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1. Johdanto

Cosplay on ilmiond useimmille, etenkin populaarikulttuuria seuraaville tuttu. Cosplaylla
tarkoitetaan yksinkertaisuudessaan fiktiivisiksi hahmoiksi pukeutumista ja hahmon eloon
tuomista. Uusia harrastajatapahtumia, coneja, on perustettu viime vuosien aikana useita, ja
vanhojen tapahtumien suosio jatkuu edelleen. Suosituimmat harrastajatapahtumat myydéaéan
loppuun useita kuukausia ennen tapahtumaa vuosi toisensa perddn. Cosplay, jota usein myds
cossaamiseksi kutsutaan, on kohtuullisen néyttivd ja helposti katukuvassa huomattava
harrastus, ja ainakin kaikki paikallislehtid lukevat asukkaat saavat tietdd kotikaupungeissaan
jérjestettdvisti tapahtumista'.

Tdméd maisterintutkielma on etnografinen tutkimus cosplaypukeutumisesta ja sen
merkityksestd harrastajansa kehonkuvalle. Ainakin Suomessa cosplayta on tutkittu suhteellisen
vihdn etnologian ja antropologian kentdlld (ks. Merildinen, 2016), vaikka cosplay ja sen
ympirille muodostunut kulttuuri ovat omiaan etnologiselle tutkimukselle. Muilla aloilla
cosplayn tutkimusta on tehty jonkin verran (ks. esim. Rissanen 2017; Sormunen 2011; Ronkko

2016).

Téssd maisterintutkielmassa tavoitteenani on selvittdd, kuinka cosplaypukeutuminen vaikuttaa
harrastajansa, eli cosplayaajan, kehonkuvaan ja millaisia merkityksid harrastajat antavat
harrastuksensa ruumiillisuudelle. Haluan my®ds selvittidd, millaisia ulkonékopaineita harrastajat
kokevat ndyttdvéssd harrastuksessa, jossa oma ulkondkd ja sen muuttaminen ovat tirkedssd
roolissa. Tutkielma rakentuu viidestd osasta, joissa ensimmdiisessd avaan tutkimuksen taustoja
ja cosplayn luonnetta harrastuksena. Avaan myos tutkimuskysymysténi ja selvitdin omaa
taustaani ja paikkaani kentilld. Toisessa luvussa liitédn tutkimuksen etnologian ja antropologian
teoreettiseen viitekehykseen erityisesti pukeutumisen ja ruumiillisuuden tutkimuksen kautta.
Yhdistdn  tutkielmassani  perinteisen  antropologian  ruumiillisuuden  tutkimuksen
populaarikulttuuriin ja péinvastoin. Kolmannessa ja neljinnessd osassa esittelen oman

kyselyaineistoni tarjoaman tiedon ja johtopditokset. Viimeisessd luvussa eli paatdnnossa kiayn

' KS. esim. Eteld-Suomen Sanomat 22.1.2018 Desucon jélleen Sibeliustalossa - ldhikaupan kassalla
Pocahontas ja prinsessa Leia https://www.ess fi/uutiset/kotimaa/art2431755



lapi tutkielman yhteenvedon, tutkimustulosten vertailun aikaisempiin tuloksiin ja pohdin

tutkimuskohteen tulevaisuutta etnologian ja antropologian kentalla.



1.1 Cosplay, miti se on?

Cosplay on hyvin ulkondkdpainotteinen ja visuaalinen harrastus silld harrastuksen
perimmaiisend tarkoituksena pidetddn mahdollisimman suurta yhdenndkdisyyttd cossattavan
fiktiivisen hahmon kanssa. Vaikka cosplay harrastuksena yhdistetddn nimenomaan
pukeutumiseen ja vaatetukseen, kuuluu sithen my6s meikkaus ja jopa ilmeiden, eleiden ja koko
olemuksen muuttaminen mahdollisimman samanlaiseksi kuin hahmolla. Tdmé harrastuksen
visuaalisuus ja jopa ulkondkokeskeisyys antaakin olettaa, ettd cosplaylla olisi erilaisia
merkityksid ja vaikutuksia harrastajansa kehonkuvaan. Pukeutumisentutkimuksessa
pukeutuminen ymmaérretddn laajempana ilmioné, joka siséltdd vaatteiden itsensd lisdksi myds
asusteet, kampaukset, meikin ja tatuoinnit (Turunen & Niiranen 2019). Pukeutuminen, néin
ollen myos cosplaypukeutuminen, antaa mahdollisuuden liittda ruumiiseen sithen muuten ehka
kuulumattomia merkityksid (Entwistle 2015). Ruumiin ja pukeutumisen performatiivisuus
antaa mahdollisuuden leikitelld eri identiteeteilli sen mukaan mihin hahmoon pukeutuu
(Rissanen 2017). Performatiivisuus tulee mukaan jo harrastuksen nimessd, silld cosplay on

muodostettu englanninkielisistd sanoista costume ja play.

Cosplayta on tutkittu Suomessa ainakin maisteritasolla jonkin verran eri tieteenaloilla,
keskittyen muun muassa toiseuteen (Peltokoski 2018), merkitysulottuvuuksiin (Merildinen,
2016) ja ruumisnormeihin  (Rissanen 2017). Paula Rissanen (2017) tutki
maisterintutkielmassaan cosplayn ruumisnormeja performatiivisuuden ndkokulmasta ja hianen
tutkimuksensa onkin ollut merkittdvé innoite ja vertailukohta omalle tutkimukselleni. Toisin
kuin omassa tutkielmassani, Rissanen oli teemahaastattelujaan varten rajannut
tutkimusaiheensa teemoihin, jotka sisdlsivit cosplayharrastajan ién, sukupuolen, ruumiinkoon
ja etnisyyden (Rissanen 2017, 51). Tutkimustulokset aikaisemmissa cosplayta kasittelevissa
tutkimuksissa antavat ymmartdd harrastajien kokevan ulkondkdpaineita ruumiistaan, silld
aineistot viittaavat harrastajien keskuudessa vallitsevaan hahmouskollisuuden normiin
(Rissanen 2017, 57-59). Cosplay on ulkonidkdkeskeinen harrastus, joten harrastajien ajatukset
ja kokemukset pyorivit vikisinkin ulkondon ympérilld. Ulkondké on myds se asia, joka
harrastuksesta ulospdin nikyy muun muassa harrastajatapahtumissa.

Itselleni harrastajana cosplay on faniutta, identiteetin kokeilua ja ulkonolld itsensd

muuttamista joksikin toiseksi. Kuten Rissanen tutkielmassaan maédrittelee, cosplay on



faniuteen perustuva harrastus (2017, 93). Faniuden lisdksi oma cosplay-harrastukseni on
voimakkaasti kehonkuvallinen. Tdmid on my0s syynd siithen, miksi halusin omassa
maisterintutkielmassani ottaa kehonkuvan ja ulkondon keskioon tutkimusasetelmassani. Koska
fokukseni on ulkonddssd oman kokemukseni vuoksi, olen eritellyt asemaani tutkijana

mydhemmissi luvuissa tarkemmin. Oma kehodysforiani?

on ohjannut kehonkuvaani koko
eldmini ajan, ja cosplaypukeutumisella on ollut positiivinen vaikutus omaan kehonkuvaani ja
sen muotoutumiseen vuosien varrella. Aihe on sydédnténi ldhelld, ja haluankin tutkijana
selvittdd, kuinka cosplay vaikuttaa harrastajansa kehonkuvaan. En kuitenkaan omassa
tutkimuksessani keskity sukupuoleen, vaikka se onkin omalla kohdallani merkittava tekija.

Tama helpottaa oman subjektiivisuuteni irrottamista tutkimuksesta ja aiheen rajaamista.

Cosplaysta kuulee joissain yhteyksissd puhuttavan myos pukuiluna. Olen kuitenkin
huomannut, ettd harrastajat itse kayttavat termid cosplay ja sanovat harrastavansa nimenomaan
cosplayta, eivét pukuilua. Harrastajat ovat pitdneet pukuilua vanhentuneena sanana, joka ei
“ottanut tuulta alleen” harrastajien keskuudessa. Sohvi Heikkild tutki suomen kielen
maisterintutkielmassaan (2016) japaniharrastajien slangia ja puhetta, ja totesi cosplayn
harrastajien pitdvén itseddn nimenomaan cosplayaajina tai cossaajina. Cossaaja on termi, jota
harrastajat useimmiten itsestddn kayttdvit, silli cosplayaaja ei taivu suomen kielessd
luontevasti ja on suora johdannainen englannin kielen sanasta cosplayer. Niihin perustuen olen
tullut omassa tutkielmassani tulokseen, etti kdytdn harrastuksesta nimitystd cosplay ja

harrastajasta nimitystd cosplay-harrastaja tai cossaaja.

Cosplay yhdistetddn usein edelleen animeharrastuksen yhdeksi alalajiksi, vaikka se on
irtaantunut omaksi harrastuksekseen. Cosplayhin liitetddn kasityot ja itse tekeminen, ja useat
harrastajat tekevitkin itse asunsa ja oheisrekvisiittansa itse. Ostoasut ovat kuitenkin myds
yleisid, ja valmisvaatemitoilla sekd omilla mitoilla tilattavia asuja on saatavilla useiden
nettikauppojen kautta Aasiasta asti. Tuntemani japanilaisen cosplay-harrastajan mukaan asun
itse tekeminen on yleisempééd Euroopassa ja Amerikassa kuin Japanissa, ja han kertoi olleensa

ylldttynyt suomalaisten taidoista ja halusta tehdd cosplayasujaan itse.

2 Kehodysforialla tarkoitetaan transsukupuolisten henkildiden tunnetta oman kehon sukupuolitettujen
piirteiden vaaranlaisuudesta (Sukupuolen moninaisuuden osaamiskeskus, 2021).



Cosplaylla tarkoitetaan yleisesti siis fiktiivisiksi hahmoiksi pukeutumista. Toisaalta myos
esimerkiksi musiikkiyhtyeen jiseniksi tai Youtube -tdhdiksi pukeutumista kutsutaan myos

cosplayksi, mutta timé on huomattavasti harvinaisempi cosplayn muoto.

Yksinkertaisuudessa cosplay on jostain ldhdemateriaalista perdisin olevan hahmon
kopiointia ja eloon tuomista.

Péadkaupunkiseudun Cosplay Ry

Néin méiérittelee Padkaupunkiseudun Cosplay Ry nettisivuillaan (2020). Usein valitut hahmot
ovat perdisin japanilaisista animaatioista, animesta, tai japanilaisesta sarjakuvasta, mangasta,
mutta suosittuja ldhteitd cosplayhahmoille ovat myds muun muassa aikaisemmin mainitut
ndytellyt sarjat ja elokuvat, kuten esimerkiksi Marvelin supersankarielokuvat ja Star Wars -
elokuvasarja. Lénsimaiset animaatiot ja elokuvat ovat edustettuina muun muassa Disneyn
elokuvien muodossa. Myds videopelit, kuten vuonna 2016 julkaistu Overwatch, ovat suosittua
materiaalia cosplayhahmoiksi. Vaikka cosplay sanana ja useat 1dhdemateriaalit periytyvitkin
Japanista, cosplayn juuret 16ytyvit Yhdysvalloista ja erityisesti science fictioniin keskittyvistad
tapahtumista. Sanaa kosupure, sanan cosplay japaninkielistd kirjoitus- ja lausumistapaa,
tiettdvasti kaytettiin ensimmadistd kertaa 1980-luvulla Japanissa, kun Nobuyuki Takahashi
kirjoitti cosplay-pukeutumisesta japanilaiseen science fiction -julkaisuun vierailtuaan Los

Angelesissa WolrdConissa (Winge 2006, 66-67).

Theresa Winge (2006, 67-68) jakaa cosplayn neljdén osatekijaan:
1. Cosplayaaja
2. Sosiaalinen asetelma

3. Fiktiivinen hahmo ja rooli
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Asu

Némé neljd elementtid muodostavat cosplayn kontekstin toimimalla vuorovaikutuksessa
keskenddn. Cosplayaajalla tarkoitetaan harrastajaa itsedén, joka tutustuu jo olemassa olevaan
hahmoon, asuun ja rooliin, jonka hén toteuttaa cosplayssaan. Sosiaalinen asetelma on
ympéristd, jossa cosplay tapahtuu. Cosplay on pédsdintdisesti sosiaalinen tapahtuma, ja
keskittyy harrastajatapahtumiin (Aoyama & Cahill 2003). Cosplayn sosiaalinen asetelma voi

olla con-tapahtuman liséksi esimerkiksi valokuvaus, erilaiset harrastajien tapaamiset tai



cosplay-kilpailut. Cosplayn tekijd valitsee hahmonsa oman makunsa mukaan. Joskus myos
trendit vaikuttavat hahmon valintaan, riippuen kulloinkin pinnalla olevista sarjoista ja
elokuvista (Winge 2006, 68). Tdma joidenkin sarjojen suosio ylitse muiden on néhtdvilld myds
suomalaisissa harrastajatapahtumissa. Fiktiivisen hahmon roolin omaksumisen syvyys riippuu
harrastajasta. Esimerkiksi kilpailuissa roolipelin merkitys korostuu esityksien muodossa, mutta
joillekin cosplayn harrastajille hahmon ilmeiden ja eleiden omaksuminen on tdrked elementti
my0s kilpailuiden ulkopuolella (Winge 2006). Viimeisend cosplayn tekijand Winge esittelee
asun. Cosplayasuun kuuluu monia ulkondkoon kuuluvia seikkoja, kuten asu, meikki ja asusteet.
Asusteisiin kuuluvat myos esimerkiksi aseet, kuten miekat, kilvet ja sauvat.

Cosplaysta kuulee joskus puhuttavan myds crossplayna. Crossplay kdénnetddn usein
ristiin pukeutumiseksi ja silld tarkoitetaan cosplaypukeutujaa, joka pukeutuu eri sukupuolta
olevaksi hahmoksi. Crossplayta on esimerkiksi, jos nainen pukeutuu mieshahmoksi. Jotkut
harrastajat valitsevat yksinomaan vain eri sukupuolta olevia hahmoja ja pyrkivit esiintyméén
mahdollisimman vakuuttavasti eri sukupuolen edustajana. En itse suosi kyseisen termin

kayttod, silld en halua erotella tai korostaa omaani tai hahmojen sukupuolia.

Cosplayssa kilpaileminen on yksi harrastamisen muoto, ja kilpailuissa varmasti ndkyvét
osaltaan taidokkaimmin tehdyt asukokonaisuudet ja esitykset. Kéytdn tdssd tutkielmassa
referenssinini Cosvision Ry:n vuosittain jarjestimid cosplayn SM -kilpailuita. Cosplayssa siis
kilpaillaan Suomen mestaruudestakin, mutta kilpailuita on jokaiselle harrastajatasolle.
Pienemmat harrastajatapahtumat jirjestdvdat usein matalan kynnyksen kilpailuita, jossa
kilpailemista padsee harjoittelemaan ilman paineita. Cosplaykilpailuissa asun tulee yleensa olla
itse tehty tai valmisvaatteista riittdvdsti muokattu pois lukien pienten tapahtumien
aloittelijaystavilliset kilpailut, joissa usein on sallittua kilpailla ostetussa tai jonkun muun
tekemdéssd cosplayasussa. Cosplayn SM-kilpailuissa hahmon ja asun tulee olla lisensioidusta
lahteestd eli siitd on oltava olemassa kaupallista materiaalia virallisesta ldhteestd, mutta
esimerkiksi Tracon-tapahtuma jéirjestad pukudesign-kilpailua, johon on mahdollista osallistua
itse suunnittelemallaan asulla. Cosplaykilpailuihin kuuluu musiikki ja koostettu performanssi,
jonka kesto on yleensd muutaman minuutin. Monissa tapahtumissa jérjestetdin erikseen myos
Hall Cosplay -kilpailu®, johon ilmoittaudutaan tapahtumassa paikan piilld, tai jonka

osallistujat erilliset agentit etsivit tapahtumapaikalta tapahtumapdivana.

3 Katso esim. Desucon: Hall Cosplay. (https://desucon.fi/desucon2019/hall-cosplay/) tai Matsucon:
Hall Cosplay -kilpailu. (http://matsucon.fi/hall-cosplay-kilpailu/)



https://desucon.fi/desucon2019/hall-cosplay/
http://matsucon.fi/hall-cosplay-kilpailu/

Muita cosplayharrastuksen toteuttamismuotoja ovat muun muassa CMV-kuvaus, cosplay-
promous tai vaikka vain muiden cosplayaajien seuraaminen sosiaalisessa mediassa. CMV on
lyhenne sanoista cosplay music video, ja tarkoittaa nimensd mukaisesti videoon yhdistettyé
cosplayta ja musiikkia. Cosplayn suomenmestaruuskilpailuissa jarjestetddn myos Vuoden
CMV kilpailu, johon erikokoiset tuotantotiimit osallistuvat. Cosplay-promoottorilla
tarkoitetaan cosplay-asuun pukeutunutta harrastajaa, joka mainostustarkoituksessa edustaa
esimerkiksi tapahtumassa. Muun muassa pelinkehittdjat kayttdvét jonkin verran cosplayta

mainonnassa pelialan tapatumissa.

1.2 Tutkimuskysymykset

Cosplay ilmioné valikoitui tutkimuskohteekseni oman harrastukseni kautta. Olen harrastanut
cosplayta vuodesta 2009 alkaen, ja siten seurannut harrastuksen ja harrastajatapahtumien
kehittymistd omakohtaisen kokemuksen kautta. Pukeutumisesta ja ruumiillisuudesta
kiinnostuneena cosplayharrastus oli myos luonteva valinta tutkimuskohteeksi. Cosplayta on
tutkittu Suomen yliopistoissa vasta viime vuosina tasaiseen tahtiin, mutta kokonaisuudessaan
tutkimusta on kuitenkin edelleen suhteellisen vdhdn. Tutkielmat painottuvat
teemahaastatteluihin ja keskusteluihin performatiivisuudesta ja ruumisnormeista. Etnologian
ja antropologian alan tutkimusta cosplaysta 16ytyy vdhemmén. Etnologian alalla cosplaysta
maisterintutkielmansa on tehnyt esimerkiksi Tero Merildinen (2016), kulttuuriantropologian
alalla Aino Peltokoski (2018). Uusia tutkielmia on tuotettu tdménkin maisterintutkielman
tyOstdmisen aikana, joita en tausta-aineistossani tdysin ole pystynyt huomioimaan (esim.
Peltokoski 2018).

Tutkielmien lisddntyminen 2010-luvulla kertoo kuitenkin harrastuksen suosion
kasvusta ja siitd, ettd cosplayta pidetddn hedelmaéllisend tutkimuskohteena. Muualla
maailmassa, erityisesti cosplayn syntykodissa Yhdysvalloissa, harrastusta on tutkittu
enemmadn, erityisesti cosplayn syntyd ja merkitystd fanikulttuurille, ja suuri osa
taustatiedoistani ja -tutkimuksestani télle tutkielmalle tuleekin englanninkielisen maailman

tutkimuksesta ja yliopistojen omien tieteellisten julkaisuiden artikkeleista. Cosplay on
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harrastuksena performatiivinen ja kehollinen, joten se on omiaan ruumiillisuuden ja
ulkondkdpaineiden sekd ruumisnormien tutkimukseen. Cosplay on harrastuksena ndyttavé,
mutta monelle outo ja vieras, mutta kuitenkin harrastajiensa koko eldmdan faniuden kautta

vaikuttava kokemus (Rissanen 2017).

Tassa tutkielmassa késittelen cosplayharrastusta seuraavien kysymysten avulla:

1) Kuinka cosplaypukeutuminen vaikuttaa harrastajansa ruumiinkuvaan?

2) Millaisia ulkondkdpaineita cosplayharrastajat kokevat?

Kuinka cosplaypukeutuminen vaikuttaa harrastajansa ruumiinkuvaan?

Esitidn tdimén kysymyksen hyvin laajana teemana tutkimukselle, silld yritin ldhestyd aihetta
mahdollisimman vdhin ennakko-odotuksin. Oman harrastukseni vuoksi en tietenkdin voi
mitenkddn irrottaa itsedni tdysin teemasta, enkd ndin ollen edes voisi pyrkid tdysin

objektiiviseen otteeseen tutkielmassani.

Jotta voidaan ymmaértdd, millaisia merkityksié harrastaja cosplaypukeutumiselle asettaa, tiytyy
ymmartdd millainen hdnen suhteensa kehoonsa ja pukeutumiseen on cosplayn ulkopuolella.
Tutkijana olenkin kiinnostunut siitd, millainen nimenomaan cosplayn merkitys harrastajan
ruumiinkuvalle on, ja olisiko harrastajan ruumiinkuva samanlainen ilman cosplayharrastusta
sekad siitd, miten harrastajan kehonkuva on muuttunut harrastuksen aikana. Avaan myShemmin
tutkielmassa enemmin pukeutumisen ja ruumiillisuuden tutkimusta ja teoreettisia
lahtokohtiani. Cosplayharrastajien ruumiinkuvaa on Suomessa tutkinut muun muassa Paula
Rissanen (2017) maisterintutkielmassaan ruumiillisuuden performatiivisuudesta ja
cosplayharrastajien ruumisnormeista. Paula Rissanen (2017) ldhestyy cosplayn ruumisnormeja
sukupuolen performatiivisuuden ja performatiivisuuden toiston ndkokulmasta, keskittyen
ennalta valittuihin neljddn teemaan. Tutkielmani jatkaa tuota tyOtd ruumisnormeista ja
ulkondkopaineista, erityisesti hahmondkdisyyden vaatimuksesta cosplayharrastajien
keskuudessa, jittden sukupuolen, idn, etnisyyden ja ruumiinkoon pois aineiston teemoista.
Olen tutkimuksessani kiinnostunut nimenomaan harrastajan kokemus cosplayn merkityksisti

harrastuksena hianen ruumiinkuvalleen.
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Millaisia ulkondképaineita cosplayharrastajat kokevat?

Cosplayn ulkondkdpaineita on tutkittu aikaisemminkin maisteritason tutkielmissa.
Ulkonékopaineet sivuavat ruumiillisuutta ja kehonkuvaa niin voimakkaasti, ettd aihetta on
mahdotonta olla késittelemdttd myods omassa maisterintutkielmassani. Koska tutkija on
tutkimuksessaan aina subjekti, ei voida olettaa jokaisen tutkijan tekemien havaintojen ja
tutkimustulosten olevan identtisid keskenédén (Fingerroos 2003).

Jo omassa aineistossani huomasin eroavaisuuksia harrastajien kokemissa paineissa ja
heiddn ndkemyksissdén harrastuksen paineista yleisesti. Samanlaisia tuloksia ovat saaneet
my0s muut ruumiinkuvan ja cosplayn tutkijat haastatteluaineistoissaan, vaikka aineistonkeruun
metodit ovat olleet poikkeavia omistani (ks. esim. Rissanen, 2017). Rissasen tutkimuksen
lisdksi ruumiinkuvan ja ruumisnormiin liittyvien ulkonédkdpaineiden tutkimusta cosplayn
osalta ei 16ydy. Tyttdjen ja naisten ulkondkdnormeja ja -paineita on tosin tutkittu eri
tieteenaloilla (ks. esim. Tuukkanen 2017; Aberg 2020).

Tausta-aineistoni ulkondkdpaineille on harmillisesti keskittynyt naisiin, ja tdmén
sukupuoleen keskittyvdn jakauman halusinkin oman aineistoni kohdalla jittdd pois.
Ulkonékdpaineisiin liittyvéd tutkimus ja keskustelu on varsin sukupuolittunutta, ja miesten
ulkondkOpaineista tutkimusta on tehnyt esimerkiksi Tiia Lehtomédki (2019). En
lomakehaastatteluissani kysy harrastajan sukupuolta, ja pidin tdman loppuun asti tietoisena
valintana aineistonkeruussa. Tdysin sukupuolineutraalia ulkondkdpaineiden tutkimusta en
taustamateriaaleikseni 16ytényt, joten jdtin sukupuolen kokonaan aineistoni ulkopuolelle, enkd
keskity sithen lainkaan tutkielmassani, lukuun ottamatta teoreettista viitekehysténi, jota olen

joutunut soveltamaan sukupuolitetuista taustamateriaaleista.
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1.3. Tutkimuskohteena oma harrastus

Oman harrastuksen tutkiminen tarjoaa sekd mahdollisuuksia ettd haasteita tutkijalle. Tutkija on

jatkuvasti “peilin edessd” ja arvioi omaa suhdettaan kenttién ja informantteihin (Gould 2016).

Oma harrastukseni alkoi noin vuonna 2009, kun osallistuin Helsingissé jarjestettyyn Animecon
-tapahtumaan. Vuosien varrella olleesta tauosta huolimatta olen siis harrastanut cosplayta
kymmenisen vuotta, ja kdynyt harrastajatapahtumissa yhtd kauan. Oma harrastukseni alkoi
hyvin tavallisesti, kuten monen muunkin harrastajan taival. Aikaisempi kiinnostus japanilaisiin
sarjakuviin ja animaatioihin sekéd peleihin ohjasi cosplayn pariin isosiskon harrastuksen kautta
kesdlla 2009. Ensimmdiset cosplayasuni olivat osittain valmiista vaatteista muokattuja ja
osittain didin avustuksella itse ommeltuja.

Talla hetkelld kdyn noin seitseméssa harrastajatapahtumassa vuodessa, ja cossaan niisté
suurimmassa osassa. Joissakin tapahtumissa olen kaksipdivdisen tapahtuman toisen pdivin
ilman cosplay-asua, mutta useimmiten cossaaminen on itselleni suurin osa tapahtumien
karismasta. Nykyéddn kaytdn cosplayssa paljon ostoasuja, osittain johtuen valitsemistani
sarjoista ja hahmoista. Viimeisten vuosien aikana olen tehnyt kuitenkin myds enemmaén asuja
itse ompelemalla. Pyrin itse olemaan vaatteiden materiaaleissa ja vireissd mahdollisimman
uskollinen alkuperdisteokselle ja joskus tdmd on saavutettavissa vain valmiita vaatteita
hyodyntdmalld, toisaalta joskus hahmouskollisuuden saavuttamiseksi on valmistettava itse
hyvinkin erikoisia vaatteita ja proppeja*. Olen esimerkiksi valmistanut kisin ompelemalla ja
kuumaliimalla kolmesta eri vérisestd keinonahasta nahkatakin. Kédsin, koska ompelukoneenti ei
pystynyt ompelemaan niin paksua materiaalia.

Cosplayssa minua viehéttdd erityisesti hahmojen rooleihin heittdytyminen. Olen ldhes
koko ikéni ollut innokas roolipelaaja ja fanifiktion kirjoittaja, ja hahmoihin eldytyminen on
antanut mahdollisuuden harrastuksen kautta toteuttaa itsedni. Minua viehdttdd suuresti myos
mahdollisuus muuttua kokonaan toiseksi henkiloksi, fiktiiviseksi hahmoksi, ulkonédllisesti ja
olemuksellisesti. Olen pédasiassa keskittynyt cossaamaan japanilaisista 1dhteistd, silld ne ovat

olleet minulla suuremmassa kulutuksessa kuin ldnsimaalaiset mediat. Tdhin asti ldhteina

4 Sananmukaisesti proppi, englanniksi prop, tarkoittaa teatterikielessa liikuteltavaa esinetts, jota
kaytetaan tukena esityksessa, ja joka on jokin muu kuin vaate tai huonekalu. Cosplayssa propilla
tarkoitetaan mita tahansa asukokonaisuuteen kuuluvaa esinetta, joka ei ole suoraan vaate tai asuste,
esimerkiksi miekkaa tai sauvaa.
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minulla on ollut erilaisia videopelejd aina Pokémonista Tekken-taistelupeliin sekd animea ja

mangaa hyvin erilaisista genreista.

Omaa harrastustani tutkiessani olen jo erittdin tuttu kenttdni kanssa jopa siind méérin, ettd
minulla itselldnikin on kokemuksia ruumiillisuudesta oman cosplaykokemukseni kautta.
Myobhemmin aineistonkeruusta kertovassa luvussa avaan tarkemmin syitd, joiden vuoksi
paddyin kyselyyn aineistonkeruun metodina, mutta oma paikantamiseni vaikutti valintaan
merkittdvisti. Aineistoa kasitellessé kuitenkin peilaan informanttien vastauksia myods omiin
kokemuksiini, silli en voi sulkea omaa positiotani pois tdydellisesti. Eikd vélttimétta
kannatakaan, silld oman kentdn tutkimisessa on my0s etunsa.

Etnografialla tarkoitetaan tutkimusstrategiaa, jossa tutkija kuvaa ja selittdd ihmisid
heiddn omassa ympdristossdén. Etnografinen tutkimus on havainnoinnin, aineiston ja sen
reflektiivisen tulkinnan tulos (Hdmeenaho & Koskinen-Koivisto 2014, 7-8). Etnografialle ei
kuitenkaan ole olemassa yhté yksittdistd mééritelmii. Etnografisen tutkimuksen tuottamiseen
kuuluu keskeisesti reflektiivisyys ja eettisyys, eiké tutkijan subjektia ole mahdollista sulkea
pois aineiston keruusta tai analysoinnista (Himeenaho & Koskinen-Koivisto 2014, 9). Oman
kentdn tutkimusta kutsutaan autoetnografiaksi. Omalla kentélld tutkimusta suorittaessaan
tutkija on aktiivinen osallistuja tutkimuskohteessaan. Hén ei siis toimi vain tarkkailijana, vaan
tulkitsee  havaintojaan omien kokemuksiensa kautta. Autoetnografiassa tutkijan
itsereflektoinnin ja position méérittiminen korostuu entisestddn. (Hameenaho & Koskinen-
Koivisto 2014, 20-21.) Etnografisessa tutkimuksessa tutkimuksen tekijin subjektilla on siis

vilid, eikd ole aivan sama kuka tutkija tyon tekee (Marttila 2014, 376).

Tutkija on jatkuvasti osana kenttdéinsé, etenkin etnografisessa tutkimuksessa. Tutkijan oma
positio kentdlld ja tutkimuksessa on nykypidivdnd tavanomainen, jopa pakollinen, osa
tutkimusta. Tutkija omalla positiollaan luo ndkokulman tutkimukselle, jonka kautta hdn
havainnoi. (Gould 2016.) Oma refleksiivinen paikannukseni ldhtee jo aikaisemmin tdssd
kappaleessa kertomistani omasta harrastuksestani. Kuten Outi Fingerroos esittelee
artikkelissaan (2003), ei refleksiivisyydelle ole olemassa yhtd yhdenmukaista médritelmaa.
Téstd paitellen jokainen tutkija maédrittelee refleksiivisyyden ja oman positionsa itse,
hyodyntiden aikaisempien tutkijoiden tekemid mééritelmid. Hyodynnidn tdssd luvussa
Fingerroosin vuonna 2003 kirjoittaman artikkelin tarjoamia méaaritelmié eri refleksiivisyyden

termeille.
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Itsereflektiota, paikannusta ja refleksiivisyyttd kéytetddn tutkimusteksteissd usein
synonyymeind toisilleen, ja on vaikea erotella termien merkityksid toisistaan (Fingerroos
2003). Fingerroos médrittelee artikkelissaan seuraavasti: Itsereflektiolla tarkoitetaan tutkijan
omaa sitoutumista ja tdmén sitoutumisen avaamista. Paikantaminen puolestaan on koko
tutkimusprosessin subjektiivisuuden sidonnaisuutta ja sen hahmottamista. Koko asetelman,
tutkijan ja paikantamisen, tuomista julki tutkimuksessa kutsutaan reflektoinniksi. Tutkijan
reflektoinnin hankaluutta kuvastaa suuri maara reflektoinnista olemassa olevia mééritelmia ja
artikkeleita. Kuten Fingerroos (2003) kirjoittaa, ei alan tutkijan paikantamisen merkityksesté

voi olla olemassa liikaa artikkeleita.
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2. Teoreettinen viitekehys

Olen ammentanut tutkimukseni taustaksi usealta eri tutkimuksen alalta. Etnologisen ja
kulttuuriantropologisen tutkimuksen lisdksi olen tutustunut sukupuolentutkimusta ja
sosiologiaa edustaviin tutkimuksiin. Vaikka en omassa tutkielmassani perehdykéén erityisesti
sukupuoleen, ovat kyselyyn vastanneet informantit tuoneet sitd esille omissa vastauksissaan
osana kokemiaan ulkonédkOpaineita ja oletuksia cosplayharrastajan ruumiista. Olennaisimpina
tutkimusaloina omalle tutkielmalleni ovat pukeutumisen ja ruumiillisuuden tutkimus. Ndma
kaksi tutkimuksen alaa samaan aikaan sekd kulkevat kési kddessd ettd kritisoivat toisiaan.
Ruumiillisuutta on tutkittu irrallaan pukeutumisesta ja pukeutumista irrallaan
ruumiillisuudesta, vaikka tutkimusalat ovat jopa riippuvaisia toisistaan (Turunen 2011, 44).
Pukeutumisen voidaan katsoa méiérittdvan jopa alastonta ruumista, silld ruumiillisuutta on
tulkittu taiteessa vallitsevien muotisuuntausten mukaan ja alastonkin ruumis voidaan katsoa
olevan puettu representaatiosysteemien mukaan (Enwistle 2001, 34). Toisaalta henkild voi
pukeutumisellaan vaikuttaa merkittavéastikin sithen millaisia ominaisuuksia ruumiissaan haluaa
korostaa tai piilottaa (Pajala 2007, 89). Ruumiin ulkomuotoa voi siis muokata pukeutumisella.
Cosplayssa tdmé korostuu, silld cosplaypukeutumisessa usein vaatetuksella tai muulla kehon
muokkauksella muutetaan ruumiin ulkondkoa ulospéin.

Cosplayssd pukeutuminen siis méérittdd ruumiillisuutta, pohjautuuhan koko harrastus
pukeutumiselle ja pukeutumisen kautta itsensd ilmaisemiselle. Nidin ollen Ildhestyn
tutkielmassani pukeutumista ruumiillisuuden 1dhtokohdista. Ruumiillisuuden nidkdékulmasta
pukeutumista tutkivat tutkijat ovatkin kritisoineet ruumiillisuuden tutkimusta siitd, ettd

pukeutumista ei ole tutkittu osana ruumiillisuutta ja sen ilmaisua (Turunen 2011, 44).
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2.1. Pukeutumisen tutkimus

Pukeutumisen késitteelld voidaan tarkoittaa niin vaatteiden ylle pukemista toimintana kuin
tietynlaista vaatekokonaisuutta. Ritva Koskennurmi-Sivonen (2003, 1) maiirittelee vaatteen
yksittéiseksi vaatekappaleeksi, tai jopa kangaspalaksi. Vaatekappaleella tarkoitetaan yksittdistd
asustetta tai pukinetta, jonka henkildé pukee ylleen. Vaate on vaatetuksen tai puvun osa.
Nykysuomen sanakirjan mukaan vaatetus puolestaan tarkoittaa niistd vaatteista koostuvaa
kokonaisuutta, joko vaatekaapin siséltod tai vaatetuksen omistavan henkilon asua. Puku
puolestaan tarkoittaa Koskennurmi-Sivosen (2003, 3) mukaan koko yhteenkuuluvaa asua, joka
henkil6lld on ylldan. Tastd esimerkkeind voivat toimia miesten puku, iltapuku, verryttelypuku
tai yopuku. Tédmin tutkielman osalta loistava esimerkki on cosplaypuku. Cosplaypuku
tarkoittaa koko sitd asukokonaisuutta, joka harrastajalla on yllddn cosplayta harrastaessaan.
Pukuun voi siis kuulua vaatteiden liséksi vaikkapa peruukki, asusteet ja jopa meikki.

Pukeutumisen voidaan katsoa pitdvdn sisdllddn kaiken ulkondkoon liittyvén
manipuloinnin kuten meikin, korut, asusteet ja jopa tatuoinnit. Pukeutuminen késittdd myos
pukeutumisen tietyn muodollisuuden tason, jos henkil6 vaikkapa pukeutuu juhlatilaisuuteen.
(Koskennurmi-Sivonen 2003, 3-4.) Erityisesti Joanne B. Eicher ja Mari Ellen Roach-Higgins
(Eicher & Roach-Higgins 1992; Roach-Higgins & Eicher 1995) ovat mééritelleet pukeutumista
(dress) kokonaisuuden muokkaamisena, vai vain vaatteiden kéyttond. Heiddn mukaansa
puetun ihmisen tarkastelu kokonaisuutena on vaatimus, silld pukeutumisen ruumiillinen non-
verbaalinen viestintd avautuu vain, kun huomioidaan vaatteiden liséksi asusteet, meikki ja muut
ruumiin muokkaamisen keinot. Eicherin ja Roach-Higginsin maééritelmd myos auttaa
purkamaan antropologisessa tutkimuksessa eksoottisina koettuja vieraiden kulttuurien
asusteita, koruja tai vaatteita koskevia pukeutumistyylejd. Tdmd on johtanut herkasti
tutkimuksissa arvolatauksiin késitteiden muodossa, kun tutkijat puhuvat esimerkiksi
koristelemisesta tai epdmuodostumista (Turunen 2011, 43).

Cosplaypukeutumisen voidaan siis mééritelld tarkoittavan kokonaisuutta, joka koostuu
cosplaynharrastajan ruumiista, cosplayasusta, peruukista, meikeistd, asusteista ja vaikkapa
thomaalista.

Tutkijoiden on hyva pitdd mielessddn myos, ettd pukeutuminen ei ole sama asia kuin
ulkondko (appearance). Pukeutumiseen verrattuna ulkondolld tarkoitetaan sitd miltd ihmisen

kaikki ominaisuudet nédyttdvit ulospdin. Ulkondkoon kuuluu muun muassa vaatteiden liséksi
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ilmeet ja eleet. (Eicher & Roach-Higgins 1992, 13-14; Roach-Higgins & Eicher 1995, 9). Tassi
tutkielmassa kaytdn ulkonddn ja pukeutumisen termejd osittain paidllekkdin ja limittdin
keskenéddn. Niin ollen késitteiden merkityserojen ymmaértdminen on minulle tutkijana tarkeda.

Ossi Naukkarinen (2012, 15) korostaa, ettd vaatteiden ulkonddn esteettisyyden
tutkimus on enemmén vastaamattomia kuin vastattuja kysymyksid, ainakin filosofisesta
ndkokulmasta katsottuna. Hdn myos pohtii, vastaako ulkondko todellisuutta tai onko
todellisuuteen mahdollista pédstd kisiksi, jos vain ulkonékod on saatavilla. Toisaalta onko
ulkondko kuitenkin totuus, silld voiko todellisuus olla muuta kuin ulkonddn antama visuaalinen

ilmaisu? (Naukkarinen 2012, 17.)

Ruumiin pukeminen ja pukeutuminen on mahdollista ndhdd nonverbaalisena viestintdnd tai
itseilmaisun vélineend (Davis 1994, 191). Pukeutumista ohjaa henkilon sosiaalinen identiteetti,
tarkoittaen esimerkiksi hdnen sukupuoltaan, ikddnsa, sosiaalista asemaansa tai seksuaalisuutta.
Ihmiset viestivit siis paitsi kielelld ja ruumiilla, myds ruumiin vaatettamisella.
Ruumiillisuuden tutkimuksen hyodyntdminen pukeutumisen tutkimuksessa alkoi 2000-
luvulla (Turunen 2011, 44). Tétd suuntaa edustavat muun muassa pukeutumisen tutkijat
Jennifer Craik (1994, 2005), Joanne Enwistle (2000, 2001), Paul Sweetman (2001) ja
materiaalisen kulttuurin tutkijat Daniel Miller (2005) ja Sophie Woodward (2005).

Suomalaisessa tutkimuksessa linjaa edustaa muun muassa Arja Turunen (2011).

2.2. Ruumiillisuus ja kehonkuva

Ruumiillisuuden tutkimuksella on pitkédt perinteet etnologian ja antropologian alalla, ja
ruumiskisityksid on muotoutunut eri tutkimusperinteiden piiriin (Ahonen, Hynninen, Kouri &
Mahlaméki 2015, 265). Ruumiillisuuden tutkimuksessa sukupuoli nousee ldhes vaistamétté
tutkimuksen kohteeksi, ja ruumista pidetdédn aina sukupuolittuneena. Sukupuoli ei kuitenkaan
ole biologisesti mdardytynyt vaan kulttuurinen, rakennettu ja tuotettu prosessi. (Ahonen ym.

2015, 283-284.)
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Materialistis-naturalistinen ruumiinkuva on biologinen nédkékulma ruumiillisuuteen. Sen
mukaan ruumis on organismi, joka kidy ldpi luonnollisia vaiheita ja lopulta kuolee.
Ruumisnormin ulkopuolelle jdévid ruumiita, esimerkiksi vammaisia tai sairaita ruumiita, on
biologisen ndkdkulman mukaan mahdollista hoitaa ja korjata ladketieteellisesti ja sithen
liitetddn usein tiukka sukupuolen dualismi. Materialistis-naturalistisen ruumiillisuuden
tutkimuksen edustajat usein selittdvét eriarvoisuutta ruumiillisuuden avulla, biologisin ja
materialistisin perustein. (Ahonen ym. 2015, 265-266.) Metaforinen ruumiskuva nékee
ruumiillisuuden, erityisesti naisruumiin, symbolisena. Tutkimussuunnan edustajat esittavit,
ettd ruumis ei ole vain biologinen, vaan myo0s vertauskuvallinen. Néin ollen ruumis on aina
performatiivinen, silld ilmeet, eleet ja asennot tuottavat ruumiillisuuden ja sukupuolen.
(Ahonen ym. 2015, 272.)

Fenomenologia ldhestyy ruumiillisuutta pyrkimilld purkamaan mielen ja ruumiin
vilistd jakoa esittimaéllé, ettd ruumiillisuus on tapa olla olemassa. Puhutaan myds eletystd
ruumiillisuudesta. Fenomenologian tutkijoita edustava Maurice Merleau-Ponty (1908-1961)
toi esille havainnoinnin merkityksen, ja ettd saamme tietoa maailmasta nimenomaan ruumiin
vilitykselld aistimalla, emme tietimélld. Fenomenologista tutkimusta Suomessa tehddén

erityisesti tanssin ja litkkunnan tutkimuksen alalla. (Ahonen ym. 2015, 279.)

Judith Butler (1990) esittdd ruumiillisuuden ja sukupuolen performanssina eli tekemisen
tuloksena. Leena-Maija Rossi (2017, 90) méirittelee performatiivisuuden jatkuvaksi, toistoon
perustuvaksi toiminnaksi. Butler esitteli teoksessaan (1990) teorian sukupuolen ja seksuaalisen
performatiivisuudesta. Teoriaan kuuluu ajatus, ettd sukupuolia ja seksuaalisuuksia tuotetaan
jatkuvasti toiminnalla seki kielellisesti ettd ruumiillisesti. Sukupuolta tai seksuaalisuutta ei siis
ilmaista olemisena, vaan enemmankin diskurssein ja elein tuotettuina. (Rossi 2017, 89-90.)
Tésté syystd Butler pitdd mielen ja ruumiin jakoa toimimattomana ja jopa jdrjettoméni, ovathan
mieli ja ruumis aina yhteydessd keskenddn ja toistensa osia (Pulkkinen 2000, 50-51).
Sukupuolen oleminen ja ruumiillisuus on kielellisesti tuotettua, silld kielen késitteet antavat
ruumiille merkityksid, silld ruumiin ymmartdminen todellisuudessa olisi mahdotonta ilman
noita merkityksid. Kieli on siis osa materiaalista ruumista ja eikd materiaalisuus voi irtautua
kielestd. (Butler 1993.) Butler (1990) korostaa nimenomaan kielen valtaa. Sukupuolen
performatiivinen esittdiminen ruumiillisesti ja kielellisesti tulee mahdolliseksi, kun

yhteiskunnassa on sukupuolelle asetetut, kulttuurisesti vakiintuneet normit. Ndiden normien
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kautta vakiintuneita eleitd on mahdollista toistaa ja matkia, jolloin kulttuurinen diskurssi sallii

ruumiillisuuden performatiivisuuden. (Butler 1990.)

Visuaalinen kulttuuri tarkoittaa maailmaa, jota havainnoidaan nidkemisen kautta, ja erittiin
visuaalisena harrastuksena cosplayn ruumiillisuus mielletdan usein ulkondon kautta. Ulospdin
ndkyvd osa harrastusta onkin usein se, jolla on suurin merkitys harrastajalle; cosplay-asun
lopullinen tulos. Ruumiinmuokkauksella tarkoitetaan ei-ladketieteellisistd syistd tehtdvéa
muutosta kehoon. Ruumiinmuokkaus voi pienimmilldéin olla korvakoruja, ladvistyksii,
tatuointeja tai ihon maalausta ja ddrimmilldén kauneusleikkauksia, kielen halkaisua tai jopa
vapaaehtoista amputaatiota (Virtanen 2015, 297). Cosplayn suhteen tuskin koskaan
turvaudutaan kovin pitkdaikaisiin tai pysyviin ruumiinmuokkauksiin, vaan pikemminkin
lyhytaikaiseen ihon maalaamiseen ja meikkaamiseen.

Lansimaisen antropologian perinteinen suhtautuminen kehonmuokkaukseen on ollut
alkuperdiskansojen eksoottiseen toiseen perustuvaa tutkimusta, mutta nykyéddn esimerkiksi
tatuointien tutkimusta 16ytyy myds ldnsimaisesta tatuointikulttuurista. Muokattu ruumis on
aina ndhty vastakohtana ldnsimaiselle, erityisesti eurooppalaiselle, ruumisnormille ja

normatiiviselle ruumiinkuvalle. (Virtanen 2015, 298.)

Kehonkuvalle 16ytyy useita erilaisia madritelmid tutkimusalan mukaan, mutta
kulttuuriantropologi Taina Kinnunen (2008, 39) maddrittelee kehonkuvan yksilén oman
kokemuksen ja kehon normaaliuden peilaamista kulttuurinsa vakiintuneisiin késityksiin.
Yksinkertaisuudessaan kehonkuvalla kuitenkin tarkoitetaan yksilon kokemuksia ja ajatuksia
omasta kehostaan seka tyytyviisyyttd omaan ulkomuotoon (Hargreaves & Tiggemann 20006).

Psykologia jakaa kehonkuvan kahteen eri alueeseen, kehoitsetuntoon ja vartaloihanteen
sisdistdimiseen. Kehoitsetunnolla tarkoitetaan oman kehon normaaliuden ja sopivuuden
arviointia ja sithen suhtautumista. Kehonkuvan muodostaminen vaatii muodostetun,
verrattavissa olevan vartalothanteen. Tamd muodostettu vartalothanne voi olla kulttuurin
yleinen vartaloihanne, mutta ei ole sitd vilttamétta. Vartaloihanteen sisdistdmiselld puolestaan
tarkoitetaan kokemusta, jossa yksilo muodostaa késityksen itselleen viehdttdvastd ruumiista ja
ulkomuodosta peilaten yleiseen vartaloihanteeseen. Sisdistdmiseen liittyy my0s, kuinka ja
miten paljon yleinen vartaloihanne vaikuttaa yksilon kokemukseen. (Wéangqvist & Frisén

2013.)
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Kehotyytyviisyydelld ja positiivisella kehonkuvalla tarkoitetaan tilaa, jossa henkild
hyvdksyy oman kehonsa epidtdydellisyyksistddn huolimatta (Avalos ym. 2005).
Vastavuoroisesti henkild voi kokea kehotyytyméttomyytté, jolloin hdn kokee epétasapainoa

ihannevartalon ja oman kehonsa vélilld (Furnham ym. 2002).

2.3. Lyhyesti fanikulttuurista

Fanikulttuuria on tutkittu humanistisilla ja yhteiskuntatieteellisilld aloilla verrattain paljon,
mutta tutkimuskentti on hajanainen (Nikunen 2005, 56-65). Kaarina Nikunen (2005) mainitsee
vaitoskirjassaan, ettd faniuden tutkimuksella ei voida katsoa olevan vield omaa
tutkimusperinnettd Suomessa, eikd tutkimuskenttd ole paljoa muuttunut viimeisessé reilussa
kymmenessé vuodessa. Viitoskirjatason tutkimusta faniudesta on edelleen Suomessa vihén, ja

olemassa oleva tutkimus painottuu maisteritason tutkielmiin.

Fani sanana juontaa juurensa englannin kielen sanojen fan ja fanatic kautta latinan sanaan
fanaticus, jolla viitattiin temppeleiden (lat. fanum) ja muiden pyhien paikkojen palvojiin.
Sanan sisdltimd merkitys itsessddn on ollut hyvin samanlainen niin latinassa kuin
nykyenglannissakin, tarkoittaen jotakuta, joka on hyvin omistautunut ja innostunut tietysta
asiasta.

Fanius liitetdéin 1dhdeaineistoissa padsdintdisesti, jopa ainoastaan, populaarikulttuuriin
kuuluvaksi ilmidksi. Verrattuna korkeakulttuuriin, populaarikulttuurilla tarkoitetaan yleisesti
saatavilla olevaa, kansanomaisesti suosittua kulttuurimuotoa. Populaarikulttuuri ei kuitenkaan
ole pysyvd madritelmd tai kategoria, silld nykypdivian populaarikulttuurista voi tulla
tulevaisuuden korkeakulttuuria. Korkeakulttuurin ja populaarikulttuurin seké niiden kuluttajien
vélille on vedetty erottava viiva, silld niiden kokemukset ndhddin usein erilaisina, eiké
korkeakulttuuri-intoilijoita kannatakaan luokitella faneiksi. Korkeakulttuurin kuluttajilla ei ole
samanlaista tarvetta perustella tai puolustella valintojaan tai fanituksen kohdetta, kuten
populaarikulttuurin kuluttajilla. Faniuteen suhtaudutaan ja siihen liitetddn negatiivisiakin
ominaisuuksia ja asenteita. Noita ominaisuuksia ja asenteita ei jdrjestddn liitetd

korkeakulttuuriin. (Nikula 2005, 52-53.)
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Vaikka populaarikulttuuri kisittddkin laajalti erilaista saavutettavaa kansankulttuuria,
kuten esimerkiksi musiikkiin liittyvdn faniuden, késittelen tdssd tutkielmassa faniutta
nimenomaan fiktioon liittyvdn faniuden kautta. Vaikka cosplaypukeutumiseen kuuluu myos
pukeutuminen idoliryhmin jéseneksi tai japanilaisen maid-kahvilan tarjoilijaksi, suurin osa

cosplayn ldhdemateriaaleista on nimenomaan fiktiivisia.

Fiktiolla tarkoitetaan pédasiallisesti aineellisessa muodossa ammattimaisesti tuotettua
kulttuuria, jota kuluttajalle on tarjolla esimerkiksi kirjallisesti tai digitaalisesti. Kuluttajalle
fiktio ei siis ldhtokohtaisesti tarjoa vuorovaikutteista tai yhteisollistd osallistumista. (Koski,
Opas & Virtanen 2015, 113.) Erityisesti fiktioon liittyvid yhteisdjd, fanikuntia, kutsutaan
fandomeiksi. Yhteisoon liittyy usein omat kirjoittamattomat sééntonsd ja yhteison sisdiset
normit (Zubernis & Larsen 2012). Kaarina Nikunen (2005) maéirittelee véitoskirjassaan
fanikulttuurille késitteitd ja avaa faniuden mééritelmid. Pohjaan tdméan tutkielman sisiltdimén
lyhyen fanikulttuurin ja faniuden lépikdynnin padasiallisesti hinen tutkimukseensa.

Nikunen maédrittelee  affektiivisuuden  olennaisimmaksi tekijdksi  faniuden
médrittelyssd.  Affektiivisuudella tarkoitetaan yleisesti kiintymystd johonkin tai
mielenliikutusta. Yksinkertaisuudessaan affektion syntymistd mééritellddn jonkun asian tai
arsykkeen tuottamana vaikutuksena, joka koetaan emotionaalisesti tai haluna. (Nikunen 2005,
47.) Faniudessa affektio kehittyy siis fanin ja fiktion, esimerkiksi tekstin, vélisessd
vuorovaikutuksessa.  Affektiivinen suhde ilmenee monin eri tavoin, kuten
katsomiskokemuksina tai identifikaation ja idealisaation kautta. (Nikunen 2005, 49-50.)
Identifikaatio ja idealisaatio ovat my0s cosplayharrastajan tekemien hahmo- ja asuvalintojen

kannalta merkityksellisid, ja palaan ndihin tutkielman myohemmissé luvuissa.

Fanikulttuuriin ajatellaan kuuluvan halu ilmaista faniutta jollakin keinolla ulkopuolelle
(Nikunen 2005, 42). Fiktion tuotosta kuluttava, esimerkiksi TV-sarjaa katsova henkilo ei
automaattisesti ole fani, vaan fanius vaatii toteutuakseen toimintaa. Toiminta voi toteutua muun
muassa kerddmaélld sarjasta tietoa tai aineistoa esimerkiksi oheistuotteiden muodossa. (Nikunen
2005, 50.) Faniutta voi toteuttaa myos julkaisemalla omia teoksia, kuten fanitaidetta,
fanifiktiota tai osallistumalla fanizineihin (Koski ym. 2015, 113-114). My&s cosplay on usein
myd0s ulkopuolelle selkeimmin nékyva osa tétd faniuden toteuttamista.

Faniuden maéiritelmiin sisdltyy myds fani-identiteetti ja yhteenkuuluvuuden tunne

muiden samanhenkisten kanssa (Koski ym. 2015, 113). Nikunen (2005, 51) nékee fani-
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identiteetin henkilon itsensd maarittelemaiksi, ei niinkddn yhteison kautta saatavaksi. Toisaalta
hidnen ndkemyksensa on, ettd fani-identiteetin omaksuminen ja position ottaminen on faniuden
edellytys.

Fanikulttuurin tyypillisesti katsotaan yhdistdvin aineetonta ja aineellista kulttuuria.
Aineellista kulttuuria ovat kaupalliset oheistuotteet ja fanien tuottama oma tuotanto, kuten
fanitaide tai fanifiktio. Aineetonta fanikulttuuria on niiden materialististen tuotteiden faneille
ja yhteisolle tuoma henkinen padoma. (Koski ym. 2015, 113.) Olen itse ollut mukana erilaisissa
fandomeissa jo yli vuosikymmenen vaihtelevalla aktiivisuudella, ja nidin ollen tutkin
fanikulttuuria omasta ldhtokohdastani fanikulttuurien sisdpuolelta. Tunnistan itsessdni Nikusen
médrittelemén (2005, 51) fani-identiteetin ja halun ilmaista faniutta ulkopuolelle. Cosplayn
liséksi tuotan sekd fanitaidetta ettd fanifiktiota ja kerdln oheistuotteita. Hyllyssini onkin

kohtalaisen huomattava kokoelma figuuripatsaita ja Pokémon-pehmoleluja.
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3. Metodit ja aineisto

3.1. Cosplayn kentti

Cosplay harrastuksena tapahtuu hyvin useissa paikoissa. Valotan tdssd kappaleessa cosplayn

kenttdd tutkijan ndkokulmasta, ja misté cosplayharrastajia 16ytaa.

Etnologiassa ja antropologiassa kentélld tarkoitetaan paikkaa tai aluetta, jossa tutkimus
tapahtuu. Cosplay ja con-tapahtumat kentténd ei kuitenkaan yksiselitteisesti ole vain tuo yksi
paikka ja aika. Cosplayharrastus késittd4 laajemman alueen harrastajansa eldmésti, silld suurin
osa harrastusta tapahtuu harrastajatapahtumien tai valokuvauksen ulkopuolella, asua kotona
tyOstiessd ja erilaisten kokeiluiden parissa. Vaikka perinteisesti antropologian kenttd tarkoitti
Euroopasta katsottuna kaukaisia ja eksoottisia maita ja kulttuureita, on kentén késitys tullut
lahemmaksi tutkijoitaan. Tutkijoiden ei tarvitse matkustaa kaukaisiin maihin, vaan kentti voi

olla jopa tutkijan omassa yhteisdssé ja sen arjessa. (Fingerroos & Jouhki 2014, 80-83.)

Paula Rissanen esittelee Pro gradu -tutkielmassaan (2017) aineistossaan esille nousseena
ilmiond “conikuplan”. “Conikuplan” hén esittelee tilana, jossa on mahdollista kokeilla
ruumiillisuutta erillisend arjesta ja arkielimén todellisuudesta. Tdmé samanhenkisten thmisten
kokoontuminen harrastajatapahtumaan tarjoaa yhteison turvan ja hyviksynnin leikitelld

ruumiillisuudella.

Vaikka harrastajatapahtumat, conit, eivdt olekaan suunnattu ainoastaan cosplaylle, on
hahmoiksi pukeutuminen monille juuri se tirkein osa noita tapahtumia. Esimerkiksi Aniki -
keskustelufoorumilta 16ytyy lukuisia viestiketjuja keskustelulle cosplaysta con-tapahtumissa ja

sille, onko tapahtumissa pakko pukeutua cosplay-asuun’. Harrastajatapahtumat ovatkin

5 Ks. esim. "Coniin on pakko tulla cosplayssa" Aniki -keskustelualueet.
https://forums.aniki.fi/viewtopic.php?f=56&t=9720
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mielenkiintoinen kenttd cosplayn tutkimiselle nimenomaan ruumiillisuuden ndkokulmasta.
Toisin kuin valokuvissa, tapahtumassa cosplayaaja on jatkuvasti toisten harrastajien ja

tapahtuman kéavijoiden katseiden alla.

Kun vertailee japanilaisten cosplayharrastajien havainnoimia eroavaisuuksia Japanissa ja
Suomessa kidymissddn contapahtumissa, on niin sanotussa conkulttuurissa havaittavissa
eroavaisuuksia cosplayn harrastamisesta tapahtumissa. Pohjaan vertailuni tuntemieni
japanilaisten cosplayharrastajien kertomiin kokemuksiin. Japanissa cosplayharrastajat
ensisijaisesti esittelevdt asujaan tapahtumissa, mutta Suomessa on japanilaisten harrastajien
mukaan enemmaén tapana osallistua tapahtumaan hahmoksi pukeutuneena, ei niinkdén asun
esittely. Japanilaisissa tapahtumissa on erillinen cosplay-alue, jossa suosituimpia cossaajia
kuvataan, ja esimerkiksi kamerat laukaistaan kuvauspaikalla yhtd aikaa. Suomessa on
tavallisempaa, ettd kuvaaja kdy muun tapahtuman ohessa pyytiméssd lupaa ottaa asuista kuvia
eikd erillisid kuvausalueita ole. Julkisella paikalla cosplaypuvussa esiintymisen suotavuudessa
on myods eroja eri maiden conkulttuurien piirissd. Japanissa on perinteisesti tapana, etti
tapahtuma-alueen ulkopuolelle ei saa menni cosplayasussa, kun taas Euroopassa ja Amerikassa

on yleisempii, ettd tapahtumaan saavutaan ja sieltd poistutaan asu ylld (Winge 2006, 73-74).

Sosiaalinen media on tdssdkin tutkielmassa cosplayn kenttd, silld aineisto tasapainottelee
tapahtumissa cosplayaamisen ja sosiaalisessa mediassa cosplayaamisen vililld. Sosiaalisella
medialla tarkoitetaan median, erityisesti internetin, kehitysvaihetta, jossa kayttdjét tuottavat
padasiallisesti siséltdod vuorovaikutuksessa keskenddn. Sosiaalisen median kisitettd pidetddn
sateenvarjona useimmille alakisitteille. (Lietsala & Sirkkunen 2008, 17.) Sosiaalinen media
muuttuu koko ajan ja uusia sovelluksia ilmestyy markkinoille koko ajan, joten kirjan pitiminen
tutkimukselliselta kannalta on vaikeaa, esimerkiksi Twitterin omistama videopohjainen
sosiaalisen median sovellus Vine perustettiin vuonna 2013 ja lakkautettiin jo vuonna 2016°.
Harto Ponkd maéérittelee teoksessaan (2014) sosiaalisen median késitteen yhteisdiden
kautta. Erityisesti tdmédn tutkielman kannalta yhteisollisyys sosiaalisessa mediassa on
kiinnostavaa, silld  cosplayharrastajat  julkaisevat  siséltod — pddasiassa  toisille
cosplayharrastajille. Cosplay on kuitenkin sosiaalisen median kautta pddssyt myos suurempiin

uutisotsikothin ~ esimerkiksi ~ TikTok  -musiikkivideopalvelun  kautta  jaetuilla

6 Katso mm. www.vine.co (sivut arkistoitu 2016), tai Twitter axes Vine video service (BBC News,
julkaistu 27.10.2016) https://www.bbc.com/news/technology-37788052
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muodonmuutosvideoilla, joissa cosplayn harrastaja meikkaamalla ja pukeutumalla muuttuu
tunnetuksi elokuvahahmoksi’.

Cosplayharrastajien péadsddntoisesti kéyttdmid sosiaalisen median kanavia ovat
Instagram, Twitter, YouTube ja TikTok. Néistd vanhin YouTube on perustettu vuonna 2005,
mutta sen kdyttd on muuttunut verrattain paljonkin vuosien aikana. Tuoreimpana lisdykseni
sosiaalisen median suosituimpiin kanaviin saapui TikTok, jonka kiinalaisyritys ByteDance
perusti syyskuussa 2016. Joillakin cosplayn harrastajilla kuitenkin edelleen on myds oma
cosplaylle omistettu Facebook-tili, ja esimerkiksi Facebookin suomalaisten cosplayharrastajien

yhteiso on aktiivinen harrastajafoorumi.

3.2. Lomakehaastattelut

Antti Eskola (1975) midrittelee kyselyn metodiksi, jossa informantti tayttdd kyselylomakkeen
joko kotonaan tai ryhmétilanteessa. Kysely voi olla joko hénelle suoraan kohdennettu, tai
satunnaisotannalle esimerkiksi postitse ldhetettdvd lomake. Jouni Tuomi ja Anneli Sarajirvi
(2018) kayttdvat kyselystd myods nimitystd lomakehaastattelu, joka kuvaa omaa
aineistonkeruumenetelméaini erinomaisesti. Avaan omaa kyselylomakettani lisid mydhemmin
tdsséd luvussa.

Kysely valikoitui tutkimuksen aineistonkeruun metodiksi pddosin olosuhteiden, mutta
myos kiytdnnollisyyden vuoksi. Haastatteluiden jirjestdminen vie paljon aikaa ja rahaa, silld
olisi kiytinnossd mahdotonta 10ytdd kotikaupungistani riittivd madrd haastateltavia
informantteja. Lisdksi, jos haastattelisin informanttejani kasvotusten, oma ldsndoloni tutkijana
voisi  vaikuttaa haastateltavien vastauksiin. Nidin erityisesti, jos olisin itsekin
haastattelutilanteessa pukeutuneena cosplay-asuun. Kysely antaa minulle mahdollisuuden
irrottautua tilanteesta tutkijana, jolloin haastateltava ei anna minun ldsndoloni vaikuttaa
itseensd. Monesti cosplayn harrastajat myods puhuvat harrastuksestaan avoimemmin

kirjoittamalla anonyymisti, kuin kasvotusten haastatellen.

" Katso esimerkiksi The internet is obsessed with a woman who can transform herself into virtually
any character (The Insider, julkaistu 25.10.2017 https://www.insider.com/cosplayer-transforms-into-
characters-wonder-woman-photos-2017-10) tai 22-Year-Old Completely Transforms Herself Into
Famous Characters, And The Resemblance Is Uncanny (LittleThings,
https://www.littlethings.com/cosplay-characters-ksenia-perova )
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Suhteessa puolistrukturoituun haastatteluun kyselylld aineistonkeruun metodina on selkeiti
heikkouksia. Kysely ei ole yhtd joustava kuin haastattelu, silld kyselyssd ei ole mahdollista
esittdd tarkentavia kysymyksid tai pyytdd vastaajaa avaamaan vastaustaan lisdéd. Saatoin toki
poimia haastattelun etuja omaan tutkimukseeni, silld toteutin  aineistonkeruun
lomakehaastatteluna ennemmin kuin kyselynid. Verrattuna satunnaisotannalla tehtyyn
kyselytutkimukseen, pystyin itse valitsemaan kenelle jaoin kyselyn linkin. (Tuomi & Sarajérvi
2018, 85-86.) Lomakehaastattelussa on kysyttdvd tutkimuksen kannalta merkityksellisid
kysymyksié ja jokaisen kysymyksen on oltava perusteltu (Tuomi & Sarajérvi 2018, 87).

Aineistoni koostuu 26 anonyymistd kyselyvastauksesta. Koostin kyselypohjan kiyttden
apunani tutkimuskysymyksié, joihin lomakehaastatteluilla pyrin saamaan vastauksia. Téssa
tyossd kyselyni oli puolistrukturoitu laadullinen tutkimuskysely, jossa oli pddosin avoimia
kysymyksid, jotta kysymykset itsessdéin ohjailisivat vastaajien ajatuksia mahdollisimman
vidhdn. Annoin kuitenkin kysymyksien yhteydessd esimerkkejd mahdollisista teemoista ja
aiheista, joista vastaaja voisi vastauksessaan puhua.

Tavoitteenani oli saada kyselyn vastaajat avaamaan kokemustaan kehonkuvastaan ja
pohtimaan kehonkuvan muutosta cosplayn ndkokulmasta. Kannustin vastaajia pohtimaan
annettuja kysymyksid ja teemoja, ja kirjoittamaan jopa toisaalta aiheen ohi ja karsimaan
ajatuksiaan  mahdollisimman  vdhdn. Teemoittelin  kysymykset kehonkuvan ja
ulkondkodpaineiden pohtimisen mukaan, ja toivoinkin vastaajien keskittyvdn pohtimaan naita
teemoja vastauksissaan. Tavoitteeni oli saada vastaajat miettimdin omaa kehonkuvaansa
cosplayharrastuksensa kautta ja l0ytdméddn mahdollisesti yhteyksid kehonkuvansa

mahdollisten muutosten ja cosplaypukeutumisen valilld. (Katso Liite 1, kyselyrunko.)

Kédytin valmiin lomakehaastattelun ldpi vield kolmella ystdvilldni, jotka ovat cosplayn
harrastajia saadakseni palautetta kysymyksistd ja kyselystd kokonaisuudessaan. Samalla
kartoitin my0s, kauanko kyselyyn vastaamiseen menee keskimédrin. Kéytyéni kyselyn lapi
koevastaajien palautteen vein kyselyn internet-alustalle. Alkuperdinen suunnitelmani oli jakaa
kysely joillekin sosiaalisen median kanaville ja pitdé kyselyd avoimena kaksi viikkoa. Lopulta
sain kattavia ja ajatuksen kanssa tdytettyjd vastauksia kuitenkin kolmessa tunnissa yhteensé 26,
joka ylitti alkuperdisen tavoitteeni yhdelldtoista vastauksella. Kysely oli siis pakko sulkea jo

kolmen tunnin jélkeen, jotta aineisto ei kasvaisi aivan liian suureksi késitelld ja analysoida.
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Jaoin  kyselyn Facebookin cosplayharrastajien ryhmddan ja  Twitteriin  omalla
kayttdjatunnuksellani. Twitterin kautta kysely sai yli kymmenen uudelleenjakoa eteenpdin, ja
ndin vastaajien madrd karttuikin nopeasti. Koin erittdin ilahduttavana, etti tuntemattomat

harrastajat jakoivat kyselyd omille tuttavilleen sosiaalisen median kautta.

3.3. Kyselypohja

Kéyn téssd kappaleessa ldpi tutkimuskyselyn kysymykset ja niiden tarkoitukset, samoin kuin

8

kyselypohjan rakenteen®. Kiytin tutkimuksessani Jyvéskyldn yliopiston kautta kdyttéon

saamaani Webropol-survey -ohjelmaa.

Kyselyn alussa kysyn vastaajalta perustietoina idn ja harrastuksen keston. Tietoisesti pditin
jéttda taustatiedoista pois vastaajien sukupuolen, silld en pidi sitd oleellisena tietona kyselyn
vastauksille. Vastaajat voivat halutessaan tuoda sukupuolensa ilmi vastauksissaan, mutta nédin
se ei ole kyselyn puolesta pakollista. Kaikista olennaisimpana tietona pidin harrastajan ik,
jonka kautta vastaajia on helppo jakaa analysointivaiheessa eri ryhmiin. Toisaalta uskon
sillakin olevan idn ohella merkitystd, kauanko cosplayta on harrastanut.

Kyselyd koostaessani kirjoitin kysymyksissd kaytettavistd késitteistd avauksia
vastaajien avuksi. Kysymykset oli myds muotoiltu ja jirjestetty siten, ettd alkupuolen
helpommista, niin sanotuista lammittelykysymyksisti siirrytddn enemmén pohdintaa vaativiin

teemakysymyksiin.

Taustatietojen jidlkeen lomakehaastattelussa kysyn harrastuksen tavoista. Kuten aikaisemmin
olen todennut, cosplayta voi harrastaa hyvin eri tavoin ja eri tilanteissa esimerkiksi
tapahtumissa, valokuvaamalla tai kilpailemalla. Kysyn myds asujen teosta ja harrastajan

osallistumisesta con-tapahtumiin. Alkupuolen helpommin vastattaviin kysymyksiin lukeutuu

8 Katso liite 1, kyselypohja.
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myo6s kysymykset vastaajan suosikkiasusta, harrastuksen parhaat ja ikdvimmat puolet sekd
harrastajan suosima hahmotyyppi. Hahmovalinnat voivat tarjota ylldttdvankin paljon tietoa
vastaajasta, silld omien havaintojeni perusteella harrastajatuttavia seuratessa he usein valitsevat
hyvin samanlaisia hahmoja cossattavikseen. Tdma toteutuu myos omalla kohdallani. Kysyin
my0s harrastuksen parhaista ja huonoimmista puolista.

Lomakehaastattelun toisessa vaiheessa pyrin saamaan vastaajan pohtimaan vastauksia
enemmaén kuin alkuvaiheen kysymyksissa. Tdssd vaiheessa uskalsin olettaa, etti vastaaja on jo
tovin ajatellut ja reflektoinut mielesséddn omaa harrastustaan ja cosplayta yleisesti ja kykenee

siten vastaamaan syvempiin kysymyksiin.

11. Koetko cosplayn vaikuttaneen kehonkuvaasi joko pukeutumisen tai hahmoon eldytymisen

kautta? Millaisten hahmojen ja tilanteiden koet vaikuttaneen kaikkein eniten?

12. Onko kehonkuvasi muuttunut harrastuksen aikana? Milld tavalla? Voit kertoa esimerkiksi,
millainen kehonkuvasi oli ennen harrastuksen aloittamista, harrastuksen alussa ja millainen
se on nyt. Onko sinulla jokin aiheeseen liittyvd muisto, joka olisi jddnyt mieleen?

- Kyselypohja, liite 1

Nailld kysymyksilld tavoitteenani oli saada vastaaja pohtimaan kehonkuvaansa ja cosplayta
yhdessé. Halusin selvittdd, onko kehonkuva muuttunut harrastuksen alkamisen jilkeen ja onko
nimenomaan cosplay vaikuttanut muutokseen. Aina on olemassa mahdollisuus, ettid kehonkuva
on muuttunut, mutta harrastaja ei itse koe cosplayharrastuksella olleen vaikutusta asiaan.
Viimeinen laajempi aihe lomakehaastattelussa oli cosplayn ulkonédkodpaineet. Kysyin
harrastajien itsensd kokemista ulkondkGpaineista sekd siitd, millaisena he kokevat
ulkondkopaineet harrastuksen piirissi yleensa.

Aivan lopuksi kysyin vastaajan ajatuksia sosiaalisesta mediasta ja sen tuomista
ndkokulmista harrastukseen ja pyysin vastaajaa pohtimaan hyvidn cosplayharrastajan
ominaisuuksia. Sosiaalinen media ja harrastajien kokemukset siitd nousivat kyselyyn mukaan
vasta varsin myohdisessd vaiheessa, kun erds kyselyd tarkistaneista ystdvistidni otti asian

puheeksi.
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Halusin koostaa kyselyn mahdollisimman véhin ennakko-odotuksin, ja pyrin saamaan
mahdollisimman vihén vaikutteita omista kokemuksistani. Toki on tdysin mahdotonta saada
aikaan laadullista tutkimusta, jossa tutkija ei olisi subjekti, ja ndin ollen minulle muodostui
ennakko-odotuksia ja hypoteeseja tutkimuksen tuloksista ja kyselyn vastauksista. Olen
kuitenkin tietoisesti ottanut timén huomioon, ja olen jo aikaisemmin tutkielmassa avannut

omaa asemaani tutkijana ja cosplayharrastajana.

3.4. Sisallonanalyysi

Aineiston sisdllonanalyysilld tarkoitetaan aineiston analysointia sitd késitteellistden, tiivistden
ja eritellen. Aineiston analyysimetodini on aineistoldhtdinen sisdllonanalyysi. Eskola (2001,
2007), esittdd aineistoldhtdisen analyysitavan teoksissaan analyysina, jossa havainnot eivit ole
etukdteen pédtettyjd, vaan ne tulevat aineistosta itsestddn analyysivaiheessa. Aikaisemmilla
havainnoilla tai teorioilla ei mydskdin tulisi olla aineiston analyysivaiheessa merkitystd, mutta
kéytdnndssé katsoen tistd tulee my0s aineistoléhtdisen tutkimuksen haastavuus. (Eskola 2001,
2007) Tutkimus ei voi olla tdysin objektiivinen, kuten aineistoldhtdisyyden mééritelmé antaa
ymmaértdd, vaan olemassa oleva tutkimustieto ja tutkija subjektina ohjaa analyysid omalta
osaltaan (Tuomi & Sarajédrvi 2018, 109). Sisdllonanalyysillé tarkoitetaan tutkittavasta ilmiosta
tehtdvdd kuvausta yleisessd muodossa tiivistien. Sisdllonanalyysi koskee vain tekstin
analyysid, joten aineiston on oltava tekstimuodossa analyysid varten. (Tuomi & Sarajéarvi 2018,
117.)

Aineistoldhtdistd siséllonanalyysid pidetddn verrattain helppona aineiston analyysin
menetelmind (Tuomi & Sarajarvi 2018, 145). Miles ja Hubermann (1994) méirittelevit

aineistoldhtdisen sisidllonanalyysin kulun seuraavasti:
1) Aineiston pelkistiminen

2) Aineiston ryhmittely

3) Teoreettisten kisitteiden luominen
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Analyysid varten aineiston tulee olla tekstimuodossa, esimerkiksi litteroituna dokumentiksi.
Tdssd tutkimuksessa aineiston kyselymuodon vuoksi aineisto on jo valmiiksi
tekstidokumenttina, mikd omalta osaltaan nopeutti aineiston késittelyd ja analysointia.
Ensimmadisessd vaiheessa aineistosta karsitaan pois kaikki ylimédérdinen ja tutkimuksen
kannalta epdolennainen. Samalla valitaan kiinnostavat havainnot, joihin tutkimuksessa
keskitytddn. Analyysin toisessa vaiheessa aineisto ryhmitellddn, eli se jaetaan alaluokkiin
sisdllon mukaan. Kolmannessa ja viimeisessd vaiheessa aineisto kasitteellistetddn, eli siitd
erotellaan tutkimuksen kannalta oleellinen tieto ja muodostetaan tieteellisid kasitteitd. Tassa
vaiheessa my0s muodostetaan johtopddtoksid aineiston antamien tietojen perusteella. (Tuomi

& Sarajarvi 2018, 123-127.)

Aloitin aineiston analysoinnin ryhmittelemélld vastauksissa esiin nousseet teemat ja
vastaukset. Huomasin, ettd vastaajat jakautuivat aika paljonkin vastauksiensa perusteella
erilaisiin ryhmiin niin kokemuksiensa kuin ndkemyksiensdkin perusteella. Kyselyaineisto
metodina helpotti aineiston késittelyd ja analyysié, sillé siind ei ollut juurikaan ylimédriista tai
epdolennaista pois karsittavaksi, toisin kuin haastatteluaineistoissa. Niin ollen pystyin
oikeastaan suoraan siirtymaéin aineiston ryhmittelyyn ja kiinnostavien havaintojen erotteluun.
Kyselyvastaajat eivit oikeastaan juurikaan poikenneet aiheesta, vaikka kirjoittivatkin ajoittain
verrattain pitkidkin vastauksia. Tdmédn tutkimuksen tapauksessa suurin osa analyysiin
kiytetystd ajastani kului johtopddtoksien muodostamiseen ja tieteellisten késitteiden
kokoamiseen. Aineiston késittelyyn kului paljon alkuperdistd suunnitelmaani pidempéén, silla

vastauksia tuli paljon odottamaani suurempi maara.

Empiirinen aineiston analyysi vaatii aineiston anonymisointia, silld siind korostetaan
yksittdisten informanttien, eli tdssd tapauksessa yksittdisten kyselyvastaajien, hiivyttimistd
pois aineistosta (Tuomi & Sarajdrvi 2018, 27). Kysely on jo 1dhtokohtaisesti anonyymi, eli
minulle ei tutkijana joka tapauksessa tallentunut vastaajista muuta informaatiota kuin heididn
antamansa vastaukset, joten minun ei tarvinnut huolehtia aineiston anonymisoinnista arkojen
henkilGtietojen osalta. Olen numeroinut vastaajat Webropol-ohjelman mukaisesti, numeroilla
yhdestd 24:d4n.

Kyselyvastauksissa vastaajat kuitenkin mainitsivat nimeltd joitain hahmoja, joista
olivat tehneet cosplay-asuja. Ndméd hahmojen nimet ja sarjat poistin aineistosta anonymisoiden

ne kirjaintunnuksin, jotta vastaajia ei tunnistaisi niiden kautta. Tdmi on erityisen tarkeda, jos
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kyseessd on harrastuspiireissd harvinaisempi sarja, josta kovin moni ei ole cossannut. Toisaalta
jotkut hahmot ovat niin suosittuja cosplayhahmoja, ettd niiden avulla yksittdistd harrastajaa

voisi olla mahdotonta tunnistaa.
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4. Kuka cosplayta harrastaa ja miksi?

4.1. ”Ajattelin heti, etti minikin haluan olla suosikkihahmoni.”

Tavallinen tarina cosplayharrastuksen aloittamiselle on kaverin kautta con-tapahtumiin ja
cossaamiseen tutustuminen ja halu oman lempihahmon eldvéittdmiseen. Kyselyyn vastanneista
selked enemmistd oli iédltddn 20-30-vuotiaita ja harrastaneet cosplayta noin viidesti
kymmeneen vuotta. Vastauksissa harrastuksen alusta toistui nuorena cosplayn nidkeminen
tapahtumassa ja kaverien houkuttelu. Kyselyyn vastanneiden 26 cosplayharrastajan joukosta
16ytyy eri-ikdisid nuoria ja nuoria aikuisia sekd harrastajia erilaisilla taustoilla ja

harrastuskokemuksilla.

Kaverin kaveri etsi sopivaa henkilod parikseen paricossiin ja otti yhteyttéd
minuun. Kyseinen paricossi ei valmistunut koskaan eikd kaverisuhde kestidnyt, mutta
cosplayharrastus tuli jaadakseen.

- Vastaaja 23

Cosplayharrastuksen yhteisollisyys ndkyi vastauksissa, kun harrastajat puhuivat sekd
harrastuksensa aloittamisesta kavereiden kanssa ettd harrastuksen parhaista puolista
nykydénkin. Paricosplay on mainittu useamman kerran aineistossa ja nousevatkin esille
puhuttaessa cosplayn sosiaalisesta ja yhteisollisestd puolesta. Paricosplaylla tarkoitetaan
tilannetta, jossa kaksi harrastajaa tuottavat toisiinsa liittyvét cosplayt esimerkiksi saman sarjan
hahmoista. Ryhmécosplaylla puolestaan tarkoitetaan useampaa kuin kahta henkil6d, jotka

yhdessé sovitusti cossaavat samasta sarjasta toisiinsa liittyvid hahmoja.
Kilpailuihin en ole osallistunut, muuta kuin vahingossa kerran hall-cosplay -

kilpailuun.

- Vastaaja 21
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Kotona tulee aina silloin tdlldin laitettua vaan meikit naamaan ja cossi paille
sitten koitan kuvailla jotain, ettd saan sosiaaliseen mediaan, niin kuin instaan sekd
tiktokkiin asioita.

- Vastaaja 24

Cosplayharrastajat eivét nosta kilpailemista merkittdviksi tavaksi tai syyksi harrastukselleen.
Kun kilpailuissa sdédnndt vaativat cosplayasun olevan harrastajan itsensd tekemaé,
keskimddrdinen tapa ndyttdisi olevan seki asujen valmiina ostaminen ettd niiden tekeminen itse
alusta saakka. Toisaalta asujen suunnittelemisen aloittaminen hyvissd ajoin ennen tapahtumaa
ja niiden tekeminen itse alusta 1dhtien ndhdidén omana juttuna ja yhtené harrastuksen kipindn
sdilyttdjistd. Kilpailemisen sijaan harrastamisessa merkittdvimpind tekijoind ndhdién pukujen
tekeminen ja suunnittelu, yhteisollisyys, valokuvaus ja sosiaalinen media. Sosiaalisessa
mediassa harrastajat seuraavat muita harrastajia, hakevat inspiraatiota omaan harrastukseensa
ja vuorovaikuttavat muiden harrastajien kanssa. Sosiaalinen media, ja erityisesti TikTok ja
Instagram Stories, ovat tuoneet cosplayharrastuksen myos kotiin, kun kotona on mahdollista
kuvata helposti materiaalia julkaistavaksi. Perinteiset valokuvaussessiot, photoshootit, ovat
sdilyttdneet suosiotaan, mutta julkaistava materiaali on muuttunut yksinkertaisemmaksi ja
vihemman hiotuksi uusien sosiaalisen median kanavien myota.

Aineistosta nousi esille my0s harrastuksen liitkunnalliset mahdollisuudet. Harrastajat
osallistuvat cosplaytanssiryhmiin pukeutuen japanilaisten idolisarjojen hahmoiksi, kuten Love
Live! harjoitusten ohella ja esiintyvit harrastajatapahtumissa. Cosplay on muutenkin innostanut

vastaajia urheiluharrastusten pariin.

Cosplay on ennen kaikkea minulle tapa fanittaa ja tuoda esille lempihahmojani
ja sarjoja, sekd pddsté juttelemaan muiden fanien kanssa.

- Vastaaja 3
Harrastukseni on aika lailla faniuden osoittamista; on kivaa, kun conissa tai

netissd toinen sarjan fani tulee juttelemaan.

- Vastaaja 14
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Suosikkihahmoksi pukeutuminen on osa fanittamista ja fanikulttuuria. Omaa faniutta
toteutetaan ilmaisemalla sitd ulkopuolelle (Nikunen 2005, 42). Koska fanius vaatii
toteutuakseen toimintaa, on cosplay monille harrastajille nimenomaan tapa ilmaista faniuttaan

muille, oli kyse sitten sarjasta tai yksittdisestd hahmosta.

Cosplay tuo minulle yhteenkuuluvuuden tunnetta ja on mukava joskus paista
keskustelemaan muiden sarjan fanien kanssa sarjasta tai muusta vastaavasta.

- Vastaaja 17

Faniuteen kuuluva yhteisollisyyden ja yhteenkuuluvuuden tunne kuuluu cosplayharrastuksen
vahvuuksiin harrastajien mielessd. Yhteinen fanituksen kohde laskee kynnystd jutella ja
tutustua uusiin ihmisiin tapahtumissa. Yhteenkuuluvuus muiden samanhenkisten kanssa,
vaikka ei tapahtumassa ketiin tuntisikaan, luo harrastajille yhteisti henkistd pddomaa (Koski

ym. 2015, 113).

4.2. ”Saa hetken olla joku muu kuin mini.”

Pyrin cossaamaan hahmoja, joihin samaistun joko henkisesti tai fyysisesti.

- Vastaaja 26

Cossattavia hahmoja valitessaan harrastajat ottavat huomioon useita erilaisia tekijoitd, mutta

aineistosta nousee selkedsti esille seikat, jotka olen jaotellut seuraavalla tavalla:

1) Affektio hahmoon
2) Fyysinen samaistuminen

3) Mukavuus

Harrastajat pukeutuvat hahmoiksi, joista pitdvit. Kokonaisuudessaan hahmon valintaan

vaikuttaisivat vaikuttavan kaikki osatekijdt, ja hahmovalinta on harrastuksen aikana kehittynyt
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huolellisemmaksi. Samanlaisia tuloksia ndistd hahmovalinnan kolmeen osaan jaottelusta on
saanut muun muassa Paula Rissanen (2017, 54-57) maisterintutkielmassaan tutkiessaan
cosplayharrastajien ruumisnormeja, joskin hén ei ole jakanut valintaperusteita niin tarkasti eri
kategorioihin.

Affektiolla cosplayharrastajan tapauksessa tarkoitetaan yksinkertaisimmillaan sitd, ettad
harrastaja pukeutuu suosikkihahmokseen. Fanin muodostama affektiivinen suhde hahmoon saa
fanin haluamaan osoittaa faniuttaan ulkopuolelle, jolloin hén toteuttaa affektia kédytdnnon
ruumiillisessa kokemuksessa (Nikula 2005, 48). Niin sanotulle affektiiviselle kohtaamiselle
merkitykselliset identifikaatio ja idealisaatio, kuten myo6s yhteisollisyys, ovat myos
tunnistettavissa vastaajien kokemuksista. Etenkin identifikaatiolla, eli cossattavaan hahmoon
samaistumisella perusteltiin useita hahmovalintoja. Idealisaatiota kokemuksena useammat
harrastajat eivét tunnistaneet omasta kokemuksestaan, mutta myds omaksi ihailun kohteeksi
pukeutuminen on mahdollinen tapa toteuttaa affektiota cosplayn kautta. Vastaaja 3 kertoo
hahmon olleen itselleen niin tirked ja rakas, ettd pelkkd kyseisen hahmon ja sarjan cossaaminen

on antanut hinelle jaksamista vaikeina aikoina.

Aluksi valitsin umpimdhkdin hahmoja, joista pidin. En ajatellut kummemmin
sitd, kuinka paljon ndytdn hahmolta tai miltd valmis puku nidyttdisi paélléni. (...) Opin
pikkuhiljaa, millaiset vérit, siluetit ja hiustyylit sopivat minulle ja rupesin suosimaan
niitd. (...) Nykyéddn pukuvalintaan vaikuttaa voimakkaasti siis sarjan ja hahmon
luonteen lisdksi hahmon design. Suosin tyttohahmoja, joilla on tummat otsatukalliset
hiukset ja asuja, jotka korostavat kehoni niité osia, joista pidédn ja hdivyttavét niitd osia,
joista en pida.

- Vastaaja 23

Yritdn valita hahmoja ja pukuja, jotka sopivat omaan vartalonmalliini - en
esimerkiksi suostu cosplayaamaan hahmoa, jolla ndkyy vatsa tai joilla on tdysin
thonmydtéiset vaatteet, silld en koe olevani tarpeeksi "timmissd kunnossa" kyseisiin
pukuihin.

- Vastaaja 25

36



Useissa vastauksissa samaistumisen liséksi toistuu hahmon fyysinen sopivuus itselle. Vaikka
aineiston perusteella ndyttdisikin, ettd muiden harrastajien fyysiselld sopivuudella tiettyyn
hahmoon ei ole vilid, mietitdédn omaa sopivuutta huomattavasti tarkemmin. Kuten vastaaja 26
kertoo, valitsee hdn hahmoja myos fyysisen samaistumisen kautta.

Fyysiselld sopivuudella vaikuttaisi olevan hahmon valintaan kdytdnndssi yhta paljon
merkitystd kuin henkiselld samaistumisella. Harrastaja voi fyysisend piirteené ottaa huomioon
niin omansa kuin hahmon ihonvérin, hahmon yleisen varimaailman, ruumiinrakenteen ja asun
sopivuuden tai paljastavuuden. Toiset haluavat hahmoja, joiden vaatteet eivit ole liian
paljastavat ja toiset pdinvastoin mahdollisimman paljastavat vaatteet. Vaatetuksella on my0s
mahdollista korostaa tai piilottaa haluamiaan osia ruumiistaan.

Fyysisen samaistumisen merkitys vaikuttaisi vastaajien perusteella tulleen
merkittdvimpain rooliin hahmon valinnassa harrastuksen edetessi. Alkutaipaleella harrastajat
eivit ole pitdneet hahmon fyysistd sopivuutta merkityksellisend seikkana vaan ovat valinneet

hahmoja, joista yksinkertaisesti pitévit.

Hyvin erityyppisid [hahmoja], mutta yritdn valita hahmoni niin ettd tunnen oloni
hyviksi asussa. Eli yleensd nuoren nékoisid, usein sopdjd hahmoja, koska ne tuntuvat
sopivan omaan ulkondkoon parhaiten.

- Vastaaja 12

(...) [Hahmon] Asu ei ole paljastava, joten se ei vaadi mitddn henkista
preppausta, kun sithen pukeutuu ja yleisesti ottaen [hahmon] vaatteet ovat mukavat
paalla.

- Vastaaja 8

Kolmantena suurimpana tekijand hahmon valintaan harrastajien mukaan vaikuttaa hahmon
asun mukavuus ja oma olo cosplay ylld. Vastaaja 8 mainitsee suosikkiasustaan sen, ettd se on
mukava pitdd péilld. Yleisesti ottaen harrastajat arvostavat asun sopivuutta itselle ja sen
mukavuutta; kuten myds asuja, joiden ansiosta heistd tuntuu hyvéltd olla omassa ruumiissaan.
Cosplayasujen valintaan vaikuttaa siis my0s harrastajan itsetunto ja pyrkimys sen
kohottamiseen.

Harrastajat vaikuttavat siis vastauksien perusteella valitsevan suosikkiasuikseen pukuja, joissa

heistd yksinkertaisesti tuntuu hyviltid. Ehka téssd vilittyykin yksi harrastuksen parhaimmista
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puolista, eli mahdollisuus olla juuri sellainen kuin ehkd haluaa, mutta ei arkielimésséd voi.
Vastaajat nimedvdt mukavia ja hyvid puolia korostavia asuja “luottopuvuikseen”, jotka

saattavat ottaa tapahtumiin mukaan “ihan vain varmuuden vuoksi”.

Harrastuksen yhtend huonoimpana puolena harrastajat vaikuttavat pitdvan rahanmenoa. Onhan
cosplay harrastuksena verrattain kallis, kun kuluihin laskee asun ja proppien materiaalit,
peruukit, meikit, tapahtumaliput, matkat tapahtumiin, sydominen tapahtumapaikalla ja
majoitukset. Harrastuksen kuluihin voi joidenkin kohdalla kuulua my0s mahdolliset
valokuvaajan maksut ja muut kulut. Toisaalta cosplayta voi harrastaa myds pienelld budjetilla
niin halutessaan, kuten erds vastaaja. Hin mainitsi pukeutuvansa cossatessaan vain omiin
vaatteisiinsa, eikd siten kuluta rahaa asujen tekemiseen. Hahmovalinnassakin rahalla on

merkitystd, kuten vastaaja 6 kirjoitti.

Valitsen cossattavan hahmoni kahden kriteerin perusteella. 1. se tirkein:
tykk&dnko hahmosta tarpeeksi, ettd haluan panostaa siihen aikaa ja rahaa. 2. onko asu
minulle mahdollista toteuttaa (esim. tekniset seikat, hinta)

- Vastaaja 6

Fanius edellyttdd toimintaa toteutuakseen (Nikunen 2005, 50). Cosplayn tapauksessa harrastaja
pohtii, onko oma fanius riittdvalld pohjalla, jotta cosplayasun tekemiseen kannattaa panostaa
atkaa ja rahaa. Asun toteutettavuus nousee esille myds, jos faniuden jéttdd harkinnan

ulkopuolelle. Onhan kokonaisuuden oltava oman budjetin rajoissa.
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5. Ruumiillinen cosplay

5.1. ”Cosplay on loppujen lopuksi tosi kehollista.”

Kyselyaineistossa selvisi, ettd cosplayaajat miettivit kehonkuvaansa ja sen vaikutusta
harrastamiseensa verrattain paljonkin. Ulkondkoon painottuvana harrastuksena cosplay on
varsin kehollista, kuten vastaaja 23 vastauksessaan toteaa. Vastaajat kokivat, ettd eivit pysty
pukeutumaan hahmoiksi, joiksi ehkd haluaisivat vain, koska pelkddvit olevansa hahmoon

kehonsa puolesta sopimattomia.

Ennen minulla oli paljon riittimittomyyden tunteita cosplayssa juurikin
painostani johtuen, mutta nykysin kyseisid ongelmia ei ole. En siis koe ettd cosplay on
varsinaisesti vaikuttanut kehonkuvaani, se on vain ollut peili jota kautta tuntemukseni
ovat heijastuneet ulos.

- Vastaaja 25

Cosplayharrastuksen vartalothanne muuttuu harrastajien cossaamien hahmojen mukaan.
Kyselyvastauksien perusteella hahmonédkdisyys on tavoiteltu ruumisnormi. Siind missé
joidenkin harrastajien vartaloihanteeseen kuuluu maskuliinisiksi mielletyt ruumiinpiirteet,
kuten levedt hartiat ja kapea lantio, on toisten ihanne naisellisuus ja kapea vyotiro.
Sopimattomuus hahmojen asettamiin ruumisnormeihin néhddidn harrastajien keskuudessa
negatiivisena, ja vastaajat kertovat jopa valitsevansa cossattavia hahmoja sen mukaan, kuinka
hyvin hahmon ruumis sopii yhteen oman ruumiin kanssa.

Cosplayharrastajat peilaavat omaa kehoaan jatkuvasti suhteessa sekd cossattaviin
hahmoihin ettd muihin harrastajiin, mutta suhtautuminen omaan ja muiden vartaloihin on hyvin
erilainen. Harrastajat ovat kyselyvastauksien perusteella huomattavasti kriittisempid omaa
kehoaan kuin muiden kehoja kohtaan. Useat vastaajat kirjoittivat, ettd heiddn mielestdén

jokaisella on oikeus pukeutua juuri siksi hahmoksi kuin haluavat, mutta eivét kokeneet omalla
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kohdallaan mahdolliseksi cossata hahmoa, jonka ruumis ei ole samanlainen heidin oman
ruumiinsa kanssa. Lédhes tdysin identtisid vastauksia informanteiltaan ovat saaneet myos muut
cosplayharrastuksen tutkijat, erilaisia metodeja kéyttden. Informantit korostavat jokaisen
harrastajan oikeutta ja vapautta cossata juuri sitd hahmoa kuin haluavat, omana versionaan
kyseisestd hahmosta (Rissanen 2017, 57). Oma aineistoni on tidysin anonymisoitu sille tasolle
saakka, ettd en edes tutkijana ole ollut yhteydessd vastaajiin tai tiedd heiddn identiteettiddn,

mutta sain silti kyselylldni samanlaisia vastauksia kuin Rissanen (2017) teemahaastattelulla.

Cosplay harrastuksena heijastelee harrastajansa ruumiinkuvaa ja on harrastajalle keino kasitella
omaa kokemusta ruumiista ja ulkomuodosta. Kun itse aloitin cosplayharrastukseni kymmenen
vuotta sitten, oma kokemukseni ihannevartalosta oli hyvin erilainen kuin se on tdné pdivéna,
eikd pelkdstdédn idn karttumisen seurauksena. Cosplaylla on ollut aktiivinen rooli kehonkuvani

muodostumisessa ja muovautumisessa.

Olen vihemmén tyytyvdinen kehooni nyt. Ennen olin sujut itseni kanssa, mutta
nyt koen ettd mikdan hahmo ei sovi minulle. Olen liian pitkd ja laiha cossaamaan
suosikkihahmojani.

- Vastaaja 4

Ovatko cosplayharrastajat liian kriittisid omaa kehoaan kohtaan? Tétd moni kyselyn vastaajista
pohtii vastauksissaan, osaamatta suoraan vastata kysymykseen itse. Aineistoa analysoidessa
huomaa, ettd yli puolet vastaajista toteaa tietdvdnsd suhtautuvansa omaan kehoonsa liian
kriittisesti. Vain yksi vastaajista puhui pohdinnoissaan realistisesta kehonkuvasta, johon palaan

tarkemmin seuraavassa luvussa.

Ylivoimaisesti eniten harrastajat ovat huolissaan kehonsa koosta, kun puhutaan cosplayn
kehollisuudesta ja harrastajan suhteesta kehoonsa. Informantit kertovat vastauksissaan ja
pohdinnoissaan kokevansa eniten kehonkuvan ongelmia painonsa ja kokonsa vuoksi. Kun
cosplayharrastuksen ruumisihanteena pidetddn mahdollisimman samanlaista kehoa kuin
cossattavan hahmon keho, asettaa odotus hahmonékoisyydestd harrastajat tilanteeseen, jossa
oma keho ei vilttdmattd ole ruumisihanteeseen sopiva. Hahmonidkdisyyden tavoittelu siis
asettaa odotuksia cosplayharrastajille, jotka puolestaan kokevat olevansa keholtaan

sopimattomia joihinkin hahmorooleihin, jotka eivét vastaa heiddn omaa ruumistaan.
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Tuntemukset oman kehon sopimattomuudesta vallitsevaan ruumisnormiin johtuvat
useasta eri tekijistd. Useat informantit pohtivat kehoaan verrattuna pienikokoisiin
naishahmoihin silli he kokevat olevansa joko lihavuuden tai pituutensa vuoksi olevansa
sopimattomia kyseisten hahmojen asuihin. Vastaaja 4 kertoi kokevansa olevansa liian pitka ja
harteikas pukeutumaan pienikokoisiksi naishahmoiksi ja olevansa siten tyytyméton omaan
kehoonsa. Kuten aikaisemmin tutkielmassa totesimme, kehotyytyméttomyys syntyy, kun oma
keho ei vastaa vallitsevaa ihannetta, ja esimerkiksi vastaajan 4 tapauksessa kehoristiriita

muodostuu oman kehon koetusta sopimattomuudesta kehoihanteeseen.

Sen sijaan ettd cossaus vaikuttaisi kehonkuvaani, kehonkuvani vaikuttaa
cossaukseeni.

- Vastaaja 9

Useampi vastaaja nosti vastauksissaan esille seikan, jota en ollut ottanut huomioon ennen
informanttien  kyselyvastauksien  analysointia. =~ Harrastajat  toivat  ilmi,  ettd
cosplaypukeutuminen ei vaikuta heiddn ruumiinkuvaansa vaan heiddn ruumiinkuvansa
vaikuttaa cosplayharrastukseen. Harrastajat siis kokevat, ettd heidin kokemuksensa omasta
ruumiista mahdollisesti rajaa heiltd tiettyji hahmoja pois mahdollisista cosplayasuista.
Nikokulma on mielenkiintoinen, silli voi pitdd luonnollisena, ettd harrastajat haluavat

pukeutua hahmoiksi, joiden asuissa kokevat ndyttdvansd hyvélta.

5.2. ”Olen ollut paljon peilin edessa ja ottanut kuvia, joissa minun pitia niakya.”

Kehonkuvaa ei voi ajatella tdysin muuttumattomana kokemuksena, vaan yksilo peilaa itseddn
ympéristoonséd ja kulttuuriinsa jatkuvasti. Kehonkuva eldd ja muuttuu yksilon mukana eri
elamdnvaiheissa ja kokemuksissa, niin positiivisessa kuin negatiivisessakin valossa.
Kehonkuva on siis subjektiivinen kokemus ja muuttuu jatkuvasti ihmisen eldmén
aikana ja kokemuksen myoti, samoin kuin kauneuden késitys ja sen kokeminen (Holmgqvist ja
Frisén 2012). Analysoimani lomakehaastattelut antavat ymmartdd etenkin pidempaidn

cosplayta harrastaneilla, ettd kehonkuva tosiaan voi muuttua ja muuttuukin eldmin ja
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kokemuksen myd6td. Vaikka pyysin haastateltavia ajattelemaan ainoastaan cosplayn vaikutusta
mahdolliseen kehonkuvan muutokseen, heidédn kaikki kokemuksensa my0s arkieldmaéstd
yhdistyvit yhteen kehonkuvan muutokseen yhdessé harrastuksen kanssa. Jotkut haastateltavat
osasivat erotella cosplayn merkityksen kehonkuvan muutokseen, mutta joillakin oman

kehonkuvan arviointi jii haastatteluvastauksissa hyvin yleiselle tasolle.

Kuinka kehonkuvaa muutetaan? Tdsséd tutkielmassa saan kehonkuvan koko aiheeseen vain
pintaraapaisun, mutta jo minun pienehkd aineistoni tarjoaa ndkokulmaa harrastajien
kokemuksiin kehonkuvan muuttamisen mahdollisuuksista. Kehon ja sen siluetin muokkaus

kulkee osittain kési kddessd kehonkuvan ja sen muutoksien kanssa.

Kehon muokkaus vaatteilla ja erilaisilla apuvélineilld on tutumpaa esimerkiksi drag -yhteisossa
kuin cosplay-yhteisossd, mutta cosplayn harrastajat kayttdvdt samankaltaisia keinoja
vartalonsa ja kasvojensa muokkaamiseen kuin drag -taiteilijat. Kehon muokkaamisen
lahestyminen on itselleni helppoa sekd oman cosplay- ja dragharrastukseni vuoksi, ettd oman
transsukupuolisuuteni kautta. Kehon muokkaaminen toivotun siluetin saamiseksi on kuitenkin
tunnettua myds esittdvien harrastusten ulkopuolella arkieldméssa.

Cosplay-harrastajat kayttdvit esimerkiksi korsetteja vyotiron kaventamiseksi tai
erityisid tdytteitd lantion leventdmiseksi. Kehon muokkauksella pyritddn luomaan illuusio
vartalonmuodoista hahmonékoisyyden, eli kehoihanteen, saavuttamiseksi. Vaatteilla ja
erilaisilla apuvilineilld pyritddn korostamaan toivottuja paikkoja ja mahdollisesti myds
piilottamaan ei-haluttuja ominaisuuksia. Esimerkiksi mieshahmoksi pukeutuessaan harrastaja
voi kéyttdd niin sanottua binderid, erityistd rintojen litistimiseen tarkoitettua aluspaitaa.
Markkinoilla on lukuisia kehonmuokkaukseen tarkoitettuja vaatteita ja asusteita, jos vain osaa

etsid.

(...) Harrastuksen mydtéd on ollut pakko katsella ja mittailla itsedén ja yllattden
havaitsinkin tykkdivéni kropastani. Arkipukeutumiseni on muuttunut cosplayn myata,
suosin nykyadn arkenakin samanlaisia siluetteja kuin cosplayssa.

- Vastaaja 23
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Hyvit kuvat ovat kuitenkin auttaneet minua 16ytdméan puolia joista piddn
itsesséni. Olen saanut rohkeutta ja kamera ei ole endd yhtd ahdistava. Olen oppinut
hallitsemaan poseerausta.

- Vastaaja 1

Informantit mainitsevat kehonmuokkausta ja kehonkuvan muuttamista kasittelevissa
pohdinnoissaan muun muassa toivottujen siluettien saavuttamisen vaatteilla, meikilld ja

poseerauksilla.

Kokemukset kehonkuvasta ja sen muuttumisesta harrastuksen kautta eivit ole pelkéstiddn
positiivisia, mutta monet vastaajat tunnistivat harrastuksensa vaikuttaneen ainakin jossakin
maiirin kehonkuvaansa. Kuten vastaaja 1 mainitsee, hin on oppinut esiintyméén kameran
edessd ja l0ytdmddn parhaat puolensa, joita haluaa valokuvissa ja cosplaypukeutumisessa
korostaa. Télloin kehonkuva paranee cosplayn kautta, silld harrastajan kehoristiriita suhteessa
ihannevartaloon vihenee. Myos vastaaja 23 kertoo 10ytineensd cosplaypukeutumisen kautta
haluamiaan siluetteja, joita on soveltanut myos arkieliméédnsd ja pukeutumiseensa. Télloin
hinen kehonkuvansa on muokkautunut niin ikddn cosplaypukeutumisen myd6td, vihentden

kehoristiriitaa.

Kuten mainitsin aikaisemmin, kehonkuvan muutos ei ole aina mahdollista
ulkondkokeskeisessd harrastuksessa. Harrastajat kokevat kehoristiriitansa harrastuksessaan
niin voimakkaaksi, etti se vaikuttaa my0s heiddn arkipukeutumiseensa ja suhteeseensa

kehoonsa my0s cosplayn ulkopuolella.

Realistisesta kehonkuvasta informantit puhuvat, kun he ovat sinut kehonsa kanssa kaikkine sen
virheineen. Vastaaja 26 pohtii hyvédksyneensd sen, ettd hinen vartalonsa ei tule koskaan
sopimaan fiktiivisen hahmon asettamaan vartalothanteeseen, vaan hédn tuottaa pukua
tehdessddn hahmosta oman versionsa. Tulkitsen monen muunkin vastaajan hakeneen tita
samaa ajatusta, kun he puhuvat oman kehonsa hyviksymisestd suhteessa vallitseviin

ihanteisiin. Oikea ithminen kun ei ilman kuvanmuokkausta voi ndyttda piirroshahmolta.
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5.3. ”’Taitavat olla ihan itse aiheutettuja paineita.”

Mika aiheuttaa cosplayn ulkondkdpaineet? Kuten olen todennut, aineistosta nousee selkedsti
esiin ulkondkdpaineiden kokemus yleisend ilmiond harrastajien  keskuudessa.
Cosplayharrastajat vertaavat itseddn muihin harrastajiin. Vastaajilla tuntuu kuitenkin olevan
hyva késitys toimintamalleistaan ja niiden haitallisuudesta itselleen. Olen aineiston perusteella

jakanut cosplayaajien ulkondkopaineet kolmeen kategoriaan.

1) Sisdinen paine
2) Ulkopuolelta tulevat paine
3) Anonyymi paine

Sisdisillda ulkondkdpaineilla tarkoitan tdssd tydssd ulkondkdon liittyvid paineita, jotka harrastaja
tietyssd mielessd aiheuttaa itselleen. Aineistossa toistuu harrastajien mielessdéin muodostamat
ulkondkdpaineet, vaikka vain harva sanoo konkreettisesti itse kohdanneensa ulkonédllisid

odotuksia muiden harrastajien tai ulkopuolisten katselijoiden osalta.

Kokemani ulkondkdpaineet ovat todella sisdistettyjéd/sisdltd kumpuavia.
Varmastikin ne sisdiset paineet ovat syntyneet sisdistettydni ulkopuolisia paineita,
mutten ole koskaan saanut ilkeitd kommentteja tai arvostelua tai muutakaan sellaista.
Muiden supercoolien cossaajien ndkeminen aiheuttaa joskus paineita, kun vertaan
itsedni heihin.

- Vastaaja 23

Suurin  osa ulkondkdpaineita kokeneista  vastaajista  kertoi itse ajattelevansa
ulkondkopaineidensa sisdltd kumpuavina. Téllé tarkoitan harrastajan itse itselleen aiheuttamia
ja mielessddn muodostavia ulkondkoon liittyvid odotuksia, jotka syntyvit esimerkiksi joko
vertaamalla itseddn muihin harrastajiin tai ajattelemalla, ettei oma ulkon#kd ole riittdvdn hyva

tai cossattavan hahmon nikoinen.

Itsensd ja oman cosplayasun vertaaminen muihin harrastajiin on kyselyn vastaajien mielesti

suurin vaikuttava tekijd siihen, ettd he kokevat olevansa huonompia cossaajia kuin muut.
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Esimerkiksi vastaaja 23 kommentoi vertaavansa itseddn muihin harrastajiin, vaikka tietda sen
olevan vain huono tapa eikd perustu todelliseen tilanteeseen jossa toinen harrastaja olisi
parempi. Suurin osa vastaajista kertoi kokevansa ulkonédkopaineita ainakin jossakin méérin,
mutta ldhes jokainen informantti kertoi jokaisen saavan harrastaa cosplayta juuri niin kuin
haluaa. Kun harrastaja vertaa itseddn toisiin harrastajiin, hdn samalla tuottaa mielesséén
odotuksia omalle cosplay-asulleen, aiheuttaen sisdiset ulkondkodpaineet ilman erillistd
ulkopuolista painostusta.

Kuvankdésittely sosiaalisessa mediassa vaikuttaa omalta osaltaan myds harrastajien
ulkondkdpaineisiin, vaikka harrastajat kuvanmuokkauksen hyvéksyvitkin. Useimmat vastaajat
pitdviat kuvanmuokkausta osana cosplayta, jotta asusta saa mahdollisimman hyvid kuvia
esimerkiksi sosiaaliseen mediaan. Ulkondkopaineiden osalta harrastajat kuitenkin vaikuttavat
unohtavan, ettd kuvia sosiaalisessa mediassa on useimmiten kisitelty mahdollisimman
taiteellisen jdljen aikaansaamiseksi. Kuten vastaaja 23 kommentoi, harrastaja helposti vertaa

omaa arkieldmén itseddn muiden késiteltyihin valokuviin.

Sisdisten paineiden lisdksi harrastajat kokevat ulkonikopaineita itsensé ulkopuolelta. Kyselyn
vastauksien perusteella ulkopuoliset paineet tulevat toisilta harrastajilta, ystiviltd tai jopa
perheeltd. Ulkopuolisiin paineisiin lukeutuu myos harrastuksen ulkopuolisten ihmisten

atheuttamat paineet ja esimerkiksi pelko muiden tuomitsemisesta harrastuksen perusteella.

”Minua on coneissa ja someissa haukuttu ldskiksi ja kehotettu lopettamaan
cossaaminen sen takia kun pilaan hahmot.”

- Vastaaja 15

”Yksi paine on se, kuinka netissd aina lukee juttuja ihmisistd jotka tulevat
haukkumaan tai katsovat pahalla silmélld kun et ndytdkédédn tidydellisesti hahmolta jota
cossaat tai koska pukusi ei ole tarkasti juuri "oikeanlainen". En ole sellaista itse
kohdannut, mutta se paine pysyy siitd huolimatta.”

- Vastaaja 9

Ulkopuolelta kumpuavat ulkondkdpaineet perustuvat péadasiallisesti pelkoon muiden
tuomitsemisesta. Aineiston perusteella ulkopuolinen paine kulkee hyvin usein rinnakkain

sisdisten paineiden kanssa. Harrastaja ei valttdimatté saa itseensd kohdistuvaa suoraa kritiikkid
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tai arvostelua, mutta on ndhnyt ulkonédkoon liittyvad negatiivista kommentointia kohdistuvan
muihin harrastajiin esimerkiksi internetissd. Toisaalta myds muihin kohdistuva positiivinen
kommentointi tuottaa harrastajan mielessé ulkondkopaineita, silld hdn vertaa itsedén toisen

harrastajan asuun ja ulkondkdon.

Osa aineistosta on jopa rankkaa luettavaa, jopa tai etenkin cosplayta itsekin harrastavalle
tutkijalle. Vastaajien vdhemmistdssd ovat selkedd ulkopuolista painostusta kokeneet
harrastajat, jotka kokemuksissaan kertovat suorasta haukkumisesta ja jopa kiusaamisesta omiin
cosplay-asuihinsa liittyen. Vastaaja 15 kertoo kokeneensa suoraan itseensd kohdistuvaa
haukkumista ja arvostelua, joka on tehnyt hinen harrastamisestaan vaikeaa ja epdmiellyttavaa.

Kun harrastaja kohtaa arvostelua joko itseensi tai toiseen harrastajaan kohdistettuna,
hén yhdistéd nuo ulkopuolelta tulevat kommentit omaan kokemukseensa omasta kehostaan ja
ulkonddstidn. Aina ulkopuolisille paineille ei voi osoittaa selkeédd aiheuttajaa, vaan se tapahtuu
esimerkiksi nimettdmana internetin keskustelupalstoilla. Kutsun tissé tutkielmassa tatd ilmiota
anonyymiksi paineeksi. Anonyymi paine on hyvin ldhelld ulkopuolista ulkonékdpainetta,
mutta anonymiteetti estdd paineiden aiheuttajan yhdistdmisen tiettyyn tekijaan.

Anonyymi ulkondkdpaineiden aiheuttaja on useimmiten internet, esimerkiksi useissa
kyselyvastauksissa mainittu Ylilauta -foorumi, jossa keskustelut kdyddan nimettdminé ilman
mahdollisuutta yhdistid kommentin kirjoittaja henkil66n kommentin takana. Tallainen
anonyymind esiin tuleva kommentointi ja cosplay -harrastajien arvostelu on aiheuttanut jopa
harrastajien luopumista cosplaysta harrastuksena. Vaihtoehtoisesti harrastajat saattavat
anonyymin ulkopuolisen arvostelun ja tuomitsemisen pelossa jittdd julkaisematta kuviaan
sosiaaliseen mediaan, tai he saattavat muokata kuvia ndyttddkseen enemmain ennalta oletettuun

ulkondkdihanteeseen, tdssd tapauksessa hahmonékoisyyteen, sopivilta.

Koska en kuitenkaan voi muuttaa fyysistd kokoani vihemmaén harteikkaaksi tai
lantiotani pienemmaiksi, olen radikaalisti hyviksynyt sen ettd tdimd hahmo on minun
cossaamanani Minun Versio hénestd. En tule koskaan niyttdmédn animehahmolta, ja
se on ihan ookoo.

- Vastaaja 26
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Kun suurin osa hahmoista on piirrettyja fantasiahahmoja joilla ei vélttimatta ole
realistisia vartalon- tai kasvonpiirteitd, paineita on hiukkasen pakostakin.

- Vastaaja 25

Vastaajat nostivat vastauksissaan esille my0s ajatuksiaan hahmondkdisyyden vaatimuksesta
cosplayssa. Vastaaja 25 kommentoi, ettd pukeutuessa kaksiulotteiseksi piirroshahmoksi ei
taydelliseen hahmonikoisyyteen voi koskaan péésti. Sama ajatus koskee toki myds niyteltyja
elokuvia ja sarjoja, jolloin cosplayharrastaja pukeutuu tietyn néyttelijan esittiméksi hahmoksi.

Hahmondkoisyydestd ja sen vaatimuksesta cosplayharrastuksessa puhutaan myos
muissa tutkimuksissa. Rissasen (2017, 65-66) tutkimustulokset osoittavat samaan tapaan, etta
cosplayharrastajilta odotetaan mahdollisimman yhtenevdid ulkondkdd cossattavan hahmon
kanssa, ja heiddn oletetaan muokkaavan vartaloaan ja kasvojaan vaatteiden ja meikin
avustuksella mahdollisimman hahmon n#kdéiseksi. Kun cosplayssa ldhdemateriaalina ovat
piirretyt, useimmiten kaksiulotteiset ja epérealistiset hahmot, voidaan muokkaukselta vaatia

huimiakin tuloksia.

Kokonaisuudessaan ulkondkodpaineet syntyvét aikaisemmin luettelemieni kolmen kategorian
yhteisvaikutuksesta. Mielenkiintoista keskustelusta tekee se, ettd harrastajat harvemmin
kertovat itse kokeneensa suoraan itseensd kohdistettuja kommentteja. Néin ollen voinee
paitelld ulkondkopaineiden olevan harrastajien keskuudessa jo oletus ja normi, jolloin

harrastajat asettavat odotuksia omalle ulkonédlleen.
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6. Paatanto

Tutkielmani tavoitteena oli tuottaa uutta tietoa pukeutumisesta ja ruumiillisuudesta etnologian
tutkimuskentdlld, tarkastellen ulkondkokeskeistd cosplay -harrastusta. Kuten aikaisemmin
tutkielmassa olen maininnut, cosplayn tutkimus kytkeytyy voimakkaasti pukeutumisen ja
ruumiillisuuden  tutkimukseen, jotka molemmat ovat tutkittuja  etnologisessa
tutkimusperinteessa.

Etnologisella tutkimuskentilld ruumiin ja sukupuolen performatiivisuus ja
kehonmuokkaus ovat aiheita, joita on tutkittu paljon, ja joille on kehittynyt rikas
tutkimusperinne, mutta nimenomaan cosplayn ndkokulmasta maisteritason tai korkeamman

tason tutkimusta on tehty verrattain viahén.

Tutkielmani jatkaakin etnologista tutkimusperinnettd ruumiillisuuden ja pukeutumisen aloilla,
lainaten ruumiin performatiivisuutta néyttimdtaiteen ja ndyttelijoiden roolisuoritusten
tutkimuksesta. Tutkielmani yhdistd4 nuo tutkimusperinteet, tarjoten uutta tutkimusnidkokulmaa
pukeutumiseen, kehon muokkaamiseen ja performatiivisuuteen. Kehonkuvaa on
tutkimusaineistoni mukaan mahdollista muokata cosplaypukeutumisen kautta niin tietoisesti
kuin tiedostamatta, ja erilainen pukeutuminen ja ruumiin performanssi vaikuttaa
cosplayharrastajan muovautuvaan kehonkuvaan. Cosplayharrastus on visuaalista kulttuuria
parhaimmillaan, silld se on nimenomaan nayttavii ja ulkondkokeskeistd. Ulkondkokeskeisyys
kuitenkin tuo harrastajille paineita, silld harrastus asettaa heidét jatkuvasti arvioivien katseiden
alle, halusivat he siti tai eivit.

Ulkonékdpaineiden ja kehonkuvan tutkimus on erittdin sukupuolittunutta, mikd on
omasta ndkokulmastani haaste, etenkin cosplayn tutkimukselle. Kun ruumisnormi on
hahmonikdisyys, kuinka sukupuoli mahtuu kuvaan, ja onko silld oikeastaan edes merkitystd?
Suurin osa omastakin tausta-aineistostani on etenkin naisiin keskittyvdd tutkimusta, ja
ulkondko on voimakkaasti sidottu tutkimuksissa sukupuoleen. Miestenkin ulkondkdpaineista
tutkimusta 16ytyy, mutta paino on selkedsti enemmén naissukupuolessa. Perinteisen mies-nais-

jaon ulkopuolelle jaavit henkilot taas on suljettu tutkimuksista ldhes kokonaan pois. Kun
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teemoittelin tutkimuskyselyéni, jdtin sukupuolen kysymisen ja késittelyn tietoisesti pois,
eivitkd informantitkaan tuoneet sitd esille vastauksissaan muutamia naispuolisia cossaamiaan
hahmoja lukuun ottamatta. Selkedsti cosplayharrastajatkaan eivdt siis pidd sukupuolta
merkityksellisend seikkana hahmonékoisyyden ruumisnormissa, joten onko silld todellista

teemallista merkitystd tutkimuksenkaan kannalta?

Tédmin tutkielman tydstdminen on opettanut minulle tutkijana ehdottomasti paitsi tutkimuksen
tekemistd itsessddn, myds pitkdjénteisyyttd tyon ja tyOskentelyn suhteen. Jos pystyisin
tyoskentelyn suhteen antamaan vinkin itselleni parin vuoden taakse, jolloin tdmén
maisterintutkielman tekemistd ensi kerran aloitin, kehottaisin itsedni tydskenteleméin
jatkuvasti ilman pitkid taukoja kirjoittamisessa ja tydskentelyssd. Kaikista vaikeuksista
huolimatta sain tutkielman tyOstdmisestd varmuutta omalle alavalinnalleni ja aiheelleni.
Aineistonkeruun kohdalla olisin voinut kokeilla jittdd kyselylomakkeen pidemmaiksi aikaa
saataville. Talloin aineisto olisi kasvanut suuremmaksi, silld vastauksia olisi tullut enemman,
ja minulle olisi tullut enemmén ty6té aineiston karsimisessa ja analysoinnissa. Toisaalta olisin
saattanut saada laajemmalta yleisoltd vastauksia, silld nyt lomakehaastatteluun ehtivit vastata
vain kaikkein nopeimmat, olihan lomake lopulta saatavilla vain muutaman tunnin.
Mielenkiintoista oli, ettd ennakko-odotukseni tutkimuksen tuloksista osoittautuivat
eridviksi tutkimuksen lopullisesta tuloksesta. Kirjoitin jo aikaisemmin, etta tulokset eivét olleet
linjassa oman kokemukseni kanssa, ja palaan omaan kokemukseen vield myohemmin tdssi
luvussa, mutta se oli myos tutkijana mielenkiintoinen huomio. Vaikka tein tutkimusta omalla
kentilldni ja omasta harrastuksestani, oma kokemukseni ei ollutkaan universaali harrastajien
keskuudessa. Néin ollen, vaikka tutkijana liikkuisikin omalla kentdllddn, oman harrastuksensa
piirissd, jokainen harrastaja on edelleen yksilo. Tdssd tapauksessa kuulun itse selkedédn
vihemmistoon cosplaypukeutumisen ja ruumiillisuuden saralla, minké ei ehké olisi pitdnyt olla
yllattdvad tutkijan ominaisuudessa, mutta herétti kuitenkin ajattelemaan omaa paikkaansa ja

sijaintiaan tutkimuskentalla.

Tein tutkimuksen alussa hypoteeseja mahdollisista tuloksista, mutta tavoitteenani oli 1hted
aineistonkeruuseen ja analyysiin mahdollisimman avoimin mielin. Ottaen kuitenkin huomioon
omat kokemukseni cosplaysta harrastuksena ja oma kehonkuvani, tdysin objektiivinen
lahestyminen aiheeseen ei ollut mahdollinen. Néin ollen minulla oli aineistolle ennakko-

odotuksia, mutta ne osoittautuivat lopullisessa analyysissd vaariksi.
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Aineiston tarjoama lopullinen tulos ylldtti hieman, silli olettamaani harvempi
informantti koki cosplayn vaikuttaneen kehonkuvaansa. Vaikka vastauksista olikin mahdollista
tulkita kuitenkin cosplayn vaikutuksia, vain harva vastaaja osasi yhdistdd kehonkuvansa
muutokset suoraan cosplayharrastukseen.

Omista ennakko-odotuksestani ja niiden epéatosiksi paljastumisesta huolimatta
tutkimuksen tulokset olivat samansuuntaisia kuin aiempien tutkimuksien tulokset. Cosplayn
ruumisnormit, hahmonikdisyyden vaatimus ja ulkondkdpaineet on todettu aikaisemmissakin
tutkimuksissa (Rissanen, 2017), ja oma aineistoni todentaa aikaisempien aineistojen
todenmukaisuutta. Harrastajien kokemukset ovat varsin yhtenevid ldpi tutkimuksien. Samaan
tapaan yhteneviisyyksid aiempiin tutkimuksiin 16ytyy harrastajien kokemuksesta siitéd, ettd
jokainen saa cossata juuri sitd hahmoa kuin haluaa. Ero harrastajien kokemuksissa muiden
ruumiista ja harrastamisesta verrattuna heiddn kokemukseensa omasta ruumiistaan ja
harrastamisestaan, heijastuen hahmovalintoihin ja heiddn sopivuuteensa tiettyihin hahmoihin
on mielenkiintoinen asetelma, josta lukisin tulevaisuudessa mielellédni lisdd tutkimusta

etnologian tutkimuskent&lla.

Erityisesti nimenomaan performatiivisuus ja roolit tarjoaisivat jatkotutkimukselle aiheita ja
mielenkiintoisia tutkimuskysymyksid, joita voisi rakentaa timén maisterintutkielman paille
lisdten mukaan ruumiin ja sukupuolen performatiivisuutta. My06s ulkonédkodpaineisiin padsin
tassd tutkielmassa ottamaan vain pintaraapaisua, mutta my0s sen péélle olisi mahdollista
rakentaa jatkotutkimusta. Haluaisin oman aineistoni pohjalta selvittdd, kuinka ulkondkdpaineet
todellisuudessa syntyvét harrastajan mielessd, ja onko noita paineita mahdollista purkaa
harrastusyhteisostd ndin ulkonidkokeskeisessa harrastuksessa.

Kun harrastajat ovat katseiden alla, he kehittavit ulkondkopaineet niin sisidltddan kuin
ulkopuoleltakin kumpuavista ajatuksista. Vaikka aineistoni perusteella harva harrastaja on
kokenut suoraa painetta ulkopuolisilta, esimerkiksi kommentteina sosiaalisessa mediassa, he
tietdviat noiden paineiden olemassaolon ja vertaavat itseddn muihin. Cosplay olisikin
harrastuksena mielenkiintoinen alusta tutkia ulkonékopaineiden muotoutumista, verraten sitd
muihin ulkonikopaineita késitteleviin tutkimuksiin. Cosplayharrastuksen kohdalla aihetta ei

ole tutkittu vield juuri lainkaan, joten aikansa ja paikkansa sille olisi.

Olen tutkielmaa kirjoittaessani useammankin kerran viitannut omaan kokemukseeni cosplaysta

harrastuksena ja kehonkuvan muokkaajana. Minulla on kokemusta kehonmuokkauksesta niin
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arkieldméssa kuin harrastuksieni kautta. Ulkonékdpaineet ovat minulle myds mielenkiintoinen
kysymys, silldi en informanttien tapaan ole saanut itseeni kohdistuvaa negatiivista
kommentointia osakseni.

Olen harrastanut cosplayta kymmenen vuotta, enemmin ja vihemméin aktiivisesti.
Tallad hetkelld kdyn suurimmissa harrastajatapahtumissa muutaman kerran vuodessa, ja tuotan
uusia asuja niin ikddn muutaman kerran vuodessa. En ole aina valmistanut kaikkia asujani itse,
en nimittdin ole kovin hyvd ompelija, mutta pérjdin kylld ompelukoneen kanssa tarvittaessa.
Edustan harrastukseni tavanomaisuudella hyvin keskivertoharrastajaa, mutta olen iéltdni
hieman keskimiidrdistd harrastajaa vanhempi ja sukupuoleltani mies, siind missd
keskimédrdinen harrastaja on hieman yli kaksikymmentidvuotias nainen.

Valitsen cossaamani hahmot aikaisemmin tutkielmassani kisittelemani affektion ja
faniuden perusteella, mutta olen cossannut joitain hahmoja esimerkiksi ystivieni toiveiden
perusteella. Samaistun tutkielmassa esille nousseeseen ajatukseen, ettd ruumiinkuva vaikuttaa
cosplayharrastukseen eiké toisin pdin. Kehonkuvani on cosplayn mydtéd eldnyt paljonkin, ja
olen jattdnyt useamman kuin kerran pukematta asua ylleni kehonkuvan ristiriitaisuuden ja
huonon kehoitsetunnon vuoksi. Kehonkuvani on muuttunut ja eldnyt paljon myds
cosplayharrastuksen ulkopuolella, mutta tunnistan omasta eldmaisténi cosplaypukeutumisen
merkityksen kehonkuvani kehitykselle. Kehoristiriitani ja -dysforiani on véhentynyt, kun olen
voinut pukeutua mieshahmoiksi, joten sitd kautta cosplay on vaikuttanut positiivisesti
kehonkuvani muotoutumiseen sellaiseksi kuin se on tdnd pdivdnd. Kehonkuva muuntuu
jatkuvasti, eikd yksittdisid tekijoitd vilttdmittd edes kykene tunnistamaan ja
transsukupuolisuuteen liittyvd kehodysforia on tdysin oma tutkimuskohteensa ja -

kysymyksensi, joka voisi toki olla téllekin tutkielmalle mahdollinen jatko.

Mielenkiintoisimpia kysymyksid, jotka tutkielman kirjoittamisen aikana herési, oli: Kuinka
kehoa ja kehonkuvaa muutetaan? Téssé tutkielmassa sain kehonkuvan koko aiheeseen vain
pintaraapaisun, ja toivon mukaan tulevaisuudessa joku jatkaa kehonkuvan ja esittdvien
harrastusten tutkimista.

Mielenkiintoisia jatkotutkimuksien teemoja voisi olla keskittyé erityisesti esimerkiksi
tietyn sukupuolisia hahmoja cossaaviin harrastajiin, tai siirtyd cosplayharrastuksesta hieman
syrjddn ja tutkia esimerkiksi drag -taiteilijoiden kehonkuvaa ja -muokkausta. Vaikka itse
cosplayharrastajana pukeudun l&hes ainoastaan mieshahmoiksi, harrastan myds dragia, jossa

muokkaan kehoani ja ulkondkddni naiselliseen suuntaan. Yhtymédkohdat cosplayn ja dragin
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kokemuksissa ovat mielenkiintoisia, silld piddn ndméd kaksi esittivdd harrastusta erillddn
toisistaan. Siind missé esittdvia taiteita, kuten teatteria itsessdédn, on tutkittu alalla paljonkin,

ovat cosplayn kaltaiset esittivit harrastukset jadneet vihemmaélle huomiolle.
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LIITTEET
Liite 1
Kyselyrunko
Sinua ei voida tunnistaa lopullisesta tutkielmasta, ja kaikki tunnistetiedot poistetaan
vastauksista. Myo0s yksittdiset hahmojen nimet poistetaan lopullisesta tutkielmasta, mutta
vastauksissa ne auttavat aineiston analysoinnissa.

1. Iké (tdppévalinta, valmis haarukka)

2. Kauanko olet harrastanut cosplayta? (tdppéavalinta, valmis haarukka)
Ensin kysyn yleisid kysymyksid cosplayharrastuksestasi. Voit kirjoittaa niin pitkia (tai lyhyitd)
vastauksia kuin haluat. Toivottavasti sinulla on aikaa vastata kysymyksiin ajatuksella ja ajan

kanssa. Vastauskentén voi jattdd myos tyhjaksi.

Kysymyksiin ei ole oikeita tai vidirid vastauksia. Haluan kuulla nimenomaan sinun
kokemuksiasi, tarinoitasi ja mielipiteitési.

3. Kerro omin sanoin, kuinka aloitit cosplayharrastuksen?

4. Kuinka harrastat cosplayta? Conit, photoshootit, cosplaykilpailut, kotona,
sosiaalinen media... Kerro mahdollisimman paljon harrastuksestasi!

5. Teetkd asusi itse, vai ostatko valmiina? (valmiit vaihtoehdot)
6. Kaytko coneissa, kuinka usein? (esim. Kylla, 3-5 kertaa vuodessa)

7. Kuvaile omin sanoin, minkdtyyppisid hahmoja cossaat? Entd milld perusteella
valitset hahmot, joita haluat cossata?

8. Mikd on oma suosikkicosplayasusi? Osaatko sanoa, miksi juuri se kyseinen asu?
Voit nimetd niin monta asua kuin tahdot. Erityisesti olen kiinnostunut kuulemaan

syistd, joka valintaan vaikuttivat!

9. Mikd on parasta cosplayharrastuksessa? Vaihtoehtoisesti, mikd saa sinut aina
palaamaan harrastuksen pariin?

10. Entd mikd on kaikkein ikédvintd cosplayharrastuksessa? Oletko koskaan harkinnut
harrastuksen lopettamista? Miksi?
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Seuraavassa osassa kysymykset koskevat cosplayharrastustasi ja kehonkuvaasi. Voit kirjoittaa
niin pitkid (tai lyhyitd) vastauksia kuin haluat, omat kokemukset ja tarinat aiheesta ovat
erityisen tervetulleita. Toivottavasti sinulla on aikaa vastata kysymyksiin ajatuksella ja ajan

kanssa. Kysymyksen voi jattdd my0s tyhjaksi.

Kehonkuvalla tarkoitetaan sitd, kuinka néet ja koet oman kehosi. Kokemukset voivat olla joko

positiivisia tai negatiivisia.

1.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Koetko cosplayn vaikuttaneen kehonkuvaasi joko pukeutumisen tai hahmoon
elaytymisen kautta? Millaisten hahmojen ja tilanteiden koet vaikuttaneen kaikkein
eniten?

Onko kehonkuvasi muuttunut harrastuksen aikana? Milld tavalla? Voit kertoa
esimerkiksi, millainen kehonkuvasi oli ennen harrastuksen aloittamista,
harrastuksen alussa ja millainen se on nyt. Onko sinulla jokin aiheeseen liittyva
muisto, joka olisi jaddnyt mieleen?

Kuinka paljon uskot nimenomaan cosplayn vaikuttaneen muutokseen?

Oletko kokenut ulkopuolelta tulevia ulkondkodpaineita liittyen
cosplayharrastukseen?

Oletko ndhnyt muihin harrastajiin kohdistuvan ulkondkodpaineita, tai huomannut
yleisesti cossaajiin kohdistuvia paineita?

Ovatko cossaajaan kohdistuvat paineet mielestési erilaisia sosiaalisessa mediassa
kuin niin sanotusti livend (esimerkiksi coneissa)? Onko sinulla jotain omia
kokemuksia?

Sosiaalisen median eri kanavat ovat tulleet isoksi osaksi cosplay-harrastusta.
Millaisia ajatuksia ja tuntemuksia sosiaalinen media, filtterit, kuvanmuokkaus
heréttévit sinussa?

Lopuksi vield, millainen on mielestdsi hyvd cossaaja? Pohdi, millaisia
ominaisuuksia mielestdsi kuuluu hyvélle harrastajalle.

Lammin kiitos osallistumisestasi pro gradu -tutkimukseeni! Kysely on nyt pééttynyt, ja voit
sulkea vililehden. Aurinkoista syksyé!
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