. (Kaisa, 3v., iké)

Ja en oo vieléd paassy cossaamaan yhtddn semmosta oikeesti vanhannékéista hah-
moa. Muutama yli sata vuotias on tainnu olla, mutta ne on kaikki semmosia siloposkisia
animepoikia ja -tyttéja niin.. ei ehkéa lasketa... (Maija, 9-10v., iké)

Haastateltavien mukaan ika ei tule hahmoista tai cossaajista selvasti esiin, jos
sita ei korosteta ja iasta riippumatta ulkonakd odotukset pysyvat samanlaisina.
Nuorekasta ulkonakoda pidettiin edullisena harrastamisen kannalta, silla vaikka
meikin ja muiden maskeeraukseen liittyvien keinojen avulla voidaan saada luo-
tua illuusio niin nuoruudesta kuin vanhuudestakin, vanhemmaksi meikkaamista
pidettiin helpompana kuin ian merkkien katkemista. Ulkonakddn liittyvien teknis-
ten taitojen kannalta ikd on ominaisuus, jonka haastavuus kasvaa ajan myota.
Ian ulkonadllinen vastaavuus ei toisaalta ole yhta merkityksellinen hahmon on-
nistumisen kannalta, kuin esimerkiksi sukupuolen yhteydessa, vaan odotukset
puvun vastaavuudelle hahmon ulkoiseen ikdan nahden olivat melko joustavat.
lan onnistunutta jaljittelya pidettiin positiivisena lisana cosplayn kokonaisuuteen,

mutta se ei edelleenkaan ole huomion ensisijainen kohde.

Se on aika semmonen, sitd saa helposti,(naurahtaa) saa itsestdédn vanhannékoisen tai
nuorennékéisen jos haluaa ja ei ehké oo se oleellinen pointti kuitenkaan siiné, onnistu-
neessa cossissa. (Jenni, 4-5v., iké)
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Vaikka hahmon varsinaisella ialla ja ian vaikutuksella ulkonakoon ei ole huomat-
tavaa merkitysta, eika harrastajan ja hahmon ikien odoteta valttamatta vastaa-
van toisiaan, harrastajan ialla suhteessa hahmon ikdan on kuitenkin merkitysta
tietyissa tilanteissa. Nuoremmat harrastajat eivat nahneet ian puolesta rajoituk-
sia omissa hahmovalintojen mahdollisuuksissaan, mutta vanhemmat harrastajat
toivat esiin pohdintojaan selkeasti nuorien tai lapsihahmojen sopivuudesta. Ko-
vin paljon itsed nuorempien hahmojen cossaamista ei nahty mielekkaana ika-
eron puolesta. Huomattavasti itsed nuoremman hahmon cossaaminen koettiin
naurettavaksi tai jopa ahdistavaksi. Myos samaistumisen kysymys nousi kes-
keiseksi hahmojen ikaa pohdittaessa ja koettiin, ettd helpointa on samaistua
omaa ikaa lahella oleviin hahmoihin. Ihmisilld on taipumus samaistua oman
ikaisiin henkildihin seka toimia samanikaisten kanssa. Tata kautta yleensa opi-
taan, mita sosiaalisia odotuksia yksilolle asetetaan tietyssa iassa (Hendricks &
Hendricks, 1986, 31). Hyvin nuoriin hahmoihin samaistuminen koettiin hankala-

na ja sopimattomana, eika sitd nahty varteenotettavana valintana.

Ja sitten onkohan se suomen vanhin joka harrastaa, no ei ehké aktiivisesti téllé hetkel-
14, joku l&hemmés neljgkymppinen. Ja Kylléh&n joskus ndkee néit vanhempia, mutta
just se ehké on, et valitsee sitten siihen miten itesta tuntuu, etta jos tuntuu ettéd en ehka
nyt nelikymppisend mene (naurahtaa) kakstoista vuotiaasta. (Siiri, 9—10v., ik&)

Védhén ahdistavaa, jos on semmoinen kolmekymppinen pukeutuneena 15-vuotiaaksi.
Siité tulee vdhdn semmonen epamiellyttdvé olo ehka. (Milla, 2-3v., ikéd)

Nuoremmat harrastajat eivat nahneet oman ikénsa puolesta rajoitteita hahmo-
valintojen mahdollisuuksissa, mutta vanhemmat harrastajat toivat esiin pohdin-
tojaan oman ikansa vaikutuksesta. Siirin ja Millan kommenteista nahdaan, etta
paljon nuorempien hahmojen cossaamiseen liittyy tekijoita, jotka saavat harkit-
semaan pukujen sopivuutta. Toisaalta, kuten Jirin kommentti osoittaa, asiassa
ei nahty ongelmaa, jos ulkonadllisesti nayttaa hahmolta ja sitd haluaa todella
cossata. Kuitenkin ikaero tiedostettiin eika esim. lapsihahmojen cossaamista
pidetty ensisijaisena valintana. Vanhemmilla harrastajilla oma ika siis vaikuttaa
siihen, mitkd hahmovalinnat koetaan soveliaiksi, mutta ikdero hahmon kanssa
ei ole taysin ylittdmaton kynnys eika kaikkia nuoria hahmoja suljeta automaatti-

sesti pois.
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Jos vaikka niinku se hahmo on sen ik&nen, vaikkapa joku 16 ja sé& oot ite joku kolme-

kymppinen. Jos se vaan, jos se cossi ndyttda hyvélta niin ihmeessé vaan. (Jiri, 3v., ikd)
Haastateltavat eivat ndhneet cosplayn harrastamiselle tarkkaa ala- tai ylaikara-
jaa, mutta haluamisen ja kiinnostuksen merkitys korostui myos tassa aiheessa.
Harrastuksen aloittaminen on haastatteluiden pohjalta mahdollista aivan pikku-
lapsesta alkaen, mutta silla oletuksella, etta lapsi itse haluaa sita. Vanhempien
pukemat pikkulapset nahtiin toisaalta suloisina, mutta toisaalta ajatus heratti
pohtimaan onko kyseessa varsinaisesti cosplay, jos lapsi ei ymmarra puvun

merkityksia tai ei ole itse valinnut pukeutua pukuun.

Onko oikein esimerkiksi semmoselle- sen ikdiselle lapselle, joka ei itse vélttdmétta pys-
ty/ saisi tutustua niinku joihinki tiettyihin niinku ldhdemateriaaleihin ja tdmmésiin, jos
puhutaan vaikka k-16 elokuvista. Ja jotku sitten latkésee lapselle p&élle tasté nyt tdmén
Jokerin puvun tésté ja tésté leffasta, niin onko se sitten oikein. Niin, olen siiné kohtaa
ehké véhén silleen etté ei, élkda, koska se lapsi ei itse ymmaérré sité. Ja.. se tieten etté
jos lapsi itse tulee esittdméaéan tdmaéan etta, hei voidaanko tehdé hénelle puku ja voi-
daanko tehdéa tdmmédnen puku. Niin, joo, kylla. (Maija, 9—10v., ik&)

Lapsen oma halu pukeutua cosplay pukuun nakyy Maijan kommentissa oleelli-
sena harrastuksen aloittamisen tekijana. Lapsen itse esittdma hahmotoivomus
myOs todennakoisesti on taman ikaan sopivista lahdemateriaaleista. Vanhem-
pien harrastajien osalta nahtiin, etta harrastusta voi jatkaa niin kauan kuin itselle
tuntuu sopivalta. Osa haastateltavista tunsi, ettad jatkaisi harrastusta 50-60 -
vuotiaanakin, mutta osalle tallainen mielikuva tuntui epatodennakoéiselta. Mie-
lenkiinnon sailyminen oli keskeisin tekija, jonka nahtiin vaikuttavan cosplayn
jatkamiseen viela vanhempana. Aineiston mukaan cosplay harrastajat ovat
enemmistoltaan nuoria 20 vuoden kummallakin puolella. Oman kuvauksensa
mukaan 25- vuotiaat harrastajat lukeutuvat jo vanhempaa paahan ja 30 vuotta

on tassa kontekstissa jo vanha.

Ja sitten, no, en méa sanois etta yldikdrajaa on, etté jos vain jaksaa kiinnostaa. (Kaisa,
3v., iké)

No, alaikérajaa en osaa kuvitella, mutta.. kylla sitéa yléikdrajaa on ite vdhan miettiny ku
on niin vanha siella. tai on niinku ehdottomasti siind vanhemmassa paéassa. Ja sitten ku
kattoo siella etta jos on itteddn vanhempia ihmisia niin usein ne sitten on arkivaatteissa.
-- on tdmmédnen mututuntuma tiekké etta sittenku on viiskuuskymppinen niin sitten voi
olla véhédn ehkd semmonen etta.. vdhén vaikea kuvitella ittednsé cossaamassa. (Han-
na, 3-4v., ikd)
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Hannan pohdinnasta kay ilmi harrastajaidentiteetin eri puolet. Vanhempi harras-
taja voi edelleen olla mukana anime- ja mangafaniudessa, mutta cosplayn osa-
alue herattaa ajan kuluessa kysymyksia siita, kuinka sopivaa hahmoiksi pukeu-

tuminen on, kun muut ikatoverit eivat osallistu siihen

5.2.3 Kuvakulman merkitys: odotukset ruumiin koosta ja muodosta

Pituus nousi ruumiinkoosta keskusteltaessa esiin keskeisend ominaisuutena.
Silla nahtiin olevan merkitystd ennen kaikkea ryhmassa tehtaviin cosplayhin.
Hahmojen valiset pituuserojen sailyttaminen nahtiin oleellisena hahmouskolli-
suuden kannalta. Ei kuitenkaan oletettu, etta harrastaja ja hahmo olisivat tas-
malleen samanpituisia. Pituutta pidettiin ominaisuutena johon on vaikeaa vaikut-
taa itse, mutta sitd saatetaan kiertda esimerkiksi kenkien avulla tai valokuvates-
sa kuvakulmia hyodyntamalla. Yksittain toteutettavissa cosplayssa pituuden
odotus nahtiin viela valjempana vaatimuksena, jonka odotuksetkin vaihtelevat
harrastajien nakemyksien mukaan. Millan kommentissa harrastajan oma pituus
suhteessa hahmoon tulee olennaiseksi juuri ryhmacosplayssa hahmojen vali-
sissa pituuseroissa. Yksilladn hahmoon verrattuna eri pituinen harrastaja voi

aiheutta hammennysta, mutta ei pahennusta.

Ehké eniten se héiritsee siiné etté jos sulla on niinku iso ryhmécossi ja sitten periaat-
teessa sarjassa porukan pisin onki porukan lyhin, saattaa pistééa niinku tosi pahasti
silméén, mutta ei se niinku, ainoastaan sen takia ei niinku , sen takia etta héiritsis niin-
ku etta se joku lyhyt henkilo cossaa sitd hahmoa, vaan tulee se hetkellinen "mitéh? ei
tdma néin nyt ollut, mutta okei. (Milla, 2—3v.)

Oman ruumiin kokoa saatetaan pitaa rajoittavana, jos se on isompi kuin hah-
mon ruumis, mutta koon vastaavuutta merkittavampana ominaisuutena nahtiin
ruumiinmuodon ja mittasuhteiden merkitys. Tiettyjen teknisten taitojen hallitse-
mista pidettiin mahdollisuuksia avaavana, silla taidot oman ruumiin muuttami-
seen helpottavat hahmon ruumiinmuodon jaljittelyd. Myoskaan koon osalta ei
valttamattomasti odotettu tayttd vastaavuutta hahmon kokoon, silla sekin on
ominaisuus, johon harrastajan on vaikeaa vaikuttaa itse. Tarkeana nahtiin hah-

mon mittasuhteiden jaljittely seka pukujen valmistaminen omalle ruumiille sopi-
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vaksi. Hahmoa pieni kokoisempaa ruumista kuitenkin pidettiin ominaisuutena,
jota harrastaja pystyy helpommin muokkaamaan hahmoon sopivaksi ja pieni
ruumis nahtiin helpompana monien hahmojen kannalta esimerkiksi myds nais-

ten mieshahmojen crossplayssa.

Se ettéd miten pystyy ite hyddyntdmaan sitd omaa kroppaansa, miten pystyy just kaik-
kea sita teknistd osaamista istuvuuden, mittasuhteiden ja kaikkien tdmmdsten asioiden
ymmé&amista yhteen, etté saa siitd sen mahdollisimman hyvén lopputuloksen aikasek-
Si... (Maija, 9—-10v., koko)

No onhan siiné vdhén just se etté jos on semmonen ruumiinmalli kuin minulla, etta
muotoja on suhteellisen vaikea piilottaa mihink&&n niin Kylléh&n se rajoittaa ettei mielel-
1&4n halua mitd&n miescossia vetéé koska ajatus jostain binderisté ahdistaa aivan hir-
vedsti. Mutta tietenkin en nééa sitéd mitenkdén poissulkevana, niinku, kellédén muulla.
(Milla,2-3v., koko)

Lihavuus, ainoastaan se ettd, mun mielesta se etta, jos hahmo on laiha ja jos sé oot
vahén leveempi, silléd ei oo mitdédn merkitysté. Se et sa tykkéaét siitd hahmosta, pukeu-
dut silhen hahmoon, se on ihanaa, mut jos se hahmo (naurahtaa) itsessédéan on sella-
nen leveempi ja sit s& oot sellanen tikku, niin musta se on niinku sellanen etté se on
helpompi aatella ett& s& voisit itse ns. laittaa sité leveytta sille hahmolle, jollaki vaatteil-
la tai propilla. (Kalle, 5v., koko)

Omaan kokoon vaikuttaminen nahtiin haastavana, jos hahmo on itsea pienem-
pi, minka vuoksi koon muuttamista ei edellyteta yhta paljon kuin itsea isokokoi-
semman hahmon tilanteessa. Maijan vastauksessa omaan ruumiiseen sopivak-
si tehdyt puvut nahtiin keinona onnistuneen kokonaisuuden luomiseen, vaikka
hahmo olisi erikokoinen. Kasvonpiirteiden ja niiden muodon merkitys nousi esiin
monissa teemoissa, mutta eniten sen merkityksesta puhuttiin ruumiinkoon yh-
teydessa, silla kasvoja pidettiin ruumiinkokoa tai -muotoa rajoittavampana teki-
jana. Monet haastateltavat kertoivat huomioivansa, ettd hahmon kasvonpiirteet
ovat mahdollisimman samankaltaiset omien kasvojen kanssa ja valttavansa eri
kasvonmallin omaavia hahmoja. Muutamat haastateltavat kertoivat jattaneensa
cosplayn toteuttamatta kasvonpiirteiden eriavyyden vuoksi. Kasvojen keskeisen
merkityksen taustalla on niiden historiallisesti maaritelty rooli. Lansimaisessa
kulttuurissa kasvot ovat vuosisatojen ajan toimineet subjektin olemuksen kuvas-
tajana ja maarittajana (Hepworth, 2000, 39). Hahmouskollisen toteutuksen kan-

nalta oleellisimpana piirteena voitaisiin siis pitaa hahmon kasvoja, koska ne on



73

kulttuurisesti opittu tunnistamaan yksiloiden keskeisena maarittdjana ja tunto-

merkkina. Tama nakemys tulee esiin myos Jirin kommentissa.

Ei se [koko] oo misséén vaiheessa sindnsé estény. -- ei sen ruumiin vuoksi ei. Se on
enemman just se kasvojenmallin puolesta tulee. (Hanna,3—4v., koko)

Silleen niinku~.. mm, ainaki niinku kasvojen muodot yleensé niinku katon aika tarkkaan
etté ku~ itelléd on véhén pyéredmmét kasvot niin sitten ei ehké haluta cossata sem-
mosia joilla on niinku tosi kaitaset kasvot. (Kaisa, 3v., koko)

-- kattoo ihmisié just niinku kasvoihin ja télleen, monesti kasvonpiirteet on se miké ta-
vallaan ihmisessé antaa just sen et, okei, toi on mies tai okei toi on nainen. (Jiri, 3v.,
sukupuoli)

Hanna ja Kaisan vastaukset osoittavat kasvojenmuodon tarkeyden hahmovalin-
noissa ja Jirin kommentti puolestaan tuo esiin kuinka kasvoja voidaan pitaa
merkkind subjektin todellisesta olemuksesta jopa hahmon takana. Jotta saatai-
siin siis aikaan uskottava performanssi valitusta hahmosta, kasvonpiirteet ovat

keskeisessa asemassa.

Kuntoilu ja treenaaminen nahtiin cosplayn kannalta enimmakseen tarpeettoma-
na. Yleisesti haastateltavat ovat sitd mielta, ettd omasta terveydesta huolehti-
minen ja kunnossa pysyminen ovat todella positiivisia asioita, jotka voivat vai-
kuttaa positiivisesti myods cosplay harrastukseen. Useimmat kuitenkin nakivat
cosplayn asettamisen kuntoilun paaasialliseksi syyksi ongelmallisena ja mah-
dollisesti epaterveena kaytoksena. Haastateltavat kokivat, etta ruumiin muok-
kaamiseen sita haluttaessa oli monia muita cosplayn kannalta helpompia keino-
ja, joilla saavutetaan tarvittavat lopputulokset. Esimerkiksi nakyvat lihakset voi-

daan meikata tai topata, ruumiinmuotoa voidaan muuttaa korseteilla.

No, silleen etté jos se on-, pyrkii télleen yleisvaltaisesti henkilébn oman olotilan paran-
tamiseen, mutta jos se on pelké&stédén cossausta varten léhtee laihduttamaan hirveita-
kin mé&érié, niin se musta kuulostaa, niinkun, vdh&n tekopyhéltd ja huonolta tekosyyita.
(Milla, 2-3v., koko)

Tuo [cossikunto]kuulostaa véhén sellaselta mité tapahtuu enemén ainoostaan nuissa
vakavastiotettavissa kisakult- kisa.. ihmisissé.-- Inmiset stressaa silla itteensé, mutta,
mina tiid onko se sitten mitenkdén jarkevaa.. ajan- ja mielen kulutusta. (Sami,8v., koko)

No, ei nyt paha. Mutta sitten toisaalta sillenséa etta, vatsalihakset saa tehtya tosi kéte-
vasti ilmanki. Etté oikeesti ndkee hulluna vaivaa. (Hanna, 3—4v., koko)
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Cosplayn vuoksi kuntoileminen tunnistettiin ilmiona, mutta se nahtiin turhana
toimintana. Samin vastaus liittda kuntoilun cosplaykisojen yhteyteen, missa
hahmon tarkalla jaljittelylla voisi olla enemman merkitysta kuin muuten. Siita

huolimatta kuntoilua ei pidetty oleellisena edes kisoja varten.

Toisaalta kuntoilu voitiin nahda myos osana cosplayn rakentamista. Eras haas-
tateltavista hankki sopivan ruumiinmuodon mieluummin "vanhanaikaisesti" kun-
toilemalla, kuin esimerkiksi maskeeraten. Oman ruumiin sopivaksi kokeminen
cosplayta varten vaikutti myos harrastajien nakemykseen kuntoilusta. Toisaalta
kuntoilulla koettiin olevan positiivinen vaikutus kasitykseen omasta ruumiista.
Haastateltavat totesivat myds, ettd cosplayn onnistumisen kannalta kuntoilulla
ei ole merkitysta. Yleinen nakemys oli, etta jokainen saa valita itselleen sopi-
vimman tavan sopivan ruumiinmuodon tavoittelemiseen, mutta pelkan esteetti-
sen hyddyn tavoitteleminen ei nayttaytynyt toivottavana toimintana ja jotkin
haastateltavat sanoivat suoraan etteivat koe konkreettisen ja tavoitteellisen
ruumiinmuokkauksen (vrt. nayttelijoiden lihotus- tai laihdutuskuurit rooleja var-

ten) kuuluvan osaksi harrastusta.

5.2.4 Kurvit kohdillaan: odotukset sukupuolesta

Hahmon sukupuolen huomioimista suhteessa harrastajan omaan sukupuoleen
ei pidetty oleellisena tekijana. Haastateltavien mukaan hahmovalintoja voi tehda
halunsa mukaan sukupuolesta huolimatta. Hahmon sukupuolen merkitys kui-
tenkin tulee oleelliseksi ruumiin ulkonadn sukupuolitetuissa piirteissa ja niiden
huomioimisen oleellisuudessa. Hahmovalinnan voi tehda omasta sukupuolesta
huolimatta, mutta cosplayta toteutettaessa tulee huomioida hahmon ruumiin
sukupuolisuuden esittdmisestd mahdollisimman huolellisesti. Tasta nakokul-
masta sukupuolen huomioiminen cosplayssa tulee oleelliseksi, kun ruumiin su-
kupuolitetut piirteet eivat valmiiksi vastaa hahmoa. Yleisesti tama tarkoittaa, eri
sukupuolta olevan hahmon cossaamista. Ruumiinmuotojen huomioiminen cosp-
layssa voi tapahtua myds samaa sukupuolta olevaa hahmoa cossatessa, silla

ihmisten sukupuolta ei voida tietda pelkkien ulkoisten havaintojen pohjalta ja
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ruumiin ominaisuudet sukupuolittuneisuus eivat valttamatta vastaa sukupuoli-
identiteettia. Tassa tutkielmassa tarkastelen sukupuolen esittamista crossplayn

kautta.

Eri sukupuolta olevan hahmon cossaamisesta kaytetaan yleisesti termia crossp-
lay (yhdistelma sanoista cosplay ja crossdress). Tassa tutkielmassa maarittelen
crossplayn ristinpukeutumisen kasitteen avulla pukeutumiseksi, jossa nainen
pukeutuu maskuliinisesti tai mies pukeutuu feminiinisesti (Hegland, 2005, 182).
Crossplayn kasitetta varten tarkennan tata kuvausta koskemaan naispuolisten
harrastajien mieshahmoja seka miespuolisten harrastajien naishahmoja. Tama
maaritelma liittda crossplayhin ajatuksen sukupuolen kaksijakoisuudesta, mika
taman aineiston tulkinnassa osoittautui riittavaksi malliksi, mutta crossplay voi-
taisiin maarittdéd myos pelkastaan eri sukupuolta olevan hahmon cossaamisek-
si. Taman maaritelman kayttdminen vaatisi kuitenkin laajemman kasittelyn sen
osalta, miten harrastajan oma sukupuoli maaritelldan, joten kaytan tydssani ra-
jatumpaa kasitetta. Sama aihe on keskustelussa myoOs cosplay-yhteison paris-

sa. Siirin kommentti tiivistaa crossplayn maaritelman pohdinnan idean.

--crossaavia miehid, etté pari on jotka tieddn. Sehdn ihmisesté on aina, etté tiedanké.
(naurahtaa) Etta puhutaanko tdsséa niinku henkilon genitaaleista vai tastéa niinku identi-
teetista. (Siiri, 9—10v., sukupuoli)

Eri sukupuolta olevaa hahmoa crossatessa odotetaan, ettd ruumiinmuoto seka
sukupuolitetut merkit vastaavat hahmoa mahdollisimman tarkasti. Odotusten
vaativuus ei kuitenkaan ole taysin samalla tasolla naisten ja miesten osalta.
Naisilta odotetaan uskottavaa vastaavuutta crossplayn osalta ja selkeiden nai-
seuden merkkien, usein rintojen, nakyminen miescrossissa nahtiin epaonnistu-
misena. Rintojen merkitys hahmon sukupuolen esittamisessa ei ole yllatyksellis-
ta, silld ne mielletddn keskeiseksi sukupuolieron merkiksi naisten ja miesten
valilla (Rossi, 2003, 37-39). Naisten miescrossplayssa rinnat pyritdan piilotta-
maan ja hyvin usein ne sidotaan eli toisella nimityksella bindataan (eng. bind).
Vastaavasti naishahmoja tehdessa rinnat voidaan saada aikaan yleensa top-
paamalla. Rintojen merkitys nakyvina tai nakymattomissa on crossplayssa

oleellinen elementti.
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Se on jokaisen henkilbkohtainen mieltymys ja asia ja tietenki se aina itteé silleen kirpa-
see efttd "44, tuolla menee naruto jolla on tissit" Kun on niinku tottunu siihen ajatukseen
tietenkin etté ei, niita tisseja ei ole. (Maija, 9—10v., sukupuoli)

Siis jos s& mieshahmoa cossaat niin, tai crossaat, niin just se etté kyl ne rinnat kanttii
Jjollain tavalla bindaa piiloon. (Kalle, 5v., sukupuoli)

Maijan ja Kallen kommenteissa korostuu rintojen nakymattomyyden oleellisuus
mieshahmoja cossatessa. Yleinen kaytantd naisten crossplayssa on, ettei

mieshahmoilla nahda rintoja.

Miesten osalta sen sijaan crossplayssa on kaksi eri lahestymistapaa. Ensim-
mainen tyyli on sama taydellisen hahmouskollisuuden odotus, joka asetetaan
naisten miescrosseille. Toinen keino naiscrossplayden lahestymiseen ovat ns.
"vitsihahmot", joiden ei ole tarkoitus olla uskottavia naishahmojen esityksia. Vit-
sihahmoissa jatetaan esiin hyvin selkeitd maskuliinisuuden ja mieheyden merk-
keja, jotka eivat kuulu hahmon alkuperaiseen suunnitelmaan. Talla tavalla to-
teutettaviin crossplayhin valittavat hahmot ovat lisaksi hyvin tyttomaisia, fe-
miniineja ja sOpd6ja, mika osaltaa korostaa hahmoon kuulumattomia piirteita.
Toisin kuin naisten miescrossplayssa nama hahmot tulkitaan ensisijaisesti vit-
seinad eika epaonnistumisina. Se, etta tallaisia vitseja voidaan kertoa, paljastaa
paljon ymparoivan kulttuurin vallitsevista kasityksista, silla vitsienkin takana on
aina jokin merkitys eika tuo merkitys ole taysin sama kaikille(Rossi, 2003, 199).
Erot crossplayn tavoissa johtuvat kahdesta haasteellisuuden muodosta. Toinen

haasteellisuus on taidollinen ja toinen puolestaan sosiaalinen.

Teknisen haastavuuden puolesta nais- ja miescrossien toteutukselta edellyte-
taan erilaisia taitoja, mutta kumpienkin uskottavaan ja huolelliseen toteutukseen
tarvitaan osaamista. Tasta nakokulmasta haastavuutta ei vaikeaa, ja jokseenkin
tarpeetontakin vertailla. Sosiaalisen haastavuuden osalta kuitenkin mukaan tu-
lee elementteja, jotka vaikuttavat merkittavaksi siihen, mita crossplaylta ruumiin
osalta odotetaan. Naisten pukeutuminen on perinteisesti lainannut miesten pu-
keutumisen tyyleja jo pitkaan, joten vallitsevassa kulttuurissa naisille on kulttuu-
risten tekijdiden valossa helpompaa pukeutua miehekkaasti tai mieheksi kuin
miehilla naisellisesti tai naiseksi.(Brill, 2008, 23). Lisaksi vaatteiden sukupuoli-

suuteen liittyvat merkitykset vaikuttavat mielikuviin niita kayttavista henkiloista.
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Naisten pukeutuminen mielletddn merkkina koristeellisuudesta ja avuttomuu-

desta, kun taas miesten vaatetus viestii valtaa ja voimaa.(Jokinen, 2001, 196.)

Naiden tekijoiden vuoksi naisten crossplaylta odotetaan myds enemman uskot-
tavuutta ja teknisten taitojen hyédyntamista. Sama odotus patee myds esimer-
kiksi koon suhteen. Pienikokoisen ruumiin omaavalle harrastajalle nahdaan hel-
pommaksi cossata eri kokoisia hahmoja, joten taman odotetaan hyodyntavan
teknisia taitojaan enemman vastatakseen hahmon kokoa kuin hahmoa isoko-
koisempien harrastajien. Koska naisille on kulttuurissamme helpompaa cossata
eri sukupuolisia hahmoja, joten heidan odotetaan tekevan enemman vastatak-
seen omasta ruumiistaan poikkeavia hahmoja. Samin ja Kallen vastauksissa
nakyy naishahmojen crossaamiseen liittyvia tekijoita, jotka jarruttavat halua nii-

den toteuttamiseen.

Et, miehetkin varmasti on, niiden kanssa ok, mut silleen, etta ei ainakaan kaikki uskalla
silleen néyttééa sité ulos péin.. Ja se ehké jotenki heijastaa siihen etté jos tuntuu etté
pukeutuu mies naiseksi niin sitten kaikki muut miehet kattoo silleen etté "iyy" etté "tuol-
la on joku mies pukeutunu naiseksi, miten se kehtaa?" -- mut naisil- naisten kanssa ei
00 mitddn ongelmaa, etté naiset tosiaan just, jos nainen pukeutuu mieheksi, ne mel-
kein ihailee sité. (Kalle, 5v., sukupuoli)

Naisena oleminen on mulle vierasta. Sen niinké, ku mulla on myds se et, just se padan-
siséllé tapahtuva osio cossamisesta on térkeeté niin, se on ehké se. Ja sit vaan se
ettd, enté jos mé oon paska. seki on taas vaan sitd mun omaa pééan sisélléa tapahtuvaa,
ettd jos méa en ite pysty- koe olevani tarpeeksi hyva joku, niin sit mé en ole. (Sami, 8v.,
sukupuoli)

Miesten feminiininen pukeutuminen nahdaan parhaimmillaan humoristisena
vitsind, mutta usein kauhistuksena, josta seuraa yleensa valiton stigma seka
miehisyyden kyseenalaistuminen (Hegland, 2005, 181; Jokinen, 2001, 197).
Miesten naiscrossit saavat osakseen paljon enemman huomiota, kuin naisten
tekemat miescrossit, silla miesten naishahmojen crossaaminen on huomatta-
vasti harvinaisempaa. Miespuolisilla harrastajilla itselladn on kokemus, etta
naispuolista hahmoa crossatessaan heita tarkkaillaan ja arvostellaan erityisesti
muiden miesten toimesta. Mukana my0s oletus, ettd oma sukupuoli nakyy sel-
keasti muille ja kokemukseen liittyy pelko "paljastumisesta”, epaonnistumisesta
ja julkisesta hapeasta. "Vaaran" sukupuolen esittamisen vuoksi pilkattavaksi

joutuminen on ndyryyttavaa tehtiinpa esitys tietoisesti tai ei (Chinn, 1997, 302).
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Pelko voidaan valttaa, kun esityksesta tehdaan ilmiselvasti epaonnistunut, vitsi,
jattamalla esiin miehisyyteen liitettavia elementteja. Miesten feminiinisyyden
esitykset sallitaan, kunhan niiden ohessa on tarpeeksi selkeitd maskuliinisuu-
den merkkeja (Rossi, 2003, 105). Pitsisen mekon kauluksesta nakyva parta
suojaa miehisyytta osoittamalla, ettd kyseessa on alusta alkaen ollut vitsi, eika
vakava yritys.

5.2.5 |hon olemus: odotukset etnisyydestéa

Hmm.. no, sindnsé tosi hankala kysymys, koska suomalaisessa cossikulttuurissa liik-
kuu hyvin paljon- tai hyvin véhén muita etnisyyksié kuin siis kaukaasialaisia ihmisié.--
Mutta toisaalta mé en oo saanu oikeen minkéénlaista kosketusta tdhan ilmi6én tai ta-
hén niinku ominaisuuteen joka on osa tété ilmiéta nimelté cosplay. Ettéd mulla on sinén-
S& vdhén vaikea vastata. (Sami, 8v., etnisyys)

Kuten Samin vastauksessa myds mainitaan, cosplayssa hahmojen etnisyys jaa
helposti huomioimatta tai huomiota kiinnitetaan vain yksittaisiin tekijoihin, joita ei
voida pitaa riittavina etnisyyden kattavan huomioimisen kannalta. Eniten kes-
kustelua etnisyyteen liittyen cosplayssa herattaa ihonvarin muuttaminen ja sen
soveliaisuus hahmojen tai harrastajien osalta. Tassa teemassa toistui samaa
ajatusta kuin myds muissa teemoissa sen osalta, etta etnisyydenkin ajateltiin
olevan ominaisuus jonka ei pitaisi vaikuttaa siihen millaisia cosplayta saa tehda.
Tata ajatusta ei kuitenkaan ilmaistu yhta voimakkaasti kuin muiden teemojen
yhteydessa ja ian lisaksi etnisyys oli toinen niista teemoista, joiden yhteydessa
haasteltavat mainitsivat, ettd teemalla on mahdollisesti vaikutusta hahmovalin-
toihin ja cosplayn mahdollisuuksiin. Iasta poiketen etnisyyteen nahtiin liittyvan

enemman tekijoita, jotka voivat rajoittaa harrastajien mahdollisuuksia.

No ainakaan omasta puolesta ei vaikuta mitenkdén enkéa koe, etté sen pitais vaikuttaa
mitenkaén. (Jenni, 4-5v., etnisyys)

Ehké se kuintenki vaikuttaa jonkin verran. Tai ainaki itelld silleen etté ku on aika kalpea
kasvoinen télldinen (naurahtaa) ei aurinkoa ndhnykéan niin tuota, ei ehkéa léhe siihen
kaikkista tummimpaan ihotyyppiin niinku cossaamaan silleen. (Kaisa, 3v., etnisyys)

Etnisyys kasite mahdollistaa monipuolisemman kasittelyn kansallisuuksien va-

listen seka sisaisten erojen tarkasteluun ja termina se painottaa erityisesti kult-
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tuurin, historiallisuuden ja paikallistumisen vaikutusta. Yksi sen kayton ongel-
mista on, etta sita voidaan hyddyntaa kohteliaampana kiertoilmaisuna rodulle.
(Rossi, 2015, 164.) Useimmissa haastatteluissa etnisyyden keskusteluissa esil-
|& olivat ensimmaisena "rodulliset" tai ulkonakokeskeiset tekijat. Kansallisuuden
maininta yleensa seurasi tata keskustelua. Kulttuuriin liittyvat tekijat nousivat
esiin muutamassa haastattelussa. Arvelen, etta syyna ulkonadn asemaan huo-
mion ensisijaisena kohteena voi olla keskustelu hahmojen ihonvarin merkityk-
sesta, jota on kayty ja kdydaan cosplay-yhteiséssa hahmojen etnisyyteen liitty-
en, minka vuoksi aihe oli useilla harrastajilla ensimmaisena mielessa. Milla ja
Maija kertoivat haastatteluissaan internetissa ihonvarin muuttamiseen liittyvasta

keskustelusta.

Siis tastékin on jotain keskusteluja lukenu ja ihmiset on sitéd mielta ettéd on hirveén
loukkaavaa-.., ettd osa on sitd mielta, ettd on hirveen loukkaavaa vaihtaa omaa etni-
syyttaan, (huokaus) jotaki hahmoa varten ja toisten mielesté se on silleen must, etté sa
et voi cossata sité ja tdtd hahmoa jos s& et 0o oikeaa etnisyytta. Mut sitten miettii ettd
iso osa animehahmoista on niinku japanilaisia, joten ei meistad kukaan niinku kau-
kaasialaisista voisi oikeesti niinku cossata niita. (Milla, 2—3v., etnisyys)

Koska se on osa mulle sitd pukua ja se on~ 66h, se on mun tapa tavoitella sitd desig-
nia mahdollisimman téydellisyyteen. Mutta, niin, tieddn- ymméarrén kylld miksi se joi-
denkin mielestd on véérin. Mutta sitten taas mun mielestéa pitdis ymmértéa, niittenki
ihmisten puolesta- siis tésté kdydéén netissé niin paljon keskustelua![tuskastunut
puuskahdus]. (Maija, 9—10v., etnisyys)

Keskustelussa on pohdittu ihon maalaamisen ja hahmon ihonvarin muuttamisen
merkityksia monista nakokulmista, mutta etnisyys laajempana kokonaisuutena
jai melko nakymattomiin tassa aineistossa, mika vastaa tilannetta myos cosplay
-yhteison parissa. Hahmojen kansallinen tai kulttuurillinen tausta ei ollut merkit-
tavien huomion kohteiden joukossa hahmovalintojen osalta, eika sen vaikutusta
pidetty rajoittavana. Niin hahmon kuin harrastajankin etnisyyksille ei asetettu
varsinaisia odotuksia silla kumpikin jai yhtalailla vahalle huomiolle tai taysin na-

kymattomiin ihon merkityksen taakse, kuten Samin lausunto vahvistaa.

Se on sinénsé janna koska yleenséa ihmiset Kiinnittdd huomiota ainoastaan juuri siihen
ihonvériin. Etta suurin osa ihmisistad unohtaa etta "hei, nda hahmot on oikeesti aasialai-
sia eiké eurooppalaisia”. (Sami, 8v., etnisyys)
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Suomalainen cosplay kulttuuri nahtiin etnisyyden osalta yksipuolisena, mika
kertoo yhteison etnosentrisyydesta, jonka johdosta ensisijainen huomio on
omassa kulttuurissa ja asiat tulkitaan nimenomaan sen kautta suodattuneina
(Rossi, 2003, 206—-207). Tama yhtena tekijana todennakdisesti selittaa etnisyy-
den huomioimisen vahaisyytta, silla sita ei suomen cosplaykulttuurissa tulkita
yhta keskeiseksi. Etnisyyden kasite kuitenkin ymmarretaan kaikkia koskettavak-
si eika ainoastaan toiseuteen liittyvaksi tekijaksi tai valkoisuuden vastakohdaksi
(Rossi, 2003, 181). Cosplayn huomio kiinnittyy vain enimmakseen ruumiin pin-
taan. Esimerkiksi Millan haastattelussa etnisyyden vaikutusta hahmovalintojen

mahdollisuuksiin pohdittiin ensimmaisena ihonvarin osalta.

Ei [ole oma etnisyys rajoittanu], just télleen valkoisena, hyvin hyvin kalpeana ihmisené
on hyvin télleen animehahmot ja kaikki muutkin yleensé hyvin kalpeita [naurahtaa].
(Milla, 2-3v., etnisyys)

Ihonvari oli yleisesti puhuttavin teema etnisyydessa ulkonadn kannalta. Haasta-
teltavien nakemykset vaihtelivat aiheeseen liittyen ja aineistossa esiintyi varsin
vastakkaisiakin mielipiteita. Keskustelun aiheeksi nousi kaikissa haastatteluissa
ennen pitkda onko ihonvarin muuttaminen sallittua cosplayssa, jos hahmon iho
on eri varinen kuin oma. Yleisempi mielipide aiheesta oli, ettd ihonvarin muut-
taminen ei ole soveliasta tai koko vartalon maalaaminen tekee varin muuttami-
sesta tyolaydessaan asian, johon on vaikeaa itse vaikuttaa ja siten sita ei tulisi
pitdd cosplayn kannalta valttamattomana. Toinen mielipide taas oli, etta ky-
seessa on tekninen elementti, jonka tarkoitus on tavoitella hahmon olemusta
mahdollisimman tarkasti ottamatta kantaa varin muuttamiseen liitettaviin nake-

myksiin, merkityksiin tai keskusteluun.

-- operaatio ihonvarinmuutos loppuun ja siiné joutu védhén kaveriakin kysyméén apuun-
-Niin se toftakai vaatii enemmén sité ponnistelua, mut se riippuu ihan siité etté kuinka
taydellisen cossin sé haluat. (lina, 8—10v., etnisyys)

Kylla mie odottaisin, ettéd jos hahmo on tummaihoinen niin se cossaaja ottais sen huo-
mioon. Ja néin yleensé tapahtuu.-- Mie oon Kyllé ndhny kuvia siité ettd tummaihoset
ihmiset cossaa valkoihosia hahmoja ja sillon ei 0o kiinnitetty huomiota siihen ihonvériin.
Mutta~.. tai siis siihen ei oo- siitd ei oo vélitetty.. tai siis on oman ihonvérin annettu olla
mité on. Mutta tuota niin~ ei se oo héirinny mua. Et se on, kokonaisuus on silti néytta-
ny hyviélta. (Sami, 8v., etnisyys)
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linan ja Samin kommenteissa ihon maalaaminen nayttaytyi nimenomaan mas-
keeraamisena, jota ei yhdistetty hahmon etnisyyden vaan pelkastaan ulkonadn
jaljittelyyn. Pelkan ihonvarin mieltdminen rotua merkitsevaksi tai yksiléa kuvaa-
vaksi ominaisuudeksi on kuitenkin harmillinen kaytanto, joka liittda rodun ruu-
miin pintaan ja muotoihin merkitsevimmaksi tekijaksi, jonka irrottaminen ei enaa
onnistu. (Rossi, 2015, 169). Hahmon ihonvarin muuttamisen keskustelu toi esiin
nakemyksia, jotka ovat paikoin ristiriidassa toisten teemojen yhteydessa esitet-
tyihin kommentteihin. Esimerkiksi hahmojen tunnistettavuuteen liittyen oleelli-
simmiksi tekijoiksi mainittin muun muassa kasvonpiirteet tai ruumiinmuoto suh-
teessa esitettyyn sukupuoleen. Jos naiden ominaisuuksien asettamiin odotuk-
siin ei pystytd vastaamaan oman ruumiin ominaisuuksilla seka teknisella osaa-
misella, hahmouskollisuuden epatasmallisyytta voitiin kompensoida elaytymalla
hahmon rooliin enemman. Hahmojen ihonvariin liittyen muiden piirteiden merki-
tyksellisyys seka hahmon tulkinnan ja jouston mahdollisuus jaivat joissain haas-
tatteluissa taka-alalle. Toisaalta ainoastaan hahmon ihonvariin keskittyminen

heratti esimerkiksi Millan haastattelussa artymysta.

Ei pitas vaikuttaa milldan tavalla, mutta moni ajattelee siihen kyl silleen etté, jos sé oot
tummaihonen niin, on tosi vaikea oikeastaan keksid mitddn hahmoa miké sopii.-- Méa
uskon etté toi ihonvéri on eniten ollu se ongelma. Et ei kyllé oikein mitdén muuta on-
gelmaa oo koskaan ollu.-- Mut sit, niin, se etta, pukeutuu hahmoon niin ihonvéri on
tumma, vaaleilla hahmoilla, niin se on vaikea verrata siihen alkuperédiseen hahmoon
sen takia. (Kalle, 5v., etnisyys)

Etta tietenki niinku, kaik- niinku peruukit ja niinku vérjaévét piilolinssit on ihan normaa-
lia, ettéd en niinku sité en laske siihen ollenkaan, mutta niinku.. pelkéstdén sen ihonvérin
muuttaminen on vdhén niinku, siité tulee vdhéan niinku semmonen etta.. miksi? [pettynyt
adnenséavy] -- sitten ihmetyttaa tama téllainen keskustelu ainaki itseé suuresti ja silleen
niinku, etté jos et siné sitd hahmoa tunnista muusta ku ihonvérista niin voivoi -- Tietenki
ymma@rrén ett§ jos jossain sarjassa sen hahmon pé&éidea on ollut se on tummaihoinen,
niin sitten voi ymmaértaéa etté valkoihoinen ihminen vetéé sen tumman meikin naamaan,
mutta sitten taas niinku~ , esimerkiksi musta Narutossa ei ole paéasia se etté Naruto
on niinku valkoihoinen.. Pd&asia etta se on blondi ja se on &lyttbméan hyperaktiivinen.
(Milla, 2-3v., etnisyys)

Milla naki ihonvarin liittdmisen hahmon olennaisimmaksi piirteeksi turhauttavana
toimintana, joka ei todellisuudessa huomioi hahmon keskeista olemusta. Kallen

vastauksessa ihonvari edusti tunnistettavuuden kannalta olennaista elementtia.

Ihonvarin liitetty historiallinen merkitys tekee siita hahmouskollisuuden kannalta



82

monimutkaiset kokonaisuuden. Miltd kannalta hahmon ihonvaria lahestytaan?
Nahdaanko se nimenomaan pelkkana maskeerauksena ja tasmallisen jaljittelyn
keinona vai asetetaanko se edustamaan hahmon koko olemusta ja etnisyytta?
Varsinainen ihonmaalaaminen ei ole cosplayn kynnyskysymys, silla vartalomaa-
laus ihmisille ei-tyypillisella varilla ei haastateltavien mukaan herata cosplayssa
kysymyksia. Ihon tummuuteen tai vaaleuteen kuitenkin liittyy niin paljon histori-
allisia ja kulttuurillisia merkityksia ja mielikuvia, ettéd niiden muuttamista pidetaan
paljon enempana kuin pelkkana vartalomaalauksena. Toisaalta se mika maari-
tellaén ihonvarin muuttamiseksi tai ihon maalaamiseksi vaihtelee. lhon "luonnol-
lisen" muuttamisen ei nahty kuuluvan samaan maaritelmaan kuin vartalon maa-
laamisen. Haastateltavien vastauksissa on nahtavissa "luonnollisuuden" raja,
joka hahmottelee, missd maarin ihonvarin muuttaminen on soveliasta cosplayn
yhteydessa. "Vahingossa" tai "luonnollisesti" tapahtuvat ihonsavyn muutokset,
kuten ruskettuminen tai itseruskettavat voiteet, maarittivat rajaa soveliaan ihon-

varin muuttamisen osalta.

Me puhuttiin siitd Sokasta ja sehdn periaatteessa ois just semmonen, niinku tummem-
pi-ihonen, mutta sitten toisaalta se ei oo ihan niinku tidkké semmonen , afroamerikka-
lainen. Eftta se olis vield semmonen etta pistét vdhén vaan itse ruskettavaa niin, sitten
se ihonvéri ois silleen aika nappiin. (Hanna, 3—4v., etnisyys)

--ehké tekisin ne nyt, mutta en vaan maalais mun ihoa ja sitten olisin véhén epéaccura-
te ja sitten mua itted harmittais, mutta niinku voisinhan mé véhéan kdydéa ruskettumassa
ulkona. En ehka niin ruskeeksi paéasis. (Siiri, 9—10v., etnisyys)

Talla "luonnollisuuden” rajalla tapahtuva ihonsavyttaminen nahtiin viela hyvak-
syttavana, mutta toisaalta sen ei aina nahty vastaavan hahmouskollisuuden
asettamia vaatimuksia. Jostain periaatteesta siis poiketaan joka tapauksessa.
Jos cossaajan ja hahmon ihonvarit vastaavat, pelkan kopioinnin ja jaljittelyn na-
kokulmasta hahmon cossaamisella ei nahty ongelmaa. Koska etnisyys on kui-
tenkin muuta kuin pelkka ihonvari, sen huomioimisessa cosplayssa pitda menna
pintaa syvemmalle. Hahmon ja harrastajan etnisyyksien ei oleteta vastaavan
toisiaan, silla samoin kuin sukupuolen ja ian teemoissa, puvun kannalta ei var-
sinaisesti ole merkitysta silla, mitd harrastaja itse on. Hahmojen etnisyytta ei
kuitenkaan tulisi jattaa taysin huomioimatta, silla niihin liittyvat kulttuuriset tekijat

voivat vaikuttaa puvun soveliaisuuteen cosplayssa.
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Cosplay ei sijaitse tyhjiossa, vaan kuuluu todellisuudessa vallitseviin merkitys-
jarjestelmiin niin kuin kaikki muukin, joten kulttuurien merkitysta ei voida jattaa
toiminnan ulkopuolelle Cosplayn kannalta sovelias toiminta on hahmouskollista
ja hahmouskollisuutta noudattaen voi valita hahmoja halunsa mukaan. Cosp-
layta ei kuitenkaan harrasteta merkityksellisessa tyhjiossa tai taysin irrallaan
yhteiskunnallisista ja kulttuurillisista merkityksista. Etnisyyden osalta siis voisi
olla oleellista huomioida, ovatko kaikki hahmot sopivia cossattaviksi hahmous-
kollisestikaan. Onko esimerkiksi soveliasta pukeutua jonkin uskonnon merkitta-

viin pukuihin tai symboleihin harrastuksen nimissa?

He itse p&éattaé ettd onko se heidén mielesté ikdvaa. Etta tuota, niin oon mé joskus
miettiny ettd onks téé ok ja vaikka se ku mé olin tehny sen yhen hindujumalattaren niin
vaikka se alkuperéinen kuva oli sellanen etté hén oli ihan vitivalkonen ja sillé oli kaikki
ne, kaikki kruunut ja muut otsajutut niin mé olin se nékénen ja se oli siitéd alkuperéisléh-
teesté ja se oli sill§ siisti. Mutta olisin mé& nyt ehké véhén silleen etté siiné on jo niin
paljon niité etté jos on jotain pikkusia koruja jostain tietysté kulttuurista, niin mé Kkylla
harkitsisin, mutta ei se mua vélttdmaétta ihan kokonaan etta en voi sita tehda. (Siiri, 9—
10v., etnisyys)

Siirin pohdinnassa mainitaan, ettd sopivuuden maarittdaminen on asiaan liittyvi-
en ihmisryhmien hallussa ja ettd hahmouskollisuudesta voidaan joustaa toisten
kulttuurien huomioimiseksi. Tilannetta voitaisiin verrata esimerkiksi saamelais-
ten kansallispukujen kayttoon harrastusmielessa. Vaikka cosplayn mukaan olisi
sallittua valita annetuista lahdemateriaaleista mika vain puku, on oleellista huo-

mioida myo6s cosplayn ulkopuolella vaikuttavia tekijoita.

5.3 Cosplay -yhteison rooli

5.3.1 Positiivisuuden vaaliminen ja muiden rohkaisu

Harrastajayhteison merkitys tuli esiin jokaisessa haastattelussa ja monet mai-

nitsivat sen seka yhdeksi cosplayn parhaista ettd huonoista puolista. Yhteison
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negatiiviset puolet tiedostettiin, mutta yleisesti jokaisesta haastattelusta nousi
esiin korostettu pyrkimys positiiviseen ja avoimeen yhteisdon, jossa jokainen
voisi toteuttaa omaa nakemystaan halunsa mukaan. Muita rohkaistiin ja kan-
nustettiin toimimaan ennakkoluulottomasti, vaikka itse ei oltaisi saavutettu ky-
seista ajattelumallia. Muutamat haastateltavat ilmaisivat tiedostavansa, etteivat
jotkin heidan nakemyksistaan sopineet cosplay -yhteison yleiseen avoimuuteen
ja positiivisuuden tavoitteeseen. Tallaiset nakemykset pyrittiin pitamaan itsella,
sillda muiden ilon pilaamista tdykeillda kommenteilla pidettiin turhana negatiivi-

suuden levittamisena, jota ei toivottu osaksi harrastajapiireja.

Téstéa tulee taas mieleen téa kun cossaajat on niin ldmminmielisid, hyvéksyy tosi paljon
kaiken. (Kalle, 5v., ikd)

-- el Vélttamatta koe kauhean mielekkééksi niinku cossata miehi&. Mut sitten toisaalta
ku cosplay kulttuuri on niinku silleen semmonen avoin ja hyvaksyvé niin Kylldéhan sitten
periaatteessa, voi. (Hanna,3—4v., koko)

Pités niinku, yritdn (naurahtaa) pitdé, hillita itseéni tuollaisesta [negatiivisesta] ajattelus-
ta mutta, niinku~ taytyy myéntaa etté kuitenki semmosta ajatusta voi tulla. (Kaisa, 3v.,
koko)

Toinen haastatteluissa korostunut cosplay -yhteisdén tavoite, joka myos liittyy
positiivisen yhteison vaalimiseen, on muiden rohkaiseminen toimimaan halunsa
mukaan. Vaikka jotkin elementit toisten harrastajien toiminnassa eivat vastaa
omia nakemyksia, ne eivat ole lahtdkohtaisesti vaarin. Haastateltavat nakivat
jokaisen vapauden valita haluamansa cosplay yksilollisena asiana, joka ei var-
sinaisesti vaikuta heihin itselle asetettuja rajoitteita ei odoteta muilta, silla jokai-
nen vastaa omasta toiminnastaan ja hahmouskollisuuden huomioimisesta.
Cosplayn tarkeimpana kohteena pidettiin harrastajaa itsedan. Jos onnistumista
ei koeta henkildkohtaisesti tai pukua ei tehda omien tarkoitusperien mukaan,
kyseessa ei ole onnistuminen lainkaan, vaan ainoastaan pinnallinen, muiden
miellyttdmiseksi tehty asia. Tarkea harrastus ja itselle merkittavien hahmojen
nakeminen tulkittuna oman nakemyksen vastaisesti voivat myos nostaa harras-
tajien kesken tunteet pintaan, jolloin mielipide-erojen ilmaisut voivat karjistya
(Valaskivi, 2009, 35). linan kommentti kertoo kuinka tarkeaa harrastajille on
nahda itselleen merkittavat hahmot "oikein" esitettyina.
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Silleen mé& ymmarrén tdn et monet on- joilleki se on, joilleki ihmisille rakas hahmo ja
niillé on se vahva mielipide siité, tottakai ne toivois nékevénsé niin mahdollisimman
tdydellisen hahmon kuin voi vaan olla, ja internetissé on helppo sanoa puolianonyymisti
tai anonyymisti, niin pdin naamaa et en tykkééa sun cossista, kuin niinku ehké paikan
paélla. (lina, 8—10v., etnisyys)

Yhteisdn negatiivisuuden nahtiin sijaitsevan enimmakseen netissa, missa nimi-
merkin suojista voi tulla monenlaista kommentointia. Kasvokkain harva haasta-
teltavista oli kohdannut haukkumista tai arvostelua, mutta totesi paikanpaalla
tapahtuvaa arvostelua tapahtuvan myo6s. Conikiusaamista ja haukkumista voi
tapahtua suoraan kasvokkainkin (Valaskivi, 2009, 36). Haastateltavat pitivat
tallaista kaytosta sopimattomana ja cosplayn periaatteiden vastaisena. Vaikka
kaikesta ei olla samaa mielta, ei ole soveliasta pilata muiden kokemusta ja iloa
loukkauksilla. Cosplay -yhteisé pyrkii toimimaan mentaliteetilla: "Jos et voi sa-

noa jotain hyvaa, ala sano mitaan."

Tavallaan tulee just téé silleen niinku &lkdé bodyshaimatko minkéén ominaisuuden
takia. Oli se sitten iké tai ulkonéké tai sit niinku tda sukupuoli tai minkdén muun tam-
maosen niinku ettéa,.. sil ei pitéis niinku oikeuttaa sitd niinku omaa vihanlietsontaa mil-
1&én tapaa. Koska se on vaan niinku silleen, se on surullista, se on sé&élittdvaa, te ette
hyédy siitd mitéén. (lina, 8—10v., sukupuoli)

Musta se on cosplayssaki véhdn sama, ettd on ikdvdd menné ihmiselle sanomaan, etté
sé et ole tarpeeksi laiha tdhdn hahmoon tai sé et ole tarpeeksi pybreéd tdhén, koska,
yllaripylléri jos otetaan esimerkiksi animesta niin ei ne hahmot ole milldéan tasolla realis-
tisen kokoisia. (Milla, 2—3v., koko)

lina ja Milla kertovat kumpikin negatiivisuuden levittamisen turhuudesta, joka
tulisi jattda omaan arvoonsa eika kuulu osaksi yhteison hyvaksyttya toimintaa.
Ruumiillisuutta mahdollisesti rajoittavien tekijoiden kohdalla harrastajat kannus-
tavat ja rohkaisevat toisia kokeilemaan normin rajoja. Odotuksien vastustamista
myOs arvostetaan ja omien nakemysten toteuttaminen nahdaan ihailtavana.
Toiminnassa on painotus itselle tekemisesta, jossa tarkein mielipide tulee itsel-
ta. Esimerkiksi Sami on saanut kannustavia kommentteja paatoksestaan toteut-
taa haluamansa hahmo huolimatta ruumiinkoon merkityksesta tai sille asetetuis-
ta odotuksista, vaikka hahmouskollisuuden kannalta hahmon muuttaminen on
normin rajalla ja myds perinteisten ruumisnormien osalta on tietyt odotukset
ruumiinkoon esityksille. Toiset harrastajat ovat normin rajoja kokeilevan puolel-

la.
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Mé& en anna sen rajoittaa itteéni.-- etté kylld se[oma koko] on niinku rajoittanu. Mutta,
sillon ku mé olen ite pééttany ettd méa en anna sen rajoittaa mua niin palaute on ollu
yleensé positiivista. (Sami, 8v., koko)

Mut sitten niinku, mun mielesté on myos ihailtavaa jos uskaltaa uida vastavirtaan ja
niinku tavallaan rikkoa niité niinku oletuksia etta, okei jos nyt joku 10 nérttipoikaa on
sanonu sulle et sun pitéis vaan teha téllasia hahmoja, niin silleen et sé voit olla ihan
vaan "f you" ja tehd mité sua huvittaa.--silleen niinku sit jos se tulee ulkopuolelta niin
mun mielestéa sillé ei pitéis olla niinku mitdén ratkaisevaa merkitysta, niitten omien va-
lintojen suhteen, koska sit se oon vaan sité et sé vaan haluat mielistellé naita ihmisiéa.
(lina, 8—10v., sukupuoli)

Kannustamisen ja rohkaisun takana on cosplay -harrastajien tavoite ymparis-
tdéon, jossa esimerkiksi sukupuolen suhteen ei asetettaisi niin voimakkaita en-
nakkoluuloja tai rajoituksia. Yhteiso toivoo stereotypioiden rikkoutumista ja nor-
meja, jotka antasivat enemman tilaa ruumiilliselle ilmaisulle. Esimerkiksi mies-
ten naiscrossien tekemista kannustetaan innokkaasti ja naiscrosseja tehneet
harrastajat kertoivat saaneensa kehuja nimenomaan rohkeudesta toteuttaa

crossplay. (Yleisimmin kommentit liittyvat esimerkiksi puvun toteutukseen)

Mut se on silleen niinku, mé& oon silleen niinku "menkaé vaan, menkaa vaan, tehkaa
niin, kylld" Silleen niinku, kun ma oon nahny niinku néité ihania esimerkkeja siitd kuinka
miehet on osannu crossata ihan térkeen hyvin. (lina, 8—10v., sukupuoli)

Ihan vaan niinku stereotypioiden rikkomiseksi, haluaisin ndhd enemmé&n miehié pukeu-
tuneena naisiksi tai naishahmoiksi. lhan vaan sen takia etta, ku tosiaan miehilld on niin
paljon paremmat mahollisuudet ldhted muokkaamaan sitd omaa kroppaa. (Maija, 9—
10v., sukupuoli)

Se pités olla ihan ei mitenkéén niinku, et sen pitéis vaan olla semmonen standardi et
ihmiset vaan tottuis siihen ettd se on normaalii. (Jiri, 3v.,sukupuoli)

Stereotypioiden ja perinteisten ruumisnormien haastamista ihailtin ja nahtiin
mahdolliseksi tehda hahmovalintoja jopa pelkastaan tata tarkoitusta varten.
Esimerkiksi miesten crossplay hahmojen toteuttamisella nahtiin erinomaiset
lahtokohdat, joiden vuoksi harmiteltiin siihen liittyvia rajoitteita, jotka nahtiin tur-
hiksi.
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5.3.2 "Conikupla" - cosplayn oma ilmapiiri

Cosplay harrastajatapahtumat nahtiin mahdollisuutena kokeilla ruumiillisuutta
tavoilla, jotka eivat arjessa olisi mahdollisia. Tapahtumien ilmapiiri koettiin ainut-
laatuiseksi verrattuna arkiseen todellisuuteen ja samanhenkisten ihmisten ko-
koontuminen muodostaa tapahtumien ajaksi tilan, jossa anime- ja mangahar-
rastus seka cosplay maarittelevat ympariston kaytantoja. Yhteiset kiinnostuksen
kohteet kokoavat cosplay-yhteison yhteen, mutta tarkein kokemus kuitenkin on
juuri yhteisollisyys ja sen sosiaalinen kokemus (Hirsjarvi, 2009b, 95). Taman
kokemuksen ymparille muodostuva "conikupla" tarjosi harrastajille yhteison tur-
van hyvaksynnan ja kannustuksen perinteisilla ruumisnormeilla leikittelyyn ja

ruumiillisuuden mahdollisuuksien testaamiseen.

Tapahtumien aikana on havaittavissa selkea raja arkisen todellisuuden ja conin
muodostaman tilan valilla. Vaikka cosplay -yhteisossakaan ei aina olla yksimie-
lisia siitd, millainen ruumiillisuus on hahmojen kannalta oikeanlaista tai parhai-
ten vangitsee hahmojen olemuksen, yhteiso rohkaisee toinen toistaan perinteis-
ten kaytanteiden kokeiluun, kyseenalaistamiseen ja leikittelyyn. Haastatteluiden
pohjalta "conikuplan" hyvaksyvaa ilmapiiria pidettiin selkeana faktana. Sen tilan
sisalla jokainen voi toimia halunsa mukaan joutumatta kummastelun kohteeksi.

Tapahtumien ulkopuolella tilanne koettiin painvastaiseksi.

Coneissa kaikki on fine. Mut sit on néité jotka cossaa silleen kasuaalisti tuolla kaupun-
gilla. Niin, sielld.. ehkd enemmaénkin kaikki katsoo sua. et jos s& poikkeat sieltd mas-
sasta kaikki katsoo sua. Tosi moni sulle puhuu, et kattoo silleen et s& oot niinku joku
outo ku s& k&velet sielld. Mut sit toi ku s& oot coni alueella niin se on ihan sama ootko
sé sielld puolialastomana vai pukeutunu, pukeutunu tota muumiksi niin kaikki kattoo
ettd sé oot ihan normaali. Et se tulee sellanen, turva silleen ettd sé voit olla sielld kaik-
kien muiden joukossa, sé& voit olla ihan mikéd vaan siellé ja kukaan ei kato sua kieroon.
(Kalle, 5v., sukupuoli)

Mutta tota, niin, Kyll&éh&n se joissaki niinku ulkopuolisissa. Aika vdhén yleensé pyritdén
niinku kaveriporukalla, ettd mahollisimman védhén ollaan niinku "normi ihmisten" seassa
(naurahtaa) koska se on niinku... saa sieltd joskus ihan hauskoja kommentteja ja muu-
ta, mutta paéasiassa se on vaan silleen niinku,"” 48, pdasenké pois~ pdésenko jo coni-
paikalle missé ihmiset ymmartaa tdman ajatuksen. (Siiri, 9—10v., sukupuoli)
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HU

Ei oofcossipiirien ulkopuolelta], ettd osa on silleen etté "ai sé ootkin poika, ahaa, okei
Mut ei oo sanonu mitdédn negatiivista netkddn pahemmin kukaan vield. (Joonas, 4v.,
sukupuoli)

Coni alueen ulkopuolinen tila nahtiin selkeasti poikkeavana tapahtumapaikalla
vallitsevasta ilmapiiristd ja haastateltavien vastauksista ilmeni odotus kummas-
televista reaktioista ja mahdollisista negatiivisista kommenteista. Negatiivisia
kommentteja saattaa tulla harrastajapiirien sisallakin, mutta haastateltavien mu-
kaan niihin osataan suhtautua usein valinpitamattdmalla asenteella. Todenna-
kdisempana pidettiin, ettd negatiivisia tai toykeitda kommentteja tulisi yhteison
ulkopuolelta tapahtumien aikaan. Tapahtumapaikan ulkopuolella vallitsevat kay-
tanteet ja ruumisnormit ovat voimassa ja yksittaiset, yhteisosta erillaan olevat
cosplay -harrastajat ovat pukuineen perinteisen normin toisella puolella tai aina-

kin sen reunalla. Merkkina tasta ovat muiden ihmisten kommentit ja katseet.

Tapahtumien jalkeen "conikuplan" luoma tila hajoaa ja yhteisén turvallinen vai-
kutus raukeaa. Arjessa harrastajayhteiso pitaa edelleen yhteytta, mutta kannus-
tuksen vaikutus ei ole samanlainen kuin konkreettisissa kokoontumisissa. Esi-
merkiksi cosplayden suunnitteluun ja valmisteluun voi liittya elementteja, jotka
harrastajapiirien kesken eivat heratd kummastusta, mutta niiden toteuttaminen
on haastavaa yksittain yhteison tuen saavuttamattomissa. Esimerkiksi mieshar-
rastajien osalta kosmetiikkatuotteiden hankkiminen cosplayta varten ei valtta-
matta ole yksinkertainen prosessi.

Mut ehké siind on tdmmdnen sosiaalinen paine, tulee mieleen, kun esim. tai no okei
ehkéa se on védhén hellittdny viime aikoina, mut hyvin harvoin vielékin nékee ettd mies
menis yksin kauppaan ostamaan meikkié tai niinku tdmmdésid ihonhoitotuotteita, koska
ne koetaan niinku naistentuotteiksi ja sitten niinku jotkut kokee vield etté ei voi menné
niinku ostamaan niitd, koska on jonkinlainen niinku tdmmaonen siséinen niinku pakote,
jJoka sanoo, etté sé et voi. (lina, 8—10v., sukupuoli)

Naisellisten ja feminiinisten asioiden tekeminen ja niitd kohtaan kiinnostuksen
osoittaminen voivat aiheuttaa miehille hapean tunteen harrastuksestaan ja il-
man yhteison tarjoamaa suojaa julkisen hapaisyn pelko voi jattda cosplayn to-
teutuksen suunnitelmavaiheeseen. Toisaalta tallainen hapea voi toimia myos
yhteisén eduksi. Yhteinen hapea voi tuottaa ja vahvistaa ryhmaidentiteettia ja

nain toimia voimauttavana kokemuksena ja ylpeyden aiheena (Kainulainen &
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Parente-Capkova, 2011, 9). Jaettuna nain voimakas kokemus voi antaa yksilol-
lekin ylpeyden kautta rohkeutta poiketa perinteisista kayttaytymisodotuksista.

Jaettu nolostumisen kokemus voi myods olla syyna cosplay-yhteison innokkaa-
seen kannustamiseen normien kyseenalaistamisesta. Nayttavissa ja erikoisissa
puvuissa kaupungilla liikkuvista harrastajista todennakdisesti useimmat saavat
osakseen vahintaan hammentyneita katseita, jotka viestivat kaikille tilanteen
epanormatiivisuudesta, mika voi aiheuttaa yksilolle nolostumisen tunteen. Coni-
en aikana tuo tunne on kuitenkin ehdottomasti jaettu, silla lukuisat cosplay -
harrastajat ovat samassa tilanteessa yhdessa. Nain yhteison ryhmaidentiteetti
vahvistuu ja muodostaa ymparilleen "conikuplan", jonka piirissa harrastajat saa-

vat turvan ja hyvaksynnan toiminnalleen.

5.3.3 Hahmouskollisen normin siirtdminen

Cosplayssa seurataan hahmouskollisuuden normia, joka hahmojen olemuksen
kautta maarittelee sopivat ja onnistuneet cosplayt. Hahmouskollisuuden lisaksi
haastatteluissa nousi esiin myos toinen tekija, joka vaikuttaa merkittavasti cosp-
layden onnistumiseen. Harrastajan henkilokohtainen kokemus puvusta ja sen
onnistuneisuudesta nahtiin erittdin tarkeana, silla useat haastateltavat korostivat
cosplayn tekemisen olevan ennen kaikkea kaikille itselleen tehtava. Yhteison
sosiaalisuus ja hyvaksynta ovat harrastajille myods merkityksellisia, mutta tar-
keimpana nahtiin omasta cosplaysta iloitseminen. Oman halun toteuttaminen ja
omien nakemysten seuraaminen meni haastateltavien vastauksissa lopulta
ohitse hahmouskollisuuden santillisesta seuraamisesta. Hahmon tunnistetta-
vuus ja visuaalinen taydellisyys nahtiin tarkeind muiden harrastajien kannalta,
silla ne ovat nakyvissa puvun ulkopuolelle toisin kuin henkilokohtainen kokemus
puvusta. Keskittyminen ainoastaan siihen, miltd puku nayttaa ja miten muut har-
rastajat suhtautuvat siihen jattda haastateltavien mukaan pois sen osa, jonka
takia cosplayta ylipaansa harrastetaan. Kalle korostaa itsea varten harrastami-

sen merkitysta.
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Sé&-, pités teha sité itseé varten. Jos tekee sitd cosplayta muita varten niin sit se ei ehka
00 se sun oma harrastus. Pukeutuu siihen omaan hahmoon, tekeytyy siihen omaan
hahmoon. Sité se just on. Ei se kato mitdén etnisyytta, ei kehoa ,ei ikda. (Kalle, 5v.,
etnisyys)

No ensindkin mé& sanoisin sen ettd kun se on silleen etta sé oot itte tyytyvéinen siihen,
sillon se on niinku niin tdydellinen ku se vaan voi olla.-- Sé olet tehny sen,séa olet tyyty-
véinen siihen. Se on sun skillssi levelille ihan fine ja niinkun siis, s& naultit niinku siitd
puvussa olemisesta niin se on niinku se paras fiilis. (lina, 8—10v., sopivaa)

Miten mé ite ndén sen on se, etta jos sé itse olet tyytyvédinen olemaan siind asussa,
missé tahansa tilanteessa ja sé oot okei sen kanssa niin, silloin se on hyvéa cossi. (Jiri,
3v., sopivaa)

Myds linan ja Jirin vastaukset tuovat esiin kuinka oleellista on, ettd puku koe-
taan henkilokohtaiseksi onnistuneeksi ja sopivaksi itselle. Yhteison tunnustuk-
sen ja tunnistuksen saaminen on myoOs harrastajille tarkead. Muiden antama
huomio palkitsee pukuun laitettua tydomaaraa ja sen kautta henkilokohtainen
kokemus vahvistetaan virallisesti osaksi sopivaa, harrastuksen normin mukaista
toimintaa ja yksilo saa paikkansa ryhmassa. (Leppalahti, 2009, 87; Valkonen,
2009, 215-216.) Kuitenkin ilman harrastajan omaa affektisuhdetta hahmoon ja
pukuun kokemus jaa ontoksi. Taman johdosta todella merkityksellisten hahmo-
jen vuoksi ollaan valmiita poikkeamaan myos hahmouskollisuuden normista.
Samaistumisen ja hahmon merkityksen affektiivisuudesta muodostuva haluami-
nen menee viime kadessa kaiken edelle, kuten Jenni, Siiri ja Maija kertovat

haastatteluissaan.

Ne on ollu kaikki semmosia hahmoja joista mé olen pitényt todella paljon, ja~ mie oon
pitény niista niin paljon etta, se tosiaan niin fyysiset rajoitteet ei oo sit enda.. menny
siihen tielle et sitten on vaan ollu et "nyt tehdan se hahmo." (Jenni, 4—-5v-, sukupuoli)

"

Ma tykkésin siitd asusta niin paljon ettd mé olin silleen et "ihan sama, mé teen nyt sen
Etta ei silla niin vélia, ja niinku, ndytin méa aika paljon silta. (Siiri, 9—10v., iké)

Noh, mutta sitten olen taas tehnyt kylléd semmoisia pukuja, jotka alkuun oli sille "en mi-
n&! " mutta sitten jotenki jostaki tuli aina se ettd, no kylld miné sittenkin (naurahtaa).
(Maija, 9-10v., koko)

Hahmouskollisuuden tavoite on edelleen harrastajille merkittava, mutta tietyssa
pisteessa sen kiertamista ei pideta ongelmallisena. Hahmon normin taivuttami-
sen kommenteista huolimatta harrastajat ilmaisivat myés monia huolia ja rajoit-

teita, jonka vuoksi he eivat pystyneet omasta mielestaan tekemaan tietynlaisia
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cosplayta. Nama rajoitteet olivat taas paljon [ahempana hahmouskollisen nor-
min seuraamisen tapaa. Yleisimmin raja laitettiin johonkin tiettyyn ruumiinomi-
naisuuteen tai ei riittdvan haluamisen kohdalle. Useimmissa tilanteissa taustalla
oli havaittavissa halu toteuttaa kyseinen hahmo, mutta tdman haluamisen maa-
raa vahateltiin itselle. Lisaksi naita rajoitteita pidettiin yksilollisina tekijoina, jotka
vaikuttavat omaan harrastamiseen, mutta eivat lainkaan muihin. Muille harrasta-

jille annettiin vapautus tarkasta hahmouskollisuuden seuraamisesta.

No ehké se on just ndiden mieshahmojen kanssalkoko on rajoittanut], mutta en ole
vieléd- ei ole tullut suurta tunteenpaloa cossata yhtddn mieshahmoa. (Milla, 2—3v., koko)

Kyl, harvemmin mulla ois ollu sellasta naishahmoa ett& mé olisin &&rettémésti tykésty-
ny ettd mun on pakko crossata sita. Etta kyl mé voisin hyvin kuvitella ettd muutamia
hahmoja voisinki crossata. -- et, kylld mie oon ainaki yhté télleen kasuaalisti cossannu
Ja haluaisin pitda sitd myo6s conissa. (Kalle, 5v., sukupuoli)

Et tota~ se on~ mut se on semmonen etté jos mie katon muiden cosseja niin se ei héi-
ritse minua tai se ei 0o asia johon mie kiinnittaisin huomiota, mut tota, omalla kohalla
kiinnitén. (Jenni, 4-5v., koko)

Haastateltavien vastauksissa nakyvat, omalle kohdalle asetettavat rajoitteet
ovat lahtdisin harrastajien halusta tulla hyvaksytyiksi yhteisdssa. Vaikka muiden
mielipiteiden seuraamista pidettiin turhana miellyttamisena, useimpien haasta-
teltavien vastauksissa tuli esiin tavoite muiden hyvaksynnan saamiselle, mika
on ihmisille yleisesti hyvin tarkeda. Hahmon mallin tarkka seuraaminen toimi
cosplayssa keinona ilmaista muille yhteytta harrastajayhteisoon. Tallainen toi-
minta on mimeettista, jonka tarkoituksena on sopeutua sosiaaliseen ymparis-
tdéon ja sen tarkoituksena on erilaisten ruumiillisten esityskeinojen kautta viestia
muille jaljittelematta ympardivaa todellisuutta. (Lehtonen, 2014, 131.) Rajoitteet
asetetaan siis itselle, koska ne koetaan oleellisina tekijoina yhteis66n kuulumi-
selle ja sen saantdjen mukaan pelaamiselle. Muiden harrastajien henkilokoh-
taista kokemusta hahmoista ei kuitenkaan haluttu uhrata edellyttamalla samaa

velvoitetta hahmouskollisuuden tarkkaan seuraamiseen.

Se, miksi omalle ruumiille asetetaan rajoitteita, johtuu hahmouskollisuuteen liit-
tyneesta oman ruumiin riittavyyden kokemuksesta. Epavarmuus oman ruumiin
sopivuudesta hahmon olemukseen seka toive yhteison hyvaksynnasta jarrutta-

va affektiivista haluamista seka henkilokohtaista kokemusta onnistumisesta,
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jonka vuoksi paadytdaan seuraamaan ruumiinominaisuuksien tasmallista sopi-
vuutta ohjenuorana onnistuneeseen cosplayhin. Harrastajat kuitenkin painotta-

vat muille oman nakemyksen seuraamisen oleellisuutta.

Monesti tota~ 66, sen takia ihmiset kdéntyy pois péin siitd mité ne oikeesti haluais te-
hé, koska muut sanoo jotain toista. (Jiri, 3v., sopivaa)

Kuitenki, tdd on vahan tdmmdnen niinku oma keho omat sdénnét tyyppinen tilanne et
sulla on kuitenki se oma méérdémisoikeus sun kehon kéytbsté ja tavallaan siiné pitas
aina muistaa niinku, ei tavallaan pitéis alistuu téllasille niinku véitéksille. (lina, 8-10v.,
sukupuoli)

lina korostaa vastauksessaan jokaisen oikeutta paattaa ruumiinsa olemuksesta,
mika vastaa Jirin kommentissa esiin tulevaa yhteisén parissa muutenkin vallit-
sevaa nakemysta seurata oma haluamistaan. Tama vuoksi yhteison positiivi-
suuden vaalimisen ja samanhenkisyyden ilmapiirin merkitys on oleellinen osa
cosplayn ruumisnormien kokonaisuutta. Positiivinen, sallivat ja normista poik-
keamiseen kannustava ymparistd muistuttaa ja mahdollistaa harrastajien oman
affektiivisen haluamisen toteuttamisen. Hahmouskollisuuden seuraaminen on
lahtoisin jokaisen harrastajan omasta halusta osoittaa tarkeille hahmoille arvos-
tusta ja jokainen harrastaja itse vastaa taman uskollisuuden seuraamisesta.
Sitd vastustavana voimana on samaistumisen affektiivinen haluaminen, jonka

kaikki harrastajat kokevat cosplayn tarkeimmaksi onnistumisen elementiksi.

Yrittdé niinku pitdd sen omissa aivoissaki semmosen, ettd et nyt rajota itteds téssé

ndin. otat sen hahmon misté tykkaat. (Kaisa, 3v., etnisyys)

Hahmot asettavat lahtdkohtaiset normit ja rajat cosplayn toiminnalle, mutta ta-
man toiminnan keskeisyys on harrastajien yhteisdssa, jonka ryhmaidentiteetti,
yhteisollisyys ja ilmapiiri mahdollistavat hahmon rajojen laajentamisen ja ruu-

misnormien kokeilemisen.
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6 Yhteenveto

6.1 Mista cosplayn ruumisnormit muodostuvat?

Cosplayn ruumisnormit muodostuvat hahmojen kautta harrastajien faniuden
affektiivisuuden valityksella, silla cosplay on faniudelle pohjautuva harrastus.
Faniuden affektiivisuus rajaa ja maarittelee sen vallitsevia normeja erilaisissa
kulttuurisissa sijainneissa ja kaikissa ilmenemismuodoissa (Nikunen, 2005, 50).
Keskeisia tekijoita affektiivisuuden muodostumisessa ovat hahmoon samaistu-
minen ja henkilokohtainen yhteys, joiden vuoksi hahmoa arvostetaan ja ihail-
laan. Tasta samaistumisen affektiivisuudesta syntyy harrastajan halu toteuttaa
cosplay ja ilmaista fanisuhdettaan tarkedan hahmoon. Cosplayn harrastamises-
sa tama arvostus ilmenee hahmouskollisuutena joka muodostaa harrastuksen
normin rajat. Cosplayn taustalla vaikuttava anime- ja mangafanius voidaan
maarittdad kuuluvaksi kulttifaniuden piiriin, johon kuuluville faneille tyypillista on
intensiivinen suhde faniuden kohteeseen. Tasta suhteesta muodostuu jatkumo
harrastajan ja fanitettavan kohteen valille, jota maaritellaan performatiiviseksi
kuluttamiseksi. (Hirsjarvi, 2009a, 89.) Performatiivinen aineistojen kuluttaminen

tuottaa harrastajan fani-identiteettia ja yllapitaa suhdetta faniuden kohteeseen.

Cosplayn toimii osaltaan taman faniuden ilmaisuna liittyy siis osaksi faniuden
tuottamisen performatiivia. Tassa prosessissa faniuden kohteena olevien hah-
mojen olemuksen merkitys normalisoidaan ja toiston kautta myods ruumiilliste-
taan osaksi harrastajan subjektia (Rossi, 2015, 19). Ruumillistettua hahmous-
kollisuuden normia ei havaita, koska se ei ilmene subjektiksi muodostetun har-
rastajan ruumiin ulkopuolella, vaan nayttaytyy harrastajan omana haluna toteut-

taa cosplayta. Nain myds haluamisen rajat usein maarittyvat hahmouskollisuu-
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den normin mukaan. Jos harrastaja kokee, ettei voi toteuttaa cosplayta hah-

mouskollisesti, halu toteuttaa kyseinen cosplay myos vahenee.

Harrastajien kasitys omasta ruumiistaan vaikuttaa merkittavasti cosplayn ruu-
misnormien maarittymiseen. Jos cosplay -harrastaja kokee ruumiinsa riittamat-
tomaksi tai sopimattomaksi valitsemaansa hahmoon, sen toteutus jaa usein
suunnitelma asteelle. Positiivisempi kokemus omasta ruumista puolestaan
mahdollistaa cosplayn tekemistd. Cosplayn lahdemateriaaleina toimivilla me-
diakuvastoilla on my0s roolinsa cosplayn ruumisnormien osalta. Niiden esityk-
sistd saadaan mielikuvat hahmojen olemuksesta ja muodostetaan affektiivisia

suhteita hahmoihin.

Naiden mediaesitysten vaikutus ruumiin kokemiseen on merkittava, koska ne
esittavat katseltavaksi ihanneobjekteja ja niiden myo6ta ruumiillisia normeja, jot-
ka vaikuttavat katsojan kokemukseen omasta subjektiudesta (Rossi, 2003, 179;
Reuter, 1997, 148). Paaasialliset medialahteet cosplayssa ovat anime- ja man-
gasarjat, joiden kuvasto tarjoaa monipuolisen kirjon erilaisia ruumiillisuuden esi-
tyksia, joista monet avaavat lansimaiselle kuluttajalle uusia nakokulmia. Tasta
huolimatta animen ja mangan kuvastot edustavat japanilaisen pop-kulttuurin
valtamediaa, joka ei ole luonteelta poliittista tai tarjoa pelkastaan uudenlaisia ja
oivaltavia ruumiskuvia (Nikunen, 2006, 146). Naidenkin mediasisaltdjen pariin
mahtuu esityksia laidasta laitaan ja samoin kuin lansimaisessa valtamediassa
kaikki esitykset eivat valttamatta tarjoa katselijalle aina kannustavaa tai todelli-

suuteen rinnastettavaa ruumiskuvaa.

Nyky-yhteiskunnassa ruumis nahdaan enenevassa maarin jatkuvan muutoksen
kohteena, prosessina, joka ei itsessaan ole valmis tai kokonainen, vaan vaatii
tydstamista saavuttaakseen onnellisuuden tai terveellisyyden. Yksilon henkil®-
kohtaisen onnistumisen kokemus jaa ruumiin osalta usein kiinni siitd, kuinka
hyvin se sopeutuu vallitseviin terveys- ja kauneusmaaritelmiin. (Entwistle, 2015,
19.) Lahtdkohtaisesti cosplayn lahdemateriaalit seka kulttuurin tarjoamat ruu-
miillisuuden odotukset eivat tarjoa yksildlle yltié positiivista kokemusta ruumiin-
sa riittavyydesta tai sopivuudesta, minka vuoksi cosplayn parissa hahmouskolli-

suuden normin vaikutus korostuu.
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Harrastajien kuvauksissa kuitenkin affektiivinen suhde hahmoon osoittautui kai-
kista merkityksellisimmaksi tekijaksi cosplayssa ohittaen merkityksellisyydessa
jopa hahmouskollisuuden odotuksen. Erittdin voimakkaassa ja henkildkohtai-
sesti merkityksellisessa affektisuhteessa harrastajan henkilokohtainen kokemus
hahmon merkityksesta pystyi kumoamaan kaikki muut tekijat ja yhteison kes-
kuudessa tata kokemusta arvosteltiin. Silti hahmouskollisuuden vaikutus on
edelleen lasna ja tarkealle hahmolle halutaan tehda oikeutta oman ruumiin kaut-
ta, minka vuoksi harrastajat pitivat itse kiinni hahmouskollisuuden rajoitteista

affektiivisen haluamisensa kustannuksella.

Taman taustalla on pelko muun harrastaja yhteisén tuomiosta ja hapean ko-
kemuksesta epaonnistumisen johdosta, mika osaltaan jarruttaa halua cosplayn
toteuttamiseen (Kosonen, 1997, 23). Hapean pelko johtuu harrastuksen ja
hahmojen tarkeydesta. Niiden asettamia odotuksia ei haluta pettda muun har-
rastaja yhteisén edessa cossaamalla itselle ja muille merkityksellistda hahmoa
sen olemusta rikkovalla esityksella. (Kainulainen & Parente-Capkova, 2011, 8—
9.) Taman vuoksi harrastajayhteisollda on myds keskeinen merkitys cosplayn
ruumiillisuudelle. Yhteisollisyys tarjoaa turvaa ja kannustusta yksittaiselle har-
rastajalle rohkaisten toteuttamaan haluamiaan hahmoja ruumiillisuuden rajoi-

tuksista huolimatta.

6.2 Millaisia ruumisnormeja cosplayssa performoidaan?

Cosplayn ruumisnormit mahdollistavat ulkoisen ruumiin pukeminen moniin eri-
laisiin ruumiillisuuksiin. Cosplayn ruumisnormit voivat myds muuttua hahmojen
asettamien normien osalta tai siita, mita harrastajalta vaaditaan onnistumiseen.
Performatiivisuuden nakokulmasta ruumiiden ominaisuudet eivat ole lahtdisin

ruumiin sisalta tai subjektista itsestaan, vaan kulttuurisia ja kielellisia merkityk-
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sia, jotka liitetaan osaksi ruumiita (Karkulehto, 2006, 69). Ruumiiden olemukset
rakennetaan vakiinnuttamalla tiettyjda ominaisuuksia performatiivisen toiston
avulla ja taman vuoksi esimerkiksi maskuliinisuutta ja feminiinisyytta pidetaan
usein sukupuolesta johtuvina ominaisuuksina, vaikka ne todellisuudessa ovat
sukupuolta tuottavia tekijoita (Butler, 2006, 224; Rossi, 2003, 116). Butler osoit-
taa sukupuolen performatiivisuuden teoriassaan, kuinka tallaiset ruumiillisten
ominaisuuksien luonnollistumiset ovat jatkuvassa tuotannossa rakennettuja ja
rakennettavia illuusiota, jotka eivat vaikuta ainoastaan sukupuoleen, vaan myds
moniin muihin ruumiillisuuden elementteihin (Alsop, Fitzsimmons & Lennon,
2002, 97; Karkulehto, 2006, 69; Vanska, 2015, 288). Cosplayssa naita kulttuuri-
sia merkityksia hyddynnetdaan hahmoperformansseissa rakentamaan samanlai-

sia mielikuvia esitettavien hahmojen ruumiillisuudesta.

Ruumiiden muokkaaminen ulkonddn osalta on mahdollista erilaisilla keinoilla,
joiden avulla voidaan muuttaa esimerkiksi ruumiinmuotoa esittamaan eri suku-
puolta kuin itse on tai maskeeraamaan ruumiin piirteita nayttamaan toisen ikai-
selta. Merkittavimman ruumiilliset normit ja odotukset cosplayn osalta kohdistu-
vat harrastajien ulkonakdon ja sen maarittelyyn. Harrastajan omalla taustalla ja
olemuksella ei cosplayn osalta nahda keskeista vaikutusta harrastamisen mah-
dollisuuksiin. Ruumiin fyysiset ominaisuudet, joihin haastateltavien mukaan ei
voitu vaikuttaa cosplayhin liittyvilla teknisilla taidoilla, nahtiin tekijoind, joiden

merkitysta ei tulisi huomioida hahmouskollisuuden normeissa.

Hahmouskollisuuden normia voidaan myds muuttaa paremmin harrastajan
omaan ruumiiseen sopiviksi. Naissakin muutoksissa hahmouskollisuuden odo-
tus lasna, silla sita ei missaan vaiheessa poisteta, vaan sen rajojen sijaintia
muutetaan ja tehdaan tilaa harrastajan subjektiudelle. Cosplayn kaltaisessa
luovassa toiminnassa kaytanteet eivat ole suljettuja jarjestelmia, vaan jatkuvan
neuvottelun alaisina ja vallitsevat kaytannot palvelevat aina jotain tiettya tarkoi-
tusta (Liljestrom & Gylén, 2014, 12). Hahmouskollisuuden normia voidaan siis
harrastajan affektiivisen haluamisen voimalla siirtdéd palvelemaan uudenlaista

tarkoitusta esimerkiksi hahmon alkuperaisesta suunnitelmasta tehtyna versiona.
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Cosplay ruumisnormeihin liittyy myos tekijoitd cosplay kulttuurin ulkopuolelta,
silla vaikka se on faniuden ja faniyhteison ymparille muodostunut ilmio, se on
edelleen kiistamattd myos yhteydessa sitd ympardivaan kulttuuriin (Nikunen,
2005, 38). Tallaiset kulttuuriset, historialliset ja sosiaaliset tekijat vaikuttavat
muun muassa sukupuolen esittamisen kynnykseen seka kysymyksiin etnisyy-
desta. Jos cosplay olisi pelkkda ruumiin pinnan koristelua, naiden tekijoiden
merkitys harrastukselle tuskin olisi samanlainen. Cosplay performanssit kuiten-
kin yhdistyvat myés muihin kulttuureihin, joten vaikutuksia valittyy kumpaankin

suuntaan.

6.3 Miten ruumisnormeja haastetaan cosplayssa?

Erilaisiin ruumiillisuuden tekijoihin pukeutuminen ja ruumiinrajoilla leikittelevien
performanssien toteuttaminen ovat mahdollisia cosplayn yhteisén kautta. Har-
rastajayhteisélla on oleellinen merkitys ruumisnormien toistamisen kannalta,
silla sen ansiosta muodostuva ilmapiiri ja toiminnallinen tila ovat cosplay per-
formanssit mahdollistavat tekijat. Yhteisollisyyden antama turva tekee valtakult-
tuuri keskelle tilan, jossa perinteisten ruumisnormien hallitsevuus heikkenee ja
cosplayn hahmouskollisuuden normi hallitsee. Cosplayn avulla valillisesti lasna
olevat animen ja mangan kuvastoissa esitettavat toisenlaiset nakemykset ruu-
miillisesta subjektista saavat harrastajatapahtumissa muodostuvan "conikuplan”
tilan kautta pienen mahdollisuuden nayttaytyd myos lansimaisessa yhteiskun-
nassa fanien toiminnan kautta, jota niille ei suomalaisessa valtakulttuurissa ole
viela 10ytynyt (Nikunen, 2006, 154). Niiden ainutlaatuinen tyyli on kuitenkin
omiaan erottumaan massan joukosta ja vaikkeivat ne ole luonteeltaan suora-
naisen poliittisia tai vallankumouksellisia niiden tyylista erottuu silti piileva kult-
tuurinen vastustus, joka valtaa hiljalleen alaa myds oman kotimaansa rajojen

ulkopuolella (Napier, 2001, 9). Cosplaylla voi siis animen ja mangan kuvastojen
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seka harrastajien yhteison voimin mahdollisuuksia tuottaa myds uudenlaisia
ruumissubjekteja, mutta sen toteuttaminen voi kompastua omaan olemukseen-

sa.

Alakulttuurinomaisessa ymparistdssa muodostuvien subjektiominaisuuksien
ilmaiseminen valtavirtaisesti voi muun vaeston silmin nayttaa ainoastaan erikoi-
selta ilmidlta, joka lokalisoidaan tiettyyn marginaaliseen ymparistoon ja jatetaan
huomioimatta vakavammin. (Bordo, 2003, 284.) Cosplay-yhteison marginaali-
sella olemuksella on kuitenkin myds mahdollisuutensa, silla sosiaalisten jarjes-
telmien heikkoudet sijaitsevat niiden reunoilla ja ruumis on lukuisten jarjestelmi-
en reuna-alueiden risteyspaikka, jonka kautta uudet vaikutteet ja muutokset voi-
vat paasta sisaan (Butler, 2006, 224). Alakulttuurisesta asemasta huolimatta
cosplaylla voi siis olla mahdollisuuksia siirtaa vaikutteita myods conikuplan ulko-

puolelle.

Pukeutuminen on keino, jolla yksilét oppivat tuntemaan omaa ruumiillisuuttaan
ja paasemaan tasapainoon sen kanssa (Entwistle, 2015, 7). Cosplayn perfor-
manssit conikuplan tarjoaman suojan sisalla voi siis tarjota monipuolisen tilan
ruumiillisuuden mahdollisuuksien opettelulle ja uudenlaisien subjektiuden toteut-
tamisen tapojen kokeilemiselle ja tuottamiselle. Yhteison jakamat ja toistavat
performanssit voivat yhdessa rakentaa uuden performatiivin alkua, missa coni-
en muodostaman tilan merkitys tulee jalleen esiin. Onnistuneen performatiivin
luomiselle on edellytyksena, etta sen tekemisen taustalla ovat sopivat ajatukset
ja tunteet seka aikomus todella toteuttaa performatiivin esittdma lausuma. Li-
saksi sen toimijoiden taytyy olla valtuutettuja tekoonsa. (Rossi, 2015, 55.) "Co-
nikuplan" sisalla harrastajien affektiivisuuden kautta syntyneet ja lilkkkuvat normit
mahdollistavat heidan toimintansa lausuman tekijoéina samoin kuin cosplay per-
formanssien tarkoituksellinen luonne pitaa taustallaan yhteison toivetta esimer-
kiksi sukupuoli stereotypioiden rikkomisesta. Cosplayn performanssien kautta

voidaan toteuttaa performatiivista vastarintaa.

Performatiivisessa vastustamisessa normeja vastaan ei taistella suoranaisesti,
vaan sen toiminta keskittyy parodiseen ilkkumiseen ja vallan epatasa-

arvoisuuden paikkojen esiin tuomiseen. Sen ominaiset toiminta tavat ovat visu-
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aalisia ja teatraalisia, joiden avulla luonnollisina pidettavat keinotekoiset jarjes-
telmat tuodaan nakyviin uudesta nakokulmasta. Valkonen ja Lindroth (2013)
esittavat esimerkkina performatiivisesta vastustamisesta australialaisten alkupe-
raisasukkaiden tanssimisen. Kulttuurinsa perinteiden mukaisesti pukeutuneiden
aboriginaalien tanssi saa erilaisia merkityksia riippuen tilanteista, joissa se esi-
tetaan. Kotiseudullaan tanssin merkitykset eivat valttamatta ole yhta vastarintaa
osoittavia kuin saman tanssin esittaminen YK:n tunnuksien alla. (Valkonen &
Lindroth, 2013, 266.) Cosplayn performatiivista vastarintaa voitaisiin toteuttaa
esimerkiksi performansseilla, jotka vastaavat perinteisia ruumisnormeja, mutta

ne toteutetaan niille painvastaisella tavalla.

Cosplay performanssit toimisivat samaan tapaan kuin esimerkiksi drag esitykset
tuovat esiin sukupuolen naennaista luonnollisuutta ja vaivattomuutta osoittamal-
la sen rakenteelliseksi illuusioksi (Chinn, 1997, 300-301). Drag kuuluu alakasit-
teena osaksi campin maaritelmaa, joka on liioittelusta, teatraalisuudesta ja pa-
rodiasta riemuitsevaa toimintaa. Camp kyseenalaistaa, horjuttaa ja uudelleen
merkitsee perinteisia sukupuoli rooleja. Vaikka Butler ei teoretisoinneissaan
kaytd campin termia, sen ajatus on hanen tdissaan lasna. (Medhurst, 1997,
276.) Performatiivisen vastustamisen keinoin cosplayn performanssin voisivat
olla drag esityksiin rinnastettavia toisintoistamisia. Performatiivisuudessakin on
mahdollisuus performatiivien esittamiselle performanssin vuoksi (Chinn, 1997,
301).

6.4 Millaista ruumisnormien toistamista ja toisintoistamista cosplayssa tuote-
taan?

Cosplayn mahdollistaa ruumisnormien toistamisen ruumiillisuuden pukeutumi-
sen performansseilla. Ruumiilliset tekijat toistetaan hahmojen esityksissa yha

uudelleen eri hahmojen kautta. Taman toistoprosessin mukana tulee myos toi-
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sintoistamisen mahdollisuus, vaikka sita ei tiedostettaisi (Rossi, 2003, 13).
Ruumiiden mahdollisuudet performatiivien toistamiseen voidaan samalla voi-
malla kdantdaa myos toisintoistamisen toteuttamiseen ja normatiivisten perfor-
matiivien esitysten purkamiseen (Butler, 2006, 212). Joten, koska cosplayn
mahdollistaa ruumisnormien toistamisen performanssiensa kautta, se mahdol-

listaa niiden kautta myos toisintoistamisen.

Cosplayn ruumisnormien huomio Kkiinnittyy harrastajien ruumiin ulkomuodon
maarittelemiseen vaatimatta subjektien muuttumista. Tasta nakokulmasta cosp-
layn ruumisnormit ovat hyvin pinnallinen jarjestelma. Niiden pinnallisuus kuiten-
kin mahdollistaa myds saman, niilla leikittelemisen. Sukupuolen asema 'pinnalli-
sena' identiteetin alueena on mahdollistanut sen avaamisen leikillisen pukeutu-
misen neuvotteluille (Entwistle, 2015, xxiii). Cosplayn ruumiillisuuden alueista
useimpia voidaan pitaa hahmoon pinnalla sijaitsevina, minka vuoksi myds cosp-
layssa ruumiillisuuden pukeutumisesta voidaan kayda leikittelevia ja uudenlaisia

neuvotteluja.

Ruumis ilmentda monia vallanmuotoja arkielaman pienissakin kaytonnoissa ja
siksi ruumista voidaan hyodyntaa kulttuurisen normituksen kyseenalaistamiseen
ja identiteeteilla kokeilemiseen (Rantalaiho, 2004, 155). Cosplay hyédyntaa tata
ruumiillisuuden toimintaa performansseissa, joita voidaan hyddyntaa performa-
tiivisen vastarinnan tavoilla. Lisdksi cosplayn erityisend mahdollisuutena ruu-
misnormien toisintoistamiselle on harrastajayhteison toiminnan ilmapiiri. Normi-
en performatiivien toistaminen, sellaisenaankin, uudessa kontekstissa voi johtaa
taysin uudenlaisten normien muodostumiseen ja tuotantoon (Shimizu, 2008,
48). Cosplayn "conikuplassa" perinteisten ruumisnormien performoiminen il-
man toisintoistamisen ajatustakin voisi johtaa ruumiin performatiivien muuttumi-

seen.

Cosplayn tietoiset performanssit saattaisivat myos hyddyntaa performatiivisuut-
ta ruumiillisuuden uudelleen maarittelyssd osana performatiivien jo liikkeessa
olevaa tuotantoa. Ruumiillisuus voi muotoutua subjektivointiprosessin aikana
yhdessa ruumiillisuuden kanssa ikaan kuin syklissa, jossa toistotekojen valilla

hahmotetaan ruumiillisuuden kokonaisuutta ja sovitetaan sitéd osaksi omaa sub-



101

jektia. Aiemmin subjektia ahdistava ruumiillisuus voitaisiin nain saada toistami-
sen ja toisintoistamisen kautta itselle sopivaksi ja samalla sosiaaliseen jarjes-
tykseen sopivaksi. (Oinas, 2011, 173.) Ruumiillisuuden rajojen avoimena ja liik-
kuvina pitaminen on Butlerin performatiivisuuden kasityksessa oleellinen huo-
mio. Ruumiillisuuden maaritelmia ei tulisi lukita yhteen paikkaan, silla silloin joi-
denkin kasitysten merkityksellisyys jaa aina huomioimatta ja subjektiposition
ulkopuolelle.(Roman-Lagerspetz, 2008, 178.) Cosplayn toisintoistamisen mah-
dollisuuksiakaan ei siis tulisi hyddyntaa uudenlaisten subjektiuksien vakiinnut-
tamiseen vallitseviksi ruumiillisuuden maarittelijoiksi, vaan yllapitad hahmous-
kollisuuden normin affektiivisille suhteille altis, muuttuva rakenne. Vallitsevien
normatiivisten performatiivien rinnalla olisi mahdollisuus toisenlaisten subjektiu-
den kaytantéjen muodostumiselle, jos niille annettaisiin tilaa sosio-kulttuurisissa
rakenteissa (Rossi, 2015, 71). Cosplayn kuplan ilmapiiri voisi olla sopiva tallais-

ten kaytantdojen muovautumiselle.
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7 Pohdinta

Tutkimuseettista pohdintaa

Menetelmana teemahaastattelu toimi toivotulla tavalla tarjoten tarpeeksi haas-
tattelun rakennetta, jotta niin haastateltava kuin hieman kokematon haastatteli-
jakin saivat haastattelutilanteen toimimaan, mutta samalla jattaen riittavasti va-
pautta haastateltavan omille nakemyksille. Halusin minimoida oman cosplay
kokemukseni vaikutuksen haastattelun kulkuun, jotta en ohjailisi haastateltavien
puhetta liiaksi. Aineiston osalta haastattelut tarjosivat runsaan aineiston, joka

vastasi kattavasti asettamiini tutkimuskysymyksiin.

Ruumisnormien kasittely haastatteluiden avulla voi tuoda esiin haastateltavalle
henkilokohtaisia kokemuksia, joiden jakaminen julkisesti ei valttamatta ole heille
mieluisaa. Haastatteluiden tulosten kasittelyssa olen taman huomioiden pyrkinyt
mahdollisimman tarkasti sailyttamaan jokaisen haastateltavan anonymiteetin
muuttamalla vastaajien nimet seka raportoimalla tulokset antamatta tietoja, joi-
den avulla haastateltavat voitaisiin tunnistaa, mutta edelleen selkeasti ja aineis-
ton sisaltoja vaaristamatta. Haastatteluiden yhteydessa selitin haastateltaville
haastatteluiden ja tutkielmani tavoitteet seka kuinka kasittelisin haastattelussa
annettuja tietoja. Jokainen haastateltavista osallistui mukaan omasta paatok-

sestaan ja mahdollisuus aiheesta keskustelemiseen koettiin mielenkiintoiseksi.

Pohdintaa cosplayn ruumiillisuudesta

Muutamia cosplayn soveliaaseen ruumiillisuuteen liittyvia sosiaalisia ja kulttuu-
rillisia tekijoitd ei hahmouskollisuuden normin nakdkulmasta pystynyt kasittele-
maan niille tarpeellisella painotuksella. "Conikuplan" yhteys sitd ympardivaan
kulttuuriin lisaa sen piiriin elementteja, joiden tarkasteluun ei taysin paasta ka-

siksi tai jotka voivat olla kuplassa nakymattomia. Naen naiden teemojen kasitte-
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lyn kuitenkin oleelliseksi tassa tutkielmassa. Pohdin seuraavissa kahdessa ala-

luvussa cosplayn sukupuoleen ja etnisyyteen liittyvia kysymyksia.

Sukupuolisuus

Miesten naiscrossplayden toteuttamisen kynnys on perinteisten sukupuoleen
liittyvien sosiaalisten kaytantdjen vuoksi korkea. Cosplay-yhteison tavoitteet
miesten crossplayden tekemisen rohkaisemiseksi yhdessa harrastajayhteison
luoman ilmapiirin kanssa madaltavat tata kynnysta ainakin paikoin. Kuitenkin
perinteisten mieheyden kasitysten vaikutus on selkeasti 1asnad myos harrasta-
jayhteison luomassa performanssien tilassa ja sen lasnaoloa yllapidetaan per-
formatiivisesti toistamalla miesten kahden naiscrossplayn tyylin avulla. "Puoliksi
-hutaistut" naiseuden esitykset toisaalta toimivat harrastajien subjektia suojaa-
vina keinoina, mutta ne myos vahvistavat miesmaskuliinisuuden ja naisfeminii-
nisyyden jakoa ja performatiivisesti kumoavat muiden naishahmojen crossplay
esitysten panosta sukupuolen performatiivin toisintoistamiselle (Chinn, 1997,
301). Vitsin rinnalle liitetdan ajatus perinteisen mieheyden luonnollisuudesta ja
oikeastaan vahvistavat sita entisestaan luomalla vaikutelman, ettei "tosimiehen"
rakennelmaa voi edes muuttaa (Rossi, 2003, 112). Harrastajien toive mies-
crossplayden erilaisesta tulevaisuudesta pyorii siis paikoillaan kumoten aikaan-

saamiaan vaikutuksia puolin ja toisin.

Tasapainon talle tilanteelle voisi tarjota crossplayn kaytantéjen symmetrisyys.
Hahmouskollisuuden teknilliset vaatimukset harrastajan sukupuolesta huolimat-
ta voisivat aloittaa crossplay kaytantdjen tuotannon, jossa hahmon olemus saisi
enemman huomiota kuin harrastaja sen alla ja voisi ennen pitkdad madaltaa
kynnysta naiscrossplayden tekemiselle, koska huomio niiden katselussa keskit-
tyisi harrastajan sijaan hahmoon. Tallaisen kaytannon liikkeelle saaminen vaatii

kuitenkin enemman kuin satunnaisia performansseja.
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Etnisyys

Tulisiko cosplayssa noudattaa lahdekriittisyyttd hahmovalintojen osalta? Olisiko
hahmojen osalta tarpeellista huomioida muitakin kulttuurisia tekijoitd harrastus-
piirien ulkopuolelta? Hahmojen etnisyyden tarkastelu tuo eri kulttuurien merki-
tysjarjestelmat mukaan performanssien toimintaan. Kuinka yhta kulttuuria toteu-
tettaisiin performanssina toisen sisassa? Tallaisissa performansseissa saattaisi
olla lyhyt tie kolonisaation hengessa eksoottisiksi esitettaviin toisiin tai toisaalta
seurauksena voisi olla monikulttuurinen diskurssi, joka keskittyisi performanssi-

en yhteisiin piirteisiin kulttuurierojen ylitse.

Taman hetken cosplay-yhteisdssa etnisyys herattaa kysymyksen hahmouskolli-
suuteen liittyen siitd, mikd hahmoissa todella on keskeisinta. Intersektionaali-
sesti identifioituneet subjektit voivat joutua kohtaamaan kysymyksia siita, kum-
paa identiteettia he edustavat. Esimerkiksi tummaihoinen seksuaalivahemmis-
téon kuuluva henkild voi saada eteensa valinnan: onko han musta vai queer.
Kumpikin identiteetti siirtda subjektin identiteetin marginaaliselle alueelle, mutta
molemmissa myos eri alueille. (IlImonen, 2014, 33.) Cosplayn hahmojen olemus
voi kohdata samankaltaisen valinnan, kun pohditaan onko hahmon keskeisin

piirre luonne, etnisyys, ihonvari vai jokin muu.

Jatkotutkimuksen mahdollisuudet

Cosplay -harrastus on tutkimuskohteena melko uusi eika sen osalta ole tehty
viela paljoa tutkimusta. Jatkotutkimusten kannalta aiheen syvallisempi tarkaste-
lu voisi tarjota mielenkiintoisia tuloksia esimerkiksi ruumiillisuuteen liittyen. Per-
formatiivisen teoretisoinnin ja nakdkulman hyédyntaminen cosplayn tutkimises-
sa on hyoddyllinen tyovaline, joka tarjoaa tietoa harrastuksesta myds teatraali-
suuden ja esitysten takaa, mutta pitden taman tarkean elementin myos kasitte-
lyssa mukana. Sen yhdistaminen viimeaikaisessa tutkimuskeskustelussa esilla
olleeseen intersektionaalisuuteen voisi avata cosplayn ruumiillisuuden ja identi-
teetin rakenteita monipuolisemmin (Entwistle, 2015, xxii). Cosplayn luovuus

toimisi luontevana avauksena intersektionaaliselle pohdinnalle etnisyyden, su-
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kupuolen, seksuaalisuuden sekd muiden toiseutta- seka identiteettia merkitse-
vien tekijoiden osalle (Liljestrom & Gylén, 2014, 8).

Jo tata tutkielmaa varten keratysta aineistosta I0ytyi viitteita intersektionaalisista
elementeista cosplayn piirissa. Esimerkiksi harrastajien ikaa pidettiin selkeassa
yhteydessa heidan kaytoksensa sopivuuteen, taitotasoon seka pukujen onnis-
tumiseen. Nuoret harrastajat nahtiin holtittomina ja suuruudenhulluina haaveili-
joina, joiden pukujen epaonnistumisen taustalla oletettiin kyseenalaistamatta
olevan heidan ikansa. Vanhemmat harrastajat nahtiin aineistossa laatua arvos-
tavina, huolellisina ja hahmoa kaytoksellaan kunnioittavina (myds toisaalta liian
kankeina elaytymaan hahmoihin). Huolimatta heidan aiemmasta kokemukses-
taan tai kokemattomuudestaan vanhemmilla harrastajilla oletettiin olevan val-
miuksia laadukkaiden pukujen tekemiseen alusta alkaen. Pukujen onnistumi-

sessa ei kuitenkaan tassa yhteydessa koettu yhteytta harrastajien ikaan.

Toinen esimerkki mahdollisesta intersektionaalisuudesta taman tutkielman ai-
neistoissa 16ytyi sukupuolen ja koon yhteyden kautta. Erityisesti naispuoleisten
harrastajien ruumiinkoon vaikutus fyysisena tekijana nahtiin vaikuttavan heidan
mahdollisuuksiinsa tehda miescrosseja. Vaikka ruumiinkoon suhteen yleisesti
ajateltiin, ettei isomman ruumiin pitaisi vaikuttaa hahmojen tekemisen mahdolli-
suuksiin, kun mukaan liitettiin sukupuoli havaittavissa oli hienovaraisia eroja,
mika osoittaa, ettad suurikokoisempaan naisruumiiseen todennakoisesti liitetaan

enemman rajoitteita kuin tuodaan ilmi.

Crossplayn osalta naispuolisten harrastajien miescrosseilta odotettiin teknisesti
enemman kuin miesten naiscrosseilta ja naisten mieshahmojen tekemiselle oli
vain yksi tyyli. Isompi ruumis samaa sukupuolta olevaa hahmoa cossatessa ei
varsinaisesti muodostanut haasteita hahmouskolliselle cosplaylle, silla hah-
mouskollisuuden odotukset mukautuivat sopimaan harrastajan ruumiillisuuteen.
Naisten crossplayn osalta samanlaista mukautumista ei tapahtunut, jos harras-
tajat ruumis oli isokokoisempi. Odotuksen mieshahmojen kaidasta ja linjakkaas-
ta vartalonmuodosta pysyivat samoina harrastajan ruumiinkoosta riippumatta.

Rinnakkaamman haastateltavan kokemus crossplayn odotuksista:
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Mulle tosiaan annettiin kommentti ettd olisit voinut bindata paremmin. Ku se on just

silleen (huokaus) niiin, voihan sité yrittaa.(Maija, 9—-10v.)

Intersektionaalisuuden kasittelylla voisi siis olla cosplayssa hyvin hedelmallisia
tuloksia. Erityisesti performatiivisen intersektionaalisuuden soveltaminen cosp-
layn ruumillisuuteen toisi performatiivien avulla tuotettavia eroja ja toiseuksia
esiin laajemmin kuin rakenteellisten, poliittisten tai representatiivisten intersekti-
oiden kasittely yksittain. Performatiivisella intersektionaalisuudella huomioitaisiin
toiston avulla rakentuvat erot osana valtajarjestelmien ja identiteettien tuotantoa
ja yllapitoa. (Karkulehto, Saresma, Harjunen & Kantola, 2012, 24-25.) Cosplayn
yhteiséllisyyden kuplassa tapahtuvat ruumiillisuuden performanssit, performatii-
vien tuotannon mahdollisina alkuhetkina, tarkasteltuna performatiivisen inter-
sektionaalisuuden kautta voisi lapivalaista cosplayn ruumiillisuuden rakenteet

moniuloitteisesti.
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Liitteet

LITE 1

Haastattelurunko:

Tausta ja yleista (ennen teemojen kasittelya)

—lka

— Kauanko olet harrastanut cosplayta?

— Mitka ovat cosplayn parhaat puolet?

— Mita huonoja puolia cosplayssa on?

— Millaiset cosplay sopivat mielestasi sinulle parhaiten? Miksi?

— Millaisten cosplayden toteuttaminen olisi sinulle mielestasi haastavaa? Miksi?
— Mika tekee cosplaysta onnistuneen?

— Millainen cosplay on epasovelias?

Seuraavissa kategorioissa kasitelldan kuinka cossaajan kyseinen ominaisuus
vaikuttaa cosplayden toteuttamiseen ja mahdollisiin hahmovalintoihin

(Kysymykset teemojen kasittelyssa apuna, jos tarvitsee/ vastausten motivointi-
na)

1. Ika
— Cossaajan oman ian vaikutus hahmovalintoihin/mahdollisiin hahmoihin?
— Onko cosplayn harrastamisella ala- tai ylaikarajaa? Miksi?

—Cossattavien hahmojen ian huomioiminen? Omissa/ muiden cosseissa?
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2. Ruumiinkoko

— Oletko kokenut oman kokosi rajoittaneen cossaamista? (jos kylla, Millaisessa
tilanteessa?)

— Millaisia reaktioita hahmon koon muuttaminen isommaksi/pienemmaksi voisi
aiheuttaa cosplayssa? vrt. Gerderbend.

— "Cossikunnon" kasitteesta?

3. Sukupuoli
— Millainen vaikutus sukupuolella cosplayden haastavuuteen/helppouteen?
— Suunnitelmia/ kokemuksia crossplaysta?

— (jos crossannut)Millaisia reaktioita olet saanut crosseista? Onko reaktioissa
eroa muihin pukuihisi verrattuna? Harrastajien ja ei-harrastajien kommenttien ja
reaktioiden erot?

4. Etnisyys
— Etnisyyden merkitys cosplayhin?
— Ruumiissa nakyvien ominaisuuksien merkitys cosplayssa?

— Oletko kokenut oman etnisyytesi vaikuttaneen cosseihisi?
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