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1 JOHDANTO

Cosplay on nykyiddn sanana tuttu jo monille populaarikulttuuria seuraaville, ja ilmié on
usein nidkyvin osa animeharrastukseen liittyvid tapahtumia', joita Suomessa jirjestetién
vuosittain parisenkymmenté. Cosplayharrastus on kasvanut muiden harrastusten, kuten
japanilaisen animen ja ylipdédtdén populaarikulttuurien tuotteiden, kuten televisiosarjojen
harrastamisen ja fanittamisen”, kyljestd jo omaksi yhteisokseen, joka houkuttelee
mukaansa sekd nuoria ettd aikuisia. Aiemmin cosplayta on pidetty enemmén muun
harrastuksen lisdmausteena, mutta se on kasvanut itsendiseksi harrastukseksi, jota muut

kiinnostuksen kohteet tukevat.

[Imioéna cosplayta ja sen kulttuuria on tutkittu hyvin véhén. Yhdysvalloissa ja Aasiassa
fiktiivisiksi hahmoiksi pukeutumista on harrastettu Suomea pidempain, joten akateemista
tutkimusta on ndilld alueilla tehty enemmén® kuin Suomessa, jossa cosplay on yleensé
edelleen vain maininta animeharrastamista koskevan tutkimuksen ohessa (esim. Valaskivi
2009; Valaskivi 2012), eikd harrastuksen sisdisid ja omaleimaisia ilmigitd suomalaisessa
kontekstissa ole tarkasteltu 1dhempéi. Cosplayharrastuksen tutkiminen on myds haastavaa,
koska yhteis6 on melko 16yhdrajainen eikd harrastajilla ole esimerkiksi yhtendisti
ideologiaa tai ihannoinnin kohdetta vaan heitd yhdistdd pédédasiassa vain yhteinen tapa

pukeutua fiktiivisiksi hahmoiksi erilaisten teosten pohjalta.

Kiinnostukseni cosplayn ilmididen tutkimiseen on syntynyt oman harrastukseni kautta:
olen harrastanut cosplayta vuodesta 2003 sekd omakohtaisesti kokenut ja ndhnyt sen
kasvun ja ilmididen kehittymisen. Monet tissd opinnéytteessd esitetyistd vitteistd koskien
cosplayta perustuvat nimenomaan omaan kokemukseeni ja nikemykseeni suomalaisen
cosplay-harrastuksen kehityksesté ja luonteesta. Cosplay on hyvin monenkirjava harrastus,
jolle ei ole tiukkoja sddntdja: se voi olla hyvin vapaamuotoista ja rentoa tai hyvin
kurinalaista ja kilpailuhenkistd. Tassd tutkimuksessa esitetyt yleistykset cosplayn

luonteesta eivit kuvasta omaa tapaani harrastaa vaan pikemminkin yleistystd, jonka teen

1 Usein tdma nakyvyys on myos tapahtumien harmiksi, ks.
http://desucon.fi/desucon/blogi/2012/05/animemedia

2 Ks. esim. Gn, J. (2011): The practice, performance and pleasure of cosplay; Rahman, O., Wing-sun, L. &
Cheung, B. (2012): “Cosplay”: Imaginative Self and Performing Identity; Peirson-Smith, A. (2012):
Fashioning the Fantastical Self: An Examination of the Cosplay Dress-up Phenomenon in Southeast Asia;
Kotani, M. & LaMarre, T. (2007): Doll Beauties and Cosplay.



omien havaintojen ja kokemusteni pohjalta. Tapoja cosplayata on yhtd monta kuin

harrastajiakin.

Téssd tutkielmassa tutkin, miten cosplay-harrastajat eli cosplayaajat kokevat oman
ruumiinsa suhteessa cosplayn kohteen eli fiktiivisen, usein piirretyn hahmon ruumiiseen.
Kohteet ovat realistisesti saavuttamattomia, mutta cosplayaajat pyrkivdt usein hyvin
tarkkaan toisintamiseen, siirtien hahmon ruumiin pinnan oman ruumiinsa pinnalle.
Cosplay on erityisen visuaalinen harrastus, jossa nimenomaan ulkoinen pinta korostuu
sisdisen minédn yli, jolloin ruumiista tulee olennaisin osa cosplayta, sen tdrkein viline.
Oma kokemukseni cosplaysta antaa tutkimukseen ndakdkulman, jota on hankala saavuttaa
harrastuksen ulkopuolelta, silld olen itsekin jatkuvassa neuvottelussa hahmon ja oman
ruumiini vélilld harrastaessani. Kuinka esitin hahmoa, jonka ruumis on erilainen kuin
omani? Miten neuvottelen ndméi eroavaisuudet siedettiviksi, ja voiko néitd eroavaisuuksia
neuvotella siedettidviksi? Mitd haluan ruumiini kautta esittdd? Naitd kysymyksidni esitdn
jatkuvasti itselleni, ja nyt tutkin muiden harrastajien vastauksia ja pohdintoja néista

samoista kysymyksista.

Huomautan, ettd olen jittdnyt tissd tutkimuksessa pienemmélle huomiolle hahmojen
ulkoasujen analysoimisen. Michisyyden ja naiseuden kuvat ja stereotyypit ovat
aasialaisessa kulttuurissa erilaisia kuin lansimaisessa, jossa Suomi vahvemmin eldi. Koska
animen ja mangan harrastajiin sekd ndin ollen tarkkailemiini suomalaisiin cosplayaajiin
vaikuttavat sekd aasialaisen ettd ldnsimaisen kulttuurin kuvaukset sukupuolista, erilaisten
representaatioiden ja stereotyyppien merkityksiin cosplayaajille voisi kdyttdd paljonkin
aikaa. Olen kuitenkin rajannut timén aspektin pois tastd tutkimuksesta ja tyytynyt lievdin

yksinkertaistukseen ndiden molempien vaikutuksesta.

Teoreettisena ldhtokohtanani ovat Susan Bordon (Bordo 1993) ajatukset ruumiista
kulttuurisena ja sosiaalisena tekstind, jota luetaan, sekd Judith Butlerin (Butler 1990/2006)
ajatukset sukupuolen performatiivisuudesta. Koska cosplayn tdrkein vdline on ruumis ja
hahmon esittiminen nimenomaan ruumiin avulla on se, mihin pyritdén, ruumis on myds
selkein luettavissa oleva teksti, jonka cosplay tuottaa. Hahmon esittiminen cosplayssa on
vahvasti erilaista kuin ndyttelemisessd tai liveroolipelaamisessa, johon cosplayta usein
verrataan: hahmoa ei omaksuta luonnetta myoten kaikkeen kommunikaatioon muiden

kanssa, ja niyttelemisen aspekti on mukana vain erillisissé esityksissd. Luonnetta tuodaan



esille myds ruumiin avulla: valokuvissa poseeraaminen ja hahmon luonteen ilmituonti

ovat ruumiillista toimintaa; sisintd on pystyttdvd kuvaamaan ruumiin avulla.

Aineistona  tutkielmassani olen  kiyttanyt cosplayharrastajien  keskustelupalsta
Cosplay.fi:lle kirjoittamia viestejd vuosilta 2008-2011. Viestiketjujen aiheena ovat
cosplayaajien kokemat ulkonidkdpaineet omasta ruumiistaan sekd vastakkaista sukupuolta
olevaksi hahmoksi pukeutuminen eli crossplay. Valikoin aineistoon mukaan vain naisten
kirjoittamia viestejd, silld nimenomaan naisndkdkulma asiaan kiinnostaa itsedni. Se on
ehki nakyvampi kuin miesten ajatukset ruumiista ja ruumiinkuvista, silld cosplayharrastus
on kokemukseni mukaan erittdin naisvaltainen ympéri maailman. Tutkin aineistoani

analysoimalla kirjoittajien viestejd sekd maéarallisesti ettd laadullisesti.



2 COSPLAY

Cosplaylla, jota suomalaisemmin my6s pukuiluksi kutsutaan, tarkoitetaan erilaisten anime-,
peli-, sarjakuva-, elokuva- ja muiden kuvitteellisten hahmojen esittdmistd pukeutumisen ja
sithen liittyvien tehokeinojen, kuten kampausten, asusteiden ja maskeerauksen avulla. Myos
eleet, ilmeet ja asenne voivat toisinaan olla pukuilussa kéytettdvid keinoja. Olennainen osa
cosplay-harrastusta on tietysti myos asujen kokoaminen joko itse ompelemalla ja muuten

tekemadlla tai sopivia kédytettyjd ja valmisvaatteita yhdistelemalld. (Cosplay Finland ry.)

Cosplayn juuret ovat amerikkalaisessa science fiction -fanikulttuurissa, ja historia yltda
1900-luvun alkuun (Miller 2013). 1980-luvulla se levisi sieltd Japaniin, jossa costuming-
pukeutuminen sai uuden nimen, costume play eli cosplay (Cosplay Finland ry 2008;
Costuming.org 2005). Suomessa cosplay on kuulunut science fiction -tapahtuma
Finnconin ohjelmaan 1990-luvulta alkaen, joskin siitd on kdytetty pikemminkin nimitysta
naamiaiset (Finncon ry 1999). Japanildhtdistd cosplayta on harrastettu Suomessa 1990-
luvun lopusta alkaen, mutta se ldhti suureen kasvuun 2000-luvun alussa, Animecon II

-tapahtuman myo6téi (Tiainen 2007).

Suomessa cosplay on alun perin tarkoittanut nimenomaan japanildhtoistd anime- ja
mangahahmojen pukuilua, ja se ndkyy tdhdn tutkimukseen kéytetyssd aineistossanikin:
cosplayaajat vertaavat ruumiitaan nimenomaan piirrettyihin hahmoihin ja kéyttavét
esimerkkeind nimenomaan japanilaisia piirroshahmoja eivdtkd vertaa itseddn lainkaan
esimerkiksi ldnsimaisten néyttelijoiden ruumiisiin. Myohemmin se on kuitenkin
laajentunut  kattotermiksi  kaikenlaiselle, myds ldnsimaisten teosten hahmoiksi
pukeutumiselle. Suomenkieliseksi vastineeksi termille cosplay on vakiintunut pukuilu; tita
termid harrastajat kiyttivit itse yleisesti.’ Koska sekd termisto ettd suomalainen perinne
ovat vahvasti kytkoksissi nimenomaan japanildhtdiseen kisitykseen cosplaysta, tissé

tutkimuksessa on kisitteestd rajattu pois lansimaiset vaikutteet ja ldhteet.

Cosplay on siis Suomessa ollut hyvin kiinted osa animen ja mangan fanikulttuuria, jonka
kautta se vahvimmin on tinne saapunut. Kaarina Nikusen (2006, 138) mukaan anime- ja
mangakulttuuri sijoittuu jonkinlaiseen “ala- ja fanikulttuurin risteykseen”, jossa sitd ei
aivan voi kokea alakulttuuriksi mutta joka ei pyri vastavirtaisuuteen vaan pelaa edelleen
valtakulttuurin kentélld. Kuten Nikunen esittdd, kulttuurin saadessa lisdd harrastajia sen
yhtendisemmén alakulttuurin status ja henki alkavat rappeutua ja erilaisia ryhmittymid

3 Termia pukuilu kdytetadn esimerkiksi harrastajayhdistys Cosplay Finland ry:n Internet-sivuilla.



alkaa syntyé. Cosplayn piirissa tdtd on ndhtdvissé, silld harrastus on kasvanut huomattavan
laajaksi ja monella tapaa jo omaksi harrastuksekseen, eikd se mahdu endd anime- ja

mangakulttuurin pieneksi erikoisuudeksi.*

Niina Sormusen tutkimuksen (2011) mukaan cosplayaajat kokevat cosplayn erittdin
sosiaaliseksi harrastukseksi, jossa kommunikointi ja kanssakdyminen toisten ihmisten
kanssa ovat erittdin olennainen osa harrastamista. Cosplayaajat kokevat yhteisollisyytté ja
yhteenkuuluvuutta toistensa kanssa, vaikka yhdistdvd tekiji on sininsd ldyhédrajainen
pukuilu ja laajakirjoinen anime. Cosplay koetaan eskapismina, jossa harrastaja péésee
irtautumaan arjestaan ja asettumaan toiseen rooliin, jossa normaalit odotukset katoavat.

(Sormunen 2011, 30-40.)

Sormusen tutkimuksessa ndkyy myos olennaisesti késitydon merkitys cosplayssa’.
Suomalaisessa cosplayssa késityon merkitys on hyvin korostunut, eikd esimerkiksi
valmiina ostetuilla puvuilla pddse kilpailemaan®. Osa Sormusen tutkimukseen
osallistuneista kertoi, ettei todenndkdisesti harrastaisi ompelemista ilman cosplayta, mutta
ompeleminen ja siind onnistuminen néhtiin tirkednd osana cosplayta (Sormunen 2011,
33). Pukuja tehdédén huolella, uutta opetellen. Tarkoituksena on saavuttaa mahdollisimman
”oikean” ndkdinen puku ja kokonaisuus; toisaalta timi osoittautuu usein vaikeaksi, silld
puvut “uhmaavat fysiikan lakeja™, jolloin esimerkiksi vaatetusalan osaamisesta ei

valttdmattd ole hyotya.

Tarkkuus ja jdljittely saattaa ulottua my6s pukukokonaisuuden ndkyméttomiin osiin. Osa
cosplayaajista pyrkii autenttisuuteen myds aikakausien nidkokulmasta ja tekee esimerkiksi
pukuun sopivia alusvaatteita, jotta kokonaisuus olisi mahdollisimman tdydellinen.
Hahmon luonne, kéiytés ja mieltymykset voivat my0s vaikuttaa nidkyméttdmien
vaatekappaleiden valintaan: kayttdisikd tdimd hahmo tillaisia; mitds jos hahmo kéyttdisi

4  Harrastajat ovat pohtineet asiaa esimerkiksi blogikirjoituksissaan, ks. esim. llona Cosplayn kirjoitus
DesuTalks: Cosplayaajat eivat ole animeharrastajia ja miksi coneissa edes on cosplayta?
http://ilonacosplay.blogspot.fi/2012/11/desutalks-cosplayaajat-eivat-ole.html

5 Kasitydpainotus kyseisessa tutkimuksessa on ymmarrettava, sillda Sormusen pro gradu -tutkielma
tehtiin kasityotieteen oppiaineeseen, mutta kasitydn merkitys cosplayssa on suomalaisessa kehyksessa
sen verran suuri, ettei pelkka tutkimuksen ndkékulma muuta sen painoarvoa.

6  Kts. Tracon 8:n ja Desucon 2014 cosplay-kilpailujen sdannot, http://www.cft.fi/tracon8-saannot.html
https://desucon.fi/desucon2014/cosplay-desul4/

7  Vanha cosplayaajien sanonta.


https://desucon.fi/desucon2014/cosplay-desu14/
http://www.cft.fi/tracon8-saannot.html

tillaisia? Hahmon luonteella leikittely on samalla tavoin jdljitelmin tarkkuuden

tavoittelua, mutta se perustuu cosplayaajan subjektiiviseen hahmoluentaan.

Monella tapaa, tarkkuuden tavoittelu on cosplayn sisdlld kuin mantra, jota ei pédse
pakoon. Kilpailtaessa arvioidaan pukujen tarkkuutta jéljitelmind ja kéasityOnnidytteind.
Tuomarien katseet eivdt kuitenkaan ole ainoat, jotka kohdistuvat cosplayaajaan: harva
harrastaa  cosplayta  ilman  valokuvaamisen  aspektia.  Pukuja  kuvautetaan
puoliammattilaisilla valokuvaajilla sekd valokuvauksesta kiinnostuneilla cosplayaajilla, ja
kuvat ladataan Internetin erilaisiin  cosplaykeskeisiin  kuvagallerioihin, kuten
Cosplay.comiin tai World Cosplayhin. Monilla cosplayaajilla on nykyddn Facebookissa
oma “’sivu”, josta muut harrastajat voivat ’tykdtd” ja ndin seurata cosplayaajan tekemisid.
Kaikki seuraajat eivit toki ole itse cosplayaajia: monet harrastavat cosplayta nimenomaan
katsojina ja ihailijoina. Cosplayaajilla voi olla myds “faneja” ympéri maailman, ja he
ndyttdytyvat ihailijoilleen kuin julkisuuden henkildind, vaikka cosplayn parissa saatu

julkisuus onkin hyvin rajallista laajasti katsottuna.

Koska cosplayhin kuuluu olennaisena osana play, jonkinlainen leikki tai esitys, sen luonne
on esittdvd. Toisin kuin live-roolipelaamisessa, jossa pddpaino on hahmon esittdmiselld
pelin aikana tapahtuvissa kommunikaatiotilanteissa, cosplayaajat eivédt varsinaisesti
omaksu hahmoa téysin kaikkeen toimintaansa. Usein cosplayaaminen on pikemminkin
oman itsen esittdmistd hahmon vaatteisiin pukeutuneena: kommunikoit omana itsenési,
vaikka ndytit joltain aivan muulta. Play-aspekti tulee yleensd mukaan ainoastaan
kilpailuissa, joissa se on konkreettista nédyttelemistd ja hahmon esittimistd fyysisten
eleiden ja tarinan kautta, sekd valokuvissa, joissa poseerataan hahmolle sopivaan tyyliin ja
omaksutaan hahmolle ominaisia asentoja ja ilmeitd. Ruumiin liikkeiden imitoinnilla
pyritddn siis omaksumaan hahmo, jopa staattisissa valokuvissa, joissa cosplayaajan tdytyy
vakuuttaa katsoja hahmon omaksumisesta ilman liikkuvaa esiintymistd. Ruumis on siis
cosplayaajan tirkein tyokalu, silld sen avulla hin kertoo hahmonsa tarinan. Kun sanoja ei

voi kéyttdd, on luotettava ruumiiseen ilmaisun keinona.

Sarjakuva-analyysi auttaa ehkd ymmartiméain cosplayn viehétystd. Scott McCloudin
(1994) mukaan sarjakuva hyddyntda tyylittelyd ja yksinkertaistamista, jonka avulla lukija
tuodaan ldhemmis piirrettyd hahmoa ja saadaan ndkemddn itsensd” hahmossa; piirretyt

ihmiset ovat vain kuvarepresentaatioita ihmisestd. Sarjakuvan rajallisuus staattisena,



kaksiulotteisena kuvana ei salli todellisten ihmisten esittdmista fotorealistisesti, mutta se ei
my0skddn ole tarkoituksenmukaista: lukija samaistuu paremmin yksinkertaisempaan
hahmoon, jolle hin voi ikddn kuin itse asettaa omat kasvonsa. Tdmédn naamioefektin kautta
lukija saadaan tuntemaan olevansa vahvemmin mukana visuaalisessa maailmassa, jonka
sarjakuva esittdd. FErityisesti japanilaisessa sarjakuvassa tidméd naamioefekti on ollut

tyypillistd ja luonut jopa kuvan “mangatyylistd”. (McCloud 1994.)



3 ”KUN COSSAAT, SINUA KATSOTAAN”

Tutkin aineistoni cosplay-harrastajien eli cosplayaajien ajatuksia ruumiinsa suhteesta
cosplayn kohteisiin eli hahmoihin, joiksi he pukeutuvat. Koska tarkoituksena on esittdd
hahmoa pédosin visuaalisesti, oman ruumiin ja hahmon visuaalisen ruumiin suhde on
erityisen kiinted, ja niitd verrataan koko ajan sekd cosplayaajan itsensd ettd ulkopuolisen

katsojan nédkokulmasta.

Aineisto on keritty Internetistd, Cosplay.fi-keskustelufoorumilta. Cosplay.fi on Aniki.fi-
foorumin alaosasto ja suomalaisten cosplay-harrastajien suurin  yhtendinen
keskustelupalsta, jonka aktiivisuuden huippukausi oli vuoden 2010 ympdrilld. Témén
jédlkeen suosio on hiipunut hieman, mutta foorumi on silti edelleen aktiivinen ja pysyva
osa harrastajien kohtaamispaikkana. Aineistoni koostuu péddasiassa kirjoituksista vuosilta
2008-2010, jolloin harrastajakunta alkoi kokemukseni mukaan herdtd jonkinlaiseen
metakeskusteluun cosplaysta ja sen merkityksistd harrastajille itselleen, osittain ns.
ensimmadisen aallon harrastajien aikuistumisen myotd. Moni viestiketjuihin vastanneista
onkin niitd harrastajia, jotka ovat aloittaneet vuonna 2003-2005, kun cosplayn suosio

kasvoi parissa vuodessa valtavasti.

Valitsin aineistokseni viestejd ketjuista Cosplayn aiheuttamat ulkondkdpaineet ja Cosplay
vai crossplay?®. Nami kaksi ketjua ovat tutkimukseni kannalta tiynnd hedelmallisintd
keskustelua, silld molemmat keskittyviat nimenomaan ruumiiden merkitykseen cosplayssa.
Ketjut olivat aktiivisimmillaan vuosina 2008-2009, mutta mukana on muutama viesti
my0ds vuosilta 2010 ja 2011. Aineistoon valikoin pddasiassa viestejd, joissa kirjoittajat
pohdiskelevat asiaa hyvin henkilokohtaisella otteella ja omien kokemustensa pohjalta, ja
pois jéi viestejd, joissa on selkedsti objektiivisempi ja pohdiskelevampi ote ilmioon
yleisesti. Aineiston tarkempaan analyysiin valitsemissani viesteissd asiaa ldhestytddn
enemméin omien kokemusten ja perustelujen kautta, jolloin niiden sisdltd antaa enemméin
materiaalia nimenomaan harrastajien henkilokohtaisista tuntemuksista ja ajatuksista kuin

ilmion tarkkailemiseen keskittyvét viestit.

Valittuani ldhempidén tarkasteluun noin kymmenen viestid molemmista ketjuista tutkin

aineistosta yhtendisid teemoja. Kyseiset teemat olivat osittain my0s perusteena tiettyjen

8  Crossplay on yksi cosplayn muoto tai alalaji, jossa harrastaja cosplayaa vastakkaista sukupuolta olevaa
hahmoa.



viestien valitsemiseen, mutta osa yhtendisyyksistd viestien vililld alkoi ndkyé selkeimmin
vasta valitsemisen jdlkeen. Osassa viestejd kasiteltiin useampia tutkimukseen valituista
teemoista, kun taas osa keskittyi vain tiettyyn teemaan. Viestiketjujen aloitusviestit eivét
sindnsd kuulu analysoitavaan aineistoon, silld niiden kirjoittajat eivdt osoita suurta omaa

pohdintaa aiheesta vaan keskittyvit herdttiméén keskustelua muissa.

Cosplay.fi-keskustelufoorumilla  viestien yhteydessd nédkyy Kkirjoittajan valitsema
nimimerkki, joka ei ole kirjoittajan oikea nimi. Vaikka keskustelijoiden anonymiteetti on
periaatteessa melko vahva pelkéstdin nimimerkkien perusteella, tissd tutkimuksessa
kaytetyille viesteille olen kuitenkin antanut koodatut nimet, joilla viittaan viesteihin. Olen
valinnut tdmén keinon siksi, ettd monet Kkirjoittajista tunnetaan yleisesti
reaalimaailmassakin nimenomaan heidén Internetissd kayttdmilld&n nimimerkeilld, ja ndin
kayttdjanimen ja todellisen ihmisen yhteys on monella tapaa vahvempi ja anonymiteetti
heikompi. Koodatut nimet perustuvat kronologiseen jdrjestykseen, jossa viestit ovat
alkuperidisessd viestiketjussa. Koodi antaa kahdelle tutkitulle viestiketjulle numerot:
Cosplayn aiheuttamat ulkonikopaineet on numero 1, Cosplay vai crossplay? on numero 2.
Koodissa AF tarkoittaa Aniki.fi-foorumia, jonka alainen Cosplay.fi-foorumi on.
Viimeisend koodissa esiintyvd numero viittaa yksittdiseen viestiin. Koska Aniki.fi-foorumi
el numeroi viestejd automaattisesti, numerointi perustuu ainoastaan rajattuun aineistoon ja
viestin jdrjestysnumeroon timén aineiston sisdlld. Nolla kuvaa aloitusviestid, silld
aloitukset ovat ikddn kuin keskustelun ulkopuolisia, silli ne eivdt ole suoranaisesti

analyysin kohteina.
3.1 Ketju 1: Cosplayn aiheuttamat ulkonéikopaineet

Cosplayn aiheuttamat ulkondkdpaineet -viestiketjun aloitusviestissd kirjoittaja asettelee
atheeksi ongelman hahmojen ruumiiden ja todellisten thmisten ruumiiden vélilld ja tuo

mukaan my0s reaalimaailman ulkonékopaineet ja kauneusihanteet:

Kaikkialla mediassa toitotetaan entistd enemmaén titd androgyyniyttd, mutta sehén
sama ilmié on ndkyvissd animessa ja mangassa jo usean vuosikymmenen takaa.
Kauneusihanne on entistd sairaampi ja lathempi. Tosiassa harva ihminen kuitenkaan
luonnostaan on animehahmo, ainakaan vartalonsa puolesta. Erityisesti kun tima
perussuomalainen ruumiinrakenne taitaa olla huomattavasti raskasluisempi, kuin
nidma japanilaiset kanssaharrastajamme. (1AF0.)

10



Kirjoittaja ilmaisee my0s subjektiivista mielipidettddn, nimittden nditd ilmiditd
“huolestuttaviksi” (1AF0). Hén asettaa stereotyyppisen suomalaisen ruumiin vastakkain
kaksiulotteisten hahmojen ruumiiden ja kiinnostavasti my0s japanilaisten todellisten
ruumiiden kanssa. Hadn tekee ndin selkedn eron fyysisten, todellisten ruumiiden ja
fiktiivisten, piirrettyjen ruumiiden vélille ja luo tdmén vastakkainasettelun ja arkisen

maailman kauneusihanteiden vilille yhteyden. Lopuksi hén esittdd vastaajille kysymyksia:

Kuinka pitkélle siis olisit itse valmis menemddn cosplayn eteen? Oletko ikind
miettinyt lathduttamista cosplayn takia, tai vield enemmin, oletko jopa tehnyt niin?
Olisitko valmis ajamaan vaikka kaljuksi, jos et vain saa irtokaljua toimimaan?
Olisitko valmis oikeasti tatuoimaan suosikkihahmosi tatuoinnit? Jnejne. (1AFO0.)

Tarkastellessani viestiketjun kirjoituksia pinnalle nousivat pohdinnat laihduttamisesta ja
litkkunnan harrastamisen lisddmisestd cosplayn vuoksi. Kirjoittajat kertoivat kokeneensa
ulkondkodpaineita nimenomaan cosplayn vuoksi, ja osa myonsi myds motivoituneensa
ruumiin muokkaamiseen ndiden paineiden vaikutuksesta. Ndmai kaksi teemaa, viestiketjun
otsikossakin mainitut ulkondkdpaineet ja niiden kokeminen sekéd erityisesti niihin liittyva

laihduttaminen olivat eniten keskustellut asiat tdssi viestiketjussa.

Kolmas ilmikdynyt teema on monimutkaisempi kokonaisuus. Osa Kirjoittajista antoi
ulkondkopaineita kokeville cosplayaajille neuvoja tai késkyjd liittyen esimerkiksi
cosplayattavien hahmojen valitsemiseen. Toiset kirjoittajista taas myonsivit kiinnittdvinsa
huomiota muiden cosplayaajien ulkondkddn ja katsovansa toisia arvioivasti nimenomaan
ruumiin muotojen perusteella. Namid kaksi hieman toisistaan poikkeavaa ilmidtd ovat
vahvasti yhteydessd toisiinsa, eikd niitd voi erottaa erillisiksi teemoiksi. Neuvojen
antaminen tai tietynlaiseen toimintaan kdskeminen liittyy samaan ilmidéon kuin oman
katseen suuntaamisen myontdminen: toisen ihmisen tarkkailuun ja kontrolliin. Ilmié on
siis sama tdmén tutkimuksen kannalta, mutta muoto on erilainen; neuvominen ja

késkeminen on suorempaa toimintaa kuin pelkké katsominen.

Alla olevista taulukoista ndkyvit teemojen toistuminen viestistd toiseen sekd teemojen
kokonaismiidrdiset esiintymiset. Ketjusta Cosplayn aiheuttamat ulkondkopaineet

aineistoksi valikoitui kymmenen viestid.
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Cosplayn aiheuttamat ulkonikopaineet

B On muokannut ruumistaan laihduttamalla/liikunnalla B Kokee ulkonédkopaineita
W _Antaa neuvoja/mydntia Idippiftavinss huomiol i

Teemat

1AF1 1AF2 1AF3 1AT4 1AF5 1AF6 1AF7 1AF8 1AF9 1AF10
Viestit

Taulukko 1. Cosplayn aiheuttamat ulkonékdpaineet, teemat viestikohtaisesti analysoituna

Cosplayn aiheuttamat ulkonikdpaineet

10

Kappalemaart

%n muokannut ruumistaan cosplayn vuoksi Kokee ulkondképaineitaAntaa neuvoja/myontad kiinnittdvansa huomiota 1

Taulukko 2. Cosplayn aiheuttamat ulkonékdpaineet, teemojen toistuminen kappalemaarittéin.

12



Taulukosta 1 nidkyy, kuinka teemoja esiintyy viestikohtaisesti. Vaaleanpunaisella merkittya
teemaa ruumiin muokkaamisesta esiintyy seitsemdssd viestissd kymmenestd, useimmiten
vihredlld merkityn ulkondkdpaineiden kokemisen teeman yhteydessa. Tétd teemaa esiintyy
kuudessa viestissd kymmenestd. Neuvojen antamisen ja katsomisen teema on merkitty
siniselld, ja sitd esiintyy kuudessa viestissd kymmenestd, useimmiten viesteissd, joissa
my0s kaksi muuta teemaa ovat ldsnd. Taulukossa 2 on ilmaistu ndiden teemojen

kokonaisméirdinen esiintyminen aineistossa.

Teoksessaan Unbearable Weight (1993) Susan Bordo esittelee ajatuksiaan naisen ruumiista
kulttuurin tuotteena ja sosiokulttuurisena tekstind. Pohjautuen Foucault'n ajatukseen
sdysedstd ruumiista Bordo (1993, 165) esittdd kulttuurimme luovan naisten ruumiille
sdyseyden vaatimuksen: naiseus on loppumaton kehittymisen tie, jossa ei koskaan voi tulla
paitepisteeseen, silld sosiaaliset vaatimukset naisia kohtaan muuttuvat jatkuvasti. Muutos
on jatkuvaa, ja pditarkoitus on muuttuminen: tarkoituksena ei ole tulla valmiiksi, vain
tulla ”paremmaksi” tilanteessa, jossa “’parasta” ei ole. Téssd jarjestelmdssd nainen ei voi
koskaan olla tarpeeksi hyvé, silld aina voi olla parempi. (Bordo 1993, 166.) Cosplayssa
pyrkimys on hahmon ulkomuodon mahdollisimman tarkkaan jiljentimiseen oman ruumiin
pinnalla, ja tdhdn usein kuuluu laiha vartalo. Laihuuden tai sopusuhtaisuuden vaatimus on
olemassa myds laajemmassa ldnsimaisessa kulttuurissa, jossa suomalaiset cosplayaajat
eldvat: media esittdd jatkuvasti kuvia laihoista naisista, luoden vaatimuksia ja oletuksia
siitd, miltd naisen tulisi ndyttdd ja kuinka naisen tulisi hallita ruumistaan (Bordo 1993,
170). Cosplay ei itsessdén ldahtokohtaisesti vaadi lathaa ruumista, mutta samalla tavalla
kuin yleisesti ldnsimaisessa mediassa cosplayn kohteet eli anime- ja mangahahmot ovat
yleensi laihoja, miki luo paineen néyttda tietynlaiselta, jotta cosplayaaja olisi sopiva tdhén

yleiseen ideaaliin.

Aineistossani cosplayaajat kertovat sekd laajemmista ongelmistaan ulkonikonséd kanssa,
kuten ylipainosta tai ruumiin muodosta, etti pienemmistd ongelmista, kuten kasvojen
muodosta tai nikyvien lihasten puutteesta. Erds kirjoittajista toivoo, ettei ulkondolla olisi

merkitysta:

Minusta olisi kuitenkin hienoa, jos ihmiset (mukaanlukien mind) pystyisivit
ajattelemaan "hyvd on, olen tdllainen enkd valttiméttd ole tdydellisen hoikka ja
rintava/lihaksikas/pitkd/bishi  eivdtkd kasvoni ole posliini-ihoiset/shotapojan
kasvot/kauniin veistokselliset, mutta voin silti cossata mitd tahdon eikd minun
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tarvitse vélittdd toisten valituksesta". Itse olen pyrkinyt tdhédn. Silti mieleen tulee
jatkuvasti, ettd on muututtava, vaikka se ei valttimaétta olisi ihan tervettd. (1AF9.)

Han kokee siis pelkoa muiden ihmisten kommenteista ja painetta muuttua enemmén
hahmojen nidkdiseksi, vaikka tiedostaa sen olevan jérjetontd. Hén ei voi esimerkiksi
pituudelleen tai kasvojensa muodolle mitddn mutta haluaisi silti cosplayata hahmoja,

joiden ruumiinrakenteen vaatimuksia hin ei koe tayttdvansa.

Foucault'ta jdlleen mukaillen Bordo esittdd, ettd valta naisten ruumiista on muualla kuin
yksittdisen valtaelimen kéytossd. Mikdén yksittdinen taho ei sddtele vaatimuksia, joita
naisiin kohdistuu, vaan valta on sisddnrakennettuna sosiaalisiin ymparistdihimme,
rakennelmiin ja kdytintoihin (Bordo 1993, 167). Cosplay-yhteisdssd valta on yhteison
jasenilld: ulkopuoliset tahot eivit sddtele koko harrastajakirjon tapaa cosplayata, vaan
kovin kuri tulee siséltd pdin. Harrastajat muodostavat tapakulttuurin ja henkisen kulttuurin,
jonka mukaan kaikkien olisi toimittava. Muodostuvat asenteet médarittivét toisten

toimintaa, jota valvotaan ja ylldpidetdin kommentein ja kehotuksin.

Cosplayaajat myontdvat varsin avoimesti katsovansa toisiaan, ja viestiketju Cosplayn
aiheuttamat ulkondkopaineet sisdltddkin muutamia viestejd, joissa neuvotaan nimenomaan
katsomaan omaa ruumista ja vertaamaan sitd hahmon visuaaliseen ruumiiseen. Jokainen
cosplayaaja on siis my0s katsoja, ei pelkké katsottu, ja jokainen cosplayaaja lukee myds

toisten cosplayaajien ruumiita.

Olen monesti cosplayeissa kauhuissani katsonut, kuinka ihmiset 'raiskaavat' hahmoja
valittamatti ollenkaan, niyttddkd hahmon kanssa ollenkaan samalta. (1AF7.)

Kirjoittaja siis kokee viddrdnlaisen hahmon cosplayaamisen suorastaan vékivaltaiseksi,
pahoinpiteleviksi teoksi, joka on vddrin hahmoa kohtaan. Cosplayta voi siis pitdd
ldhtokohtaisesti hahmosta 1dht6isin olevaksi, jossa cosplayaaja joutuu mukautumaan
hahmon vaatimuksiin ruumiista ja sen rakenteesta, vaikka kéaytdnndssd yhdennédkdisyys on

parhaassakin tapauksessa mahdotonta saavuttaa.

Hahmon visuaalinen ruumis on kaikki mitd hahmolla on, silld hahmot eivit ole todellisia:
piirretyt tai tietokoneella luodut hahmot ovat olemassa vain kaksiulotteisina kuvina, ja
ovat epdrealistisia, fantastisia kuvauksia ja symboleja ihmisille, joita esitetddn
yksinkertaistetuilla piirroksilla (McCloud 1994, 29). Todellisuus hahmosta olisi kuin

Barbie-nukke: tiysin eldmddn kykenemétdn ruumis, jonka toiminnallisuus rajoittuu tdysin
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tyylitellyn kauniilta ndyttimiseen. Tatd visuaalista ruumista vasten cosplayaaja peilaa
omaa ruumistaan, ja tdhin cosplayaajan ruumista verrataan. Cosplayaaja ei kuitenkaan voi
tulla tdydelliseksi hahmon ruumiillistumaksi, silld hahmon ruumis ei ole todellinen, vaan

hian on Bordon (1993, 166) kuvaamalla matkalla kohti saavuttamatonta parhautta”.

Aineistossani cosplayaajat mainitsevat jatkuvasti kuinka hankalalta tuntuu cosplayata, kun
hahmona on joko "tikkulaiha, isotissinen naishahmo tai sitten androgyyninen anorektikko-
bishi" (1AF1). Namd molemmat edustavat tietynlaisia, erityisesti japanilaisissa
lahdeteoksissa esiintyvid hahmotrooppeja, jotka ovat erittdin yleisid ja erittdin suosittuja
aineistoni perusteella. Ne ovat myods hyvin ongelmallisia harrastajalle, jonka ruumista
rajoittavat reaalimaailma ja biologia mutta joka samaan aikaan joutuu olemaan
katsottavana ja arvioitavana yhteison luomassa paineessa. Aineistossani nousikin esiin

myo0s sopimattomuus molempiin hahmotrooppeihin:

Tankkiperdlld ja lattarinnoilla ei oikein 1dhdetd animehahmoja cossaamaan. — — A-
mallisena tyttond itsekin koen tiettyd turhaa tietoisuutta omasta vartalosta. Minulla ei
ole tissejd joidenkin naishahmojen cossaamiseen ja bishiksi minulla on harvinaisen
leved takakontti. — — En itse ole kohdannut vield minkéénlaista seldn takana
tirskumista tai pdin naamaa nauramista henkilokohtaisesti, enemmin olen itse
tuominnut itsedni jossakin asussa kuin muut. (1AF3.)

Cosplayaaja peilaa itseddn siis hahmoa vasten eikd koe soveltuvansa tietynlaisiksi
hahmoiksi luonnollisten ruumiinmuotojensa vuoksi. Aineistossani toistuu kuitenkin
jatkuvasti kehotus tai késky wvalita hahmo oman ruumiinrakenteen mukaan. Vaikka
ketjussa jokainen vaikuttaa tiedostavan, etteivét kaksiulotteiset hahmot ole realistisia, silti

monet kehottavat katsomaan omaa ruumista ja vertaamaan sitd hahmoon.

Hahmo taas kannattaisi valita ruumiinrakenteen mukaan, vaikka harva onkaan
langanlaiha sopo6liini. On sellaisiakin cossaajia, jotka ovat muuten tukevia, mutta
naamaltaan todella suloisia. Kylld tukeviakin sopdjd hahmoja 16ytyy, — — ja olisikin
paljon kivempaa n#hdéd tdllaisia hahmoja toteutettavan oikein (= eli kukaan
langanlaiha ei tuosa cossia voisi toteuttaa uskottavasti). (1AF2.)

Viestissd, josta ylld oleva lainaus on, viitataan esimerkkind myds kuvaan hahmosta, joka
on selkedsti kuvattu lihavana, ei pelkdstddn "normaalivartaloisena". “Normaali” vartalo
erityisesti japanilaisissa ldhdeteoksissa on ldhtokohtaisesti darimméisen hoikka ja
pienirintainen eikd esimerkiksi lantiolta levedmpi pddryndvartalo, jota usein pidetdédn

suomalaisten yleisimpind vartalonmuotona.
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Meikéldinen ei juuri ndiden ulkondkdoikkujeni vuoksi edes cosplayta harrasta. Yksi
tdydellinen cosplay on kylld olemassa tuolla kaapissa, mutta sitd olenkin kéyttanyt
varmaan vain kaksi kertaa, johtuen kasvojeni muodosta verrattuna hahmon
kasvoihin.

Pééni ja poskeni ovat aika pyoredt, jonka vuoksi tieddn varsin hyvin rajani cossien
kanssa. Ongelmana on myds ylipaino, ja sellainen péétds on tehty, ettd kunhan paino
putoaa tarpeeksi paljon jossakin vélissd, niin sitten voisin yrittdd sitoutua
cossaamiseen véhdn tiukemmin. Than tavoitecosplaytakin olen asettanut itselleni
siind toivossa. Saa siitd sitten itsevarmuuttakin. — — Omaa simppelid mielipidettd
noista pituus- ja paino-ongelmaisista cossaajista.. Jos olet tiedostettavasti liian pitka
lyhyeksi hahmoksi, dl4 cossaa (180cm Hitsugaya Tdshiro, anyone?) Jos olet liian
painava ja tiedét sen, dld cossaa. Valitkaa immeiset tunnollisesti jonkin hahmo, jossa
tunnette itsenne mukavaksi sekd fyysisesti ettd henkisesti ja valmistautukaa siihen,
ettd jos ette joidenkaan mielestd tidytd hahmon selkeitd ulkond6llisid vaatimuksia,
teistd el ehkd tykitd. Mutta sellaista se on. Jos se ei teitd hetkauta, niin antakaa palaa.
(1AF10.)

Kirjoittaja kertoo, ettei edes harrasta cosplayta aktiivisesti, koska ei usko olevansa sopiva
tai kelvollinen cosplayaamaan painonsa ja kasvonmuotojensa vuoksi. Myohemmin
viestissddn hédn kieltdd muita cosplayaamasta, jos he eivdt “tdytd hahmon selkeitd
ulkonddllisid vaatimuksia”, koska silloin “teistd ei ehkd tyk&td”. Viestissd nidkyy
sopivuuden ja vallan rajojen sisdistiminen: muista olla sopiva, silld muuten sinua pidetdin
huonona. Valta cosplayhahmojen valinnasta annetaan muille, silld he paattavit, mikd on

hyvéksyttavdd olemista sinulta.

Pyrkimys jonkinlaiseen yleiseen laihuuteen ja sitd kautta sopivuuteen suhteessa cosplayhin
ndkyy aineistossani ldhes jokaisessa viestissd, jossa kerrotaan ulkondkdpaineiden
kokemisesta. Rintojen kokoa ei ilmaista yhtd suurena ongelmana, vaikka sekin mainitaan
jonkinlaisena yleisend ulkonékdvaatimuksena naishahmojen cosplayaamiseen (esimerkiksi
1AF3). Laithuuden vaatimus kuitenkin vaikuttaa yleisemmaltd, jonkinlaisena
ennakkovaatimuksena cosplayaamisella (esimerkiksi 1AF10), vaikka tukevienkin

hahmojen olemassaolo myonnetién (esimerkiksi 1AF2).
3.2 Ketju 2: Cosplay vai crossplay?

Cosplay vai crossplay? -viestiketju alkaa selkedésti objektiivisemmin kuin toinen aineistona
ollut viestiketju, eikd tee yhtd vahvoja vastakkainasetteluja viestin siséllolla. Aihe itsessddn
siséltdd jo kaksi selkedd puolta, jolloin kirjoittajan ei ehkd tarvitsekaan polarisoida eri

puolia saadakseen kirjoittajat kiinnostumaan aiheesta. Kuitenkin kirjoittaja esittdd omaan
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kokemukseensa perustuvan oletuksen, ettd crossplay on suositumpaa kuin cosplay.

Aloitusviesti asettaa heti kysymykset, jotka aloittaja haluaa vastaajilta kysyé:

Miksi ndhdd vaivaa etumuksensa sitomiseen, jotta voisi pukeutua joksikin
hahmoksi? Miksi mieshahmoiksi pukeutuminen on selvésti suositumpaa kuin
naishahmoiksi pukeutuminen? Ta[i] vaihtoehtoisesti, miksi juuri sind cosplayaat
naishahmoja, etkd vilitd mieheksi pukeutumisesta? Vaikuttavatko hahmo, hahmon
asu, kavereiden mieltymykset, yleiset stereotypiat tai mahdollinen fanipalvelun
tarjoaminen valitsemasi hahmon sukupuoleen? (2AF0.)

Cosplay vai crossplay? -viestiketjusta teemoja l0ytyi useampia kuin Cosplayn aiheuttamat
ulkonédkopaineet -ketjusta, silld kyseessé oli selkeésti kysyvé ja jaotteleva keskustelu, jossa
kehotettiin valitsemaan jokin kolmesta vaihtoehdosta: cosplay, crossplay vai ei kumpikaan
tai molemmat. Lisdksi hain kirjoituksista vastauksia siithen, miksi kukin kirjoittaja on
valinnut tietyn vaihtoehdon. Aloitusviestissi kolmas vaihtoehto oli ”En valitse
kumpaakaan”, mutta useat vastaajat muunsivat timin muotoon “molemmat”, joten
yhdistin ndmé kaksi, ei kumpikaan ja molemmat, silli monet Kkirjoittajat olivat

ymmaértaneet ne samaksi asiaksi.

Kirjoittajien perusteluissa sille, miksi he olivat valinneet tietyn vaihtoehdon, nikyi usein
ajatus oman biologisen sukupuolen soveltumattomuudesta: monet kirjoittajista sanoivat,
etteivit koe soveltuvansa esittimddn naishahmoa, vaikka ovat itse naisia. Toiset taas
kokivat olevansa niin vahvasti naisellisia, ettei mieheksi pukeutuminen tuntunut sopivan
heille. Néitd perusteluja tarkastellessa on huomattava, ettd kirjoittajat ovat kaikki
naispuolisia eivdtkd he kirjoituksissaan ilmaise kokevansa itseddn transsukupuolisiksi,
vaikka kokisivat sopivansa paremmin mieshahmoiksi. Ndin ollen teemojen asettelukin
painottuu nimenomaan siihen, ettd crossplay on tissd yhteydessd naisten pukeutumista

miehiksi.

Alla olevissa taulukoissa on analysoitu teemojen esiintyminen viestikohtaisesti ja

kokonaismaérallisesti aineistoksi valitussa kuudessa viestissa.
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Cosplay vai crossplay?

M Crossplay M Cosplay B Molemmat/ei kumpikaan B Sovin paremmin micheksi
Sovin pareminin naiseksi

Teemat

2¥3 A
Viestit

Taulukko 3. Cosplay vai crossplay?, teemat viestikohtaisesti analysoituna

Cosplay vai crossplay?

Kappalemaarit

Crossplay Cosplay Molemmat/ei kumpika#fipvin paremmin miehekSbvin paremmin naiseksi

Taulukko 4. Cosplay vai crossplay?, teemojen toistuminen kappalemadrittdin
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Taulukossa 3 nédkyy jokaisen teeman esiintyminen viestikohtaisesti. Aloitusviestin
kirjoittajan oletuksen mukaisesti, crossplay on yleisin valinta timén aineistonkin siséllé,
joskin lohenpunaisella merkitty teema “sovin paremmin naiseksi” on jopa yleisempi,
vaikka cosplay on valittu vain yhdessid viestissd.” Kirkkaalla vaaleanpunaisella merkitty
teema crossplayn valitsemisesta esiintyi aina samassa yhteydessd siniselld merkityn
mieheksi sopimisen teeman kanssa, molemmat esiintyen kolme kertaa. Teema
“molemmat/kumpikaan” esiintyi vain kahdessa viestissd kuudesta, molemmilla kerroilla
teeman “sovin paremmin naiseksi” kanssa. Taulukossa 4 ndkyy teemojen toistuminen

kappalemaaérittéin.

Matt Hills (2002) kayttda useita Elvis-imitaattoreihin kohdistuneita tutkimuksia pohjanaan
pohtiessaan fanipukeutumisen ja imitoinnin suhdetta fanin itseyteen ja fanin ulkoiseen
luentaan. Hillsin esitteleméssd tutkimuksessa (Henderson Hillsissd 2002, 165) Elvis-
imitaattorit hakivat rajaa Elviksend olemisen ja itsenséd olemisen vélilld. Hills lukee tdméan
ruumiin kautta esittimisen itseyden ja subjektiivisuuden tdydentdmisend, joka on
esittdjdstd itsestddn tulevaa: ruumis on viline, jonka avulla esittdjd luo kuvan Elviksestd ja
ndin itse asiassa luo ja esittdd jotain itsestddn. Havittdmalla itsensé esittdjéd todellisuudessa
laajentaa itseddn. Vapaasta tahdostaan imitoivat tekijdt siis laajentavat itseddn ja esittavit
omaa subjektiaan, eivdt ota toista persoonaa paikatakseen omaa heikkoa
subjektiivisuuttaan. (Hills 2002) Cosplayn merkitys oman subjektin laajentamisen
kannalta voi olla my6s jatkumoa naamioefektille. Sarjakuvien ja animaation lukijoina
cosplayaajat pddseviat kokemaan samaistumisen tunteita hahmoihin, joissa tunnistavat
itsensd jollain tasolla. Cosplay vie tdmdn samaistumisen tunteen toiselle tasolle: sen avulla
lukija pddsee olemaan timd hahmo, edes suurpiirteisesti; imitaation kautta he tuovat

hahmon ldhemmas itsedan.

Judith Butler kirjoittaa teoksessaan Hankala sukupuoli: feminismi ja identiteetin kumous
(1990/2006) sukupuolen rakentumisesta ja kuvaamisesta piirteiden ja merkkien ldsnd- ja
poissaololla sekid kielloilla. Idealisoidut ruumiit rakentuvat kieltojen kautta, muodostaen
normitetussa biologisessa nainen—mies-jaossa ihanteellisia ruumiita ja niiden kuvia, jotka

toimivat heteroseksuaalisessa konstruktiossa. Butler toteaa timin konstruktion olevan

9 Toukokuussa 2014 tulos on cosplay 33 %, crossplay 44 %, "en valitse kumpaakaan” 23 %, 239 annetusta
danesta. Kysely on edelleen auki.
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valheellinen ja sen kuvaamien ihanteiden olevan laki, joka kuvatessaan sukupuolen

moninaisuutta alkaakin itse asiassa sdddella sitd. (Butler 1990/2006, 228.)

Sukupuolen performatiiviset elementit, teot, eleet ja halut, ovat ihanteista syntyvid
kuvitelmia, jotka muodostavat sukupuolen merkityksid vain ruumiin pinnalle, eivit
niinkddn sen ytimeen. Nami kuvitelmat pysyvit ylla erilaisilla ruumiillisilla merkeilla ja
diskursseilla eivitkd ole osa mitddn sukupuolisen olemisen syvdd olemusta, joka
médrittdisi tekoja. Jos esiintyvit elementit olisivat osa sisdistd maailmaa, tdmé sisdinen
maailma olisi myds ulkoisten tekijoiden maiérittdjien sekd lakien hallinnoitavissa ja
sosiaalisten diskurssien tuote. Butlerin mukaan timé ajatus performatiivisten elementtien
luomasta sisdisestd jarjestdytyneisyydestd on harha, joka yllapitda ja sddtelee sukupuolista
ja seksuaalista jdrjestystd, joka takaa heteroseksuaalisen lisddntymisen. (Butler 1990/2006,

229.)

Butler kéyttdd esimerkkind drag-taidetta, joka hdnen mukaansa tekee pilaa teoilla luodun
sukupuoli-identiteetin ja jonkin alkuperdisen identiteetin jaottelun kustannuksella. Butlerin
mielestd drag-taiteen saama kritiikki, joka syyttdd sitd stereotyyppien nielemiseksi tai
naisten pilkkaamiseksi, on kuitenkin liian yksinkertaista, ja dragin kautta voimme nihda,
kuinka hataria ndma jaottelut ovat. Butler esittdd kolme ulottuvuutta, jotka ovat lasnd drag-
esityksissé: "anatominen sukupuoli, sukupuoli-identiteetti ja sukupuolen suorittaminen tai
esittiminen" (Butler 1990/2006, 231). Dragin sukupuolta jiljittelevd luonne tuo jo
itsessddn esiin, kuinka sukupuoli jdljittelee itsedén. Drag parodioi sukupuolta ja sen
sadtelyd sekd paljastaa eron sosiaalisen ja biologisen sukupuolen vililld. (Butler

1990/2006, 230-231.)

Cosplayta on tavallaan ongelmallista verrata dragiin, vaikka molemmissa on paljon
samankaltaisia elementtejd, jotka ndkyvit erityisesti crossplayssa. Crossplay voi tuoda
esiin sukupuolen liukuvuutta, kun esimerkiksi puvun ulkopuolella hyvinkin feminiiniseksi
itsensd mieltdvd harrastaja pukeutuukin karskiin machohahmoon. Parodia kohdistuu
nimenomaan alkuperdisen sukupuolen ajatukseen ja paljastaa tdimén alkuperdisyydenkin
olevan vain jdljitelm4, imitaatio, jota tuotetaan aina uudestaan ja uudestaan, ilman ettd se
todellisuudessa vastaisi mitddn aitoa ja alkuperdistd. Identiteetit paljastuvat liukuviksi, ja
antavat tien uusille merkityksellistdmisille. Parodia kuitenkin voi olla myds hegemonian

viline, joka tuottaa nditd merkityksid myos hegemonian hyviksi, jolloin konteksti ja
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vastaanotto madrittdvdt parodian todellisen kumouksellisuuden. Butler esittddkin
kysymyksié siitd, millainen esitys olisi kumouksellinen, saisi ajattelemaan maskuliinista ja
feminiinistd sekd niiden olemusta uusilla tavoilla ja paljastaisi sukupuolen

performatiivisen luonteen. (Butler 1990/2006, 233.)

Vaikka cosplay voi olla myds tdysin itsensd vastakkaisen hahmon valinnalla ilottelua, sitd
voi kéyttdd myds oman identiteetin vahvistuksena valitsemalla itsensd kaltaisia hahmoja,
samoin kuten Hills tulkitsee Elvis-imitaattoreiden tekevian (Hills 2002). Toisaalta taas voi
hakea oman identiteetin vahvistamista alueilla, joilla haluaisi muutosta itseensd eli
hakemalla hahmosta ominaisuuksia, jotka eivét ole tdysin pdinvastaisia itsessddn mutta
jotka ovat kuitenkin selkeésti heikompia kuin hahmolla. Monella tapaa cosplay on joka
tapauksessa kumouksellista: cosplayaaja voi periaatteessa olla kuka vain, mikd vain, ja
milld tavalla vain. Cosplay ei vilttimaittd ole vahvasti sidoksissa edes hahmon
luonteeseen, koska roolia ei ylldpidetd samalla tavalla kuin dragissa: cosplayaaja ei muutu
toiseksi hahmon vaatteissa, vaan hdn on edelleen oma itsensd normaaleissa
kommunikaatiotilanteissa. Hahmon vaatteet voivat olla pailldsi, mutta silti olet samaan
aikaan oma itsesi; sokerisen sOpdssd ja herkdssd hahmossa sisélld ollessa voi silti

kayttaytya torkedsti ja karskisti.

Ensinnikin sitd rintavarustusta ei 10ydy vaikka kuinka etsisi, ja sehin sitten vain on
inhottavaa jos silld cossattavalla hahmolla sellaiset 16ytyy. Lisdksi kaikki ndma
naishahmot ovat kaikin puolin vaikeasti samaistuttavia mekoissaan ja hamosissaan,
joita minulta 16ytyy pyoredt nolla kappaletta. Lisdksi mielldin kasvoni enemmén
poikamaiseksi kuin naiselliseksi, niin siind sitten lisdsyyta.

Mitkddn fanservicet eivédt ole syynd crossplay-intoiluun vaikka sen suuri fani
olenkin, pojan/miehen cossaus tuntuu jotenkin paljon, paljon luontevammalta.
Liséksi tykédstyn yleensd enemmén mieshahmoihin, ja sehén se siind loppupeleissi
paattdd mitd/ketd cossaan. (2AF3.)

Kirjoittaja kertoo samaistumisongelmistaan naisellisiin hahmoihin: naishahmojen rinnat ja
hameet eivit vastaa hinen omaa ruumistaan ja normaalia arkipukeutumistaan, joten hén ei
koe samaistuvansa nédihin hahmoihin. Tdmé kuvaa jélleen vahvasti hahmojen oletettuja
stereotyyppisid ulkoasuja: naiset pukeutuvat tietylld tavalla, ja heilld on selkeitd fyysisié
merkitsijoitd, kuten rinnat. Kirjoittaja kuitenkin mainitsee my0s yleisemmin oman
fyysisyytensd suhteessa naisiin: hin kokee kasvojensa olevan jollain tavalla
”poikamaiset”, epdnaiselliset, olettaen olevan olemassa jonkinlaiset “naisten kasvot”. Hén

siis todellakin valitsee “itselleen sopivan hahmon”, joka stereotyyppien ja trooppien
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paineessa on useimmiten hinelle mies, koska ei koe soveltuvansa néiksi selkeiksi naisiksi.
Toisilla kirjoittajilla on hyvin pdinvastaisia ajatuksia:
Naiseuden 16ytymistd viivdstytti varmaan se, ettd minullakin cosplay ja tytté/nainen
samassa yhteydessd toi ensimmaisend mieleen joko jonkin minihameella varustetun
koulupuvun tai vaihtoehtoisesti terdsbikineissd taistelevan soturimimmin. Tassé
parin menneen kuukauden aikana olen kuitenkin I6ytinyt muutamia kauniita ja

ndyttdvid prinsessamekkoja ynnd muita néttejd asusteita, jotka tekisi mieli toteuttaa.
(2AF2.)

Tami kirjoittaja vastaa kysymykseen cosplay cai crossplay valitsemalla “molemmat”
(2AF2). Hén kertoo painottuneensa enemmin crossplayn puolelle aiemmin, koska ei
pitinyt itseddn naisellisena eikd tehnyt naisellisiksi miellettyjd asioita, kuten
meikkaaminen. Kuitenkin cosplayn kautta hén kertoo huomanneensa, ettd naishahmojen
cosplayaaminen onkin mukavaa, ja ’naisena olikin ihan kivaa” (2AF2). Lainattu kohta
hénen viestistddn paljastaa, ettei hin koe pystyvéinsd samaistumaan tietynlaisiin hahmoihin
ja tietynlaisiin asuihin mutta kokee innostuvansa niin sanotuista prinsessamekoista. Vaikka
koulupuvun voisi yhdistii arkisuuteen ja ”soturimimmin” voimaantuneeseen naiseen (jopa
terdsbikiniasussa), hén valitsee kuitenkin mieluisimmaksi pukuilun kohteekseen
prinsessan, joka edustaa monella tapaa hyvin alistettua naismallia. Erityisesti The Walt
Disney Companyn animaatioelokuvissa esiintyvid prinsessoja on tutkittu paljon
feministisestd nidkokulmasta ja tarkasteltu erityisesti ndiden hahmojen alisteista asemaa
(Wasko 2001, 250-252). Viestin 2AF2 kirjoittajalle prinsessan cosplayaaminen on
kuitenkin vapauttavaa pukuilottelua: hdn on alkanut cosplayn myoti 10ytdd naisellisiksi

ajateltuja mieltymyksid pukeutumisen suhteen.

Sukupuoli toimii eloonjddmisstrategiana, jonka avulla se selvidé jirjestelmissd, jossa sen
odotetaan noudattavan historiallisesti ja kulttuurisesti méériteltyja rajoja ja toistavan niité.
Sukupuoli on olemassa vain tekojen ja ilmaisujen kautta, pelkkd rakennelma. Sukupuolia
toistetaan yhdessi, yhteisestd sopimuksesta tdhdn rakennettuun fiktioon, jolloin jirjestelméa
pystyy tuottamaan itseddn uudelleen ja pitdmddn rakennelmaa ylld. Vaikka cosplayn
kohteet olisivat hyvin kiintedsti normaalissa sukupuolijaossa eldvid, itse cosplayaaja
muodostaa rajattoman alueen, jossa ndistd voi irtautua. Eloonjddmisstrategiaa ei tarvitse,

silld cosplay toimii suojakilpend: "voin olla mitd haluan, koska timéa on vain cosplayta".

Butler kritisoi Liz Kotzin kanssa kdyméssddn dialogissa (Kotz & Butler 1995)

”sukupuolen esineellistimistd”, jossa on mahdollista valita aamulla, mitd sukupuolta
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haluaa tindin edustaa. Butlerin mielestd tima on hdnen ajatustensa véirin tulkitsemista,
joka syrjéyttdd vallan roolin sukupuolien kaksinapaisessa jaossa ja performatiivisuudessa.
(Kotz & Butler 1995, 263-264). Hin selkeyttdd dialogissa ajatuksiaan
kumouksellisuudesta ja sen luonteesta: kumouksellisuuden voi todeta nédhdessdin

parodiaa, joka onnistuu jdljittelyn lisdksi kumoamaan valtarakenteen sddntoja.

Cosplayssa harrastajat toki ottavat keinotekoisesti toisen sukupuolen vaatteet ylleen, mutta
jalleen, he eivdt omaksu toista sukupuolta roolina. Aineistossani cosplayaajat puhuvat
naisina omasta sopivuudestaan ja sopimattomuudestaan tiettyihin sukupuolille annettuihin
normeihin mutta cosplayatessaan omaksuvat nditd rooleja pukeutumalla normatiivisten
mallien mukaisiin, stereotyyppisiin hahmoihin. He itsessddn kokevat olevansa normien
ulkopuolisia mutta ottavat normien mukaisia rooleja; ndmé ovat mielestdni niitd “kipeitd
ironioita”, joista Butler puhuu dialogissa (Kotz & Butler 1995, 264). Sukupuolten
normatiivisuus on siis syvélld kulttuurissamme, ettd kaksinapaisen jaon vastustaminenkin

oikeastaan vain toisintaa nditd normeja.
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4 PAATANTO

Tassd tutkielmassa olen tutkinut cosplayaajien ajatuksia oman fyysisen ruumiin suhteesta
cosplayn kohteiden eli piirrettyjen hahmojen visuaalisiin ruumiisiin. Aineistona kdytin
valikoituja  Cosplay.fi -keskustelufoorumille kirjoitettuja  viesteja  kahdesta eri
viestiketjusta, Cosplayn aiheuttamat ulkonidkdpaineet ja Cosplay vai crossplay?. Analysoin

nditd viestejd sekd madrallisesti teemoittelun avulla ettd laadullisesti ldhilukua kayttien.

Aineiston analyysi paljastaa, ettd valtaosa aineistoksi valikoimieni viestien kirjoittajista
miettii oman ruumiinsa suhdetta cosplayattavan hahmon ruumiiseen monin eri tavoin.
Viestiketjuihin kirjoittaneet miettivit sekd muokattaviksi mieltimidin ominaisuuksiaan,
kuten painoa, ettd pysyviksi mieltdimiddn ominaisuuksia, kuten kasvojen muotoa ja
ruumiin rakennetta. He eldvét jatkuvassa pyrkimyksessd jonkinlaiseen ideaaliin, johon
viestien perusteella kuuluu tietynlainen ruumiin koko ja muoto. Tdmi ideaali syntyy
cosplayn kohteiden luomasta paineesta olla laiha, vaikka hahmoja on muunlaisiakin.
Koska valtaosa hahmoista on tietyn mallisia ja muotoisia, cosplayaajat kokevat tdmin
tietynlaisen mallin jopa vaatimuksena cosplayaamiselle. Hahmojen ruumiit ovat kuitenkin
saavuttamattomissa, silld ne ovat ainoastaan visuaalisia representaatioita ithmisista, eivétka

ne usein ole todellisessa maailmassa mahdollisia.

Cosplay vai crossplay? -viestiketjussa kirjoittajat kokevat biologisen sukupuolensa
stereotyypit, kuten rinnat tekijoind, jotka saavat miettimddn cosplayattavien hahmojen
valintaa suhteessa tarkkaan ja uskottavaan toteutukseen. Monet heistd neuvottelevat
sukupuolensa kanssa: he kokevat samaistuvansa ulkomuodoltaan vastakkaiseen
sukupuoleen paremmin kuin omaan biologisen sukupuolensa tarjoamiin stereotypioihin.
Toiset taas kokevat tietynlaisen naiseuden itselleen sopivana ja toisenlaiset naiseudet
epdmukavina. Vastaajat siis hakevat vahvistusta omalle sukupuoli-identiteetilleen, oman
identiteettinsd jatkona pikemminkin kuin roolina. He eivét esimerkiksi tuo esille halua olla
vastakkaista sukupuolta vaan kokevat enemméin samaistumisen tunteita vastakkaisen
sukupuolen ominaisuuksiin. Cosplay ei siis nédyttdydy kuitenkaan tdysin fyysisend
harrastuksena, vaan cosplayn kautta harrastajat pystyvdt tuomaan esiin myds omaa

sukupuolen kokemusta ja sen liukuvuutta.

Erityisesti Cosplayn aiheuttamat ulkondkopaineet -viestiketjun vastauksissa ndkyy

vahvasti valta, joka cosplayaajilla on toisiinsa. He kdyttivit valtaansa maarittdd hyvéi tai
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hyviksyttdvd hahmovalinta sekd itseensd etté toisiaan kohtaan, antaen ohjeita siithen, miten
toisten olisi otettava ruumiinsa huomioon cosplayatessa. Osa Kkirjoittajista neuvottelee
valintojaan ruumiinsa perusteella, kun taas osa kokee jatkuvaa painetta muutokseen, koska
ovat epdsopivia cosplayhin. Maiirillisessd analyysissd paljastuu, ettd valtaosa valitun
aineiston kirjoittajista kokee tai on kokenut ulkondkdpaineita cosplayn parissa. Vield
suurempi osa myontdd pyrkineensd muokkaamaan ruumistaan nimenomaan cosplayn

vuoksi.

Tétd tutkimusta voisi jatkaa pidemmaille tekemélld kyselytutkimusta samoista teemoista,
jolloin aineistosta saisi tarkemman ja laajemman. Valta ja cosplayaajien vallankdytto
toisiaan kohtaan nousi myo0s mahdolliseksi jatkotutkimuksen kohteeksi, silld téssa
tutkimuksessakin se nédkyi ajoittain hyvin vahvasti. My0s crossplay sukupuolijirjestysta

kumoavana aktina vaikuttaa mielenkiintoiselta aiheelta tutkia syvemmin.
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