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Miksi tutkia kiinnittymista fiktiivisiin
hahmoihin?

Fiktiivisillda hahmoilla on keskeinen rooli tarinoissa, tarinan-
kerronnassa ja tarinamaailmoissa. Mutta mitd oikeastaan ta-
pahtuu, kun kohtaamme fiktiivisen hahmon katsoessamme
elokuvaa, pelatessamme pelid, lukiessamme kirjaa tai sarja-
kuvaa, tai kohdatessamme hahmoja muissa mediamuodois-
sa? Miten muodostamme suhteen fiktiivisiin hahmoihin, jot-
ka ovat, kuten useat teoreetikot ovat luonnehtineet, samanai-
kaisesti ihmisen kaltaisia persoonia ja keinotekoisia luomuk-
sia? Vaikka teorioita suhteestamme fiktiivisiin hahmoihin on
olemassa, tdméan vditoskirjatutkimuksen tarkoitus on ollut
ymmartdd tuota suhdetta empiirisesti, todellisten yleisdjen,
median kéyttdjien, keskuudessa ja heiddn kanssaan.

Mutta miksi tarvitsemme empiiristd tutkimusta yleisdjen
kiinnittymisestd fiktiivisiin hahmoihin? On varsin helppo
luetella syitd: Ensinndkin fiktiivisiin hahmoihin kiinnitty-
misen syvempi ymmarrys auttaa mediatuottajia tekemé&an
enemman rahaa, mutta toivottavasti auttaa myos luomaan
parempaa sisdltod moninaisille yleisoille. Toiseksi, fiktiivisiin
hahmoihin kiinnittymisen ymmaértaminen tukee mediakas-
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vatuksen ja pelikasvatuksen kentilld toimivia kasvattajia ja
kouluttajia. Ennen kaikkea ymmarrystd hahmoihin kiinnitty-
misestd ja erityisesti siitd, miten hahmoja hy6dynnetdan laa-
jemmissa keskusteluissa fiktion ja median ulkopuolella, voi-
daan kuitenkin kayttda eri tavoin; sen avulla voidaan jakaa
tietoa ja herattdd keskustelua erilaisista tavoista olla maail-
massa ja kenties aikaansaada muutosta sielld, missa sitd tar-
vitaan.

Kerron seuraavaksi omakohtaisen tarinan, joka kuvaa, miten
itse tulin alkujaan tietoiseksi aiheen laajuudesta ja merkityk-
sestd.

Tuulen viemdi (Fleming 1939) on amerikkalainen elokuva, jo-
ka sai ensi-iltansa joulukuussa 1939. Se on historiallinen elo-
kuva, joka sijoittuu Yhdysvaltain siséllissodan aikaan 1860-
luvulle ja sen jélkeisiin vuosiin. Elokuva kertoo tarinan Scar-
lett O’Harasta, joka on plantaasinomistajan tytdr Yhdysval-
tain eteldvaltioissa. Tuulen viemdid on my0s tarina eteldvaltioi-
den maataomistavasta yldluokasta ja siitd, mitd heille tapah-
tui sodan jdlkeen, kun orjuus, jolle heidadn elinkeinonsa pe-
rustui, lakkautettiin. Elokuva pohjautui Margaret Mitchellin
samannimiseen romaaniin (1936) ja sekd kirja ettd elokuva
olivat erittdin suosittuja ja ovat sdilyttdneet suosionsa vuosi-
kymmenien ajan.



Ndin elokuvan ensimmadistd kertaa 50 vuotta sen ensi-illan
jalkeen ja olin syvdsti vaikuttunut sen padhenkilostd, Scar-
lettista. Arkana lapsena pidin ihmeellisend, miten Scarlett
uskalsi aina kertoa mielipiteensd ilman epdrdintid ja miten
héan kapinoi rooliaan vastaan. Hanesta tuli myos yrittédjd aika-
na, jolloin hinen sosiaalisessa asemassaan olevat naiset eivit
harjoittaneet liiketoimintaa, varsinkaan tyypillisesti miehisel-
14 alalla, jollainen sahateollisuus oli. Scarlettista tuli minulle
roolimalli.

Vuosia my6hemmin térmésin Helen Taylorin kirjaan Tuulen
viemdt (1992), joka perustui sekd Tuulen viemdi -romaanin etta
-elokuvan vastaanottoon. Olin innoissani padstessani kasiksi
muiden lukijoiden ja katsojien analyysiin lempihahmostani
Scarlettista. Kun sitten luin kirjan, huomasin jarkytyksekse-
ni, ettd kaikki yleisot eivdat minun laillani rakastaneet Scar-
lettia ja jotkut jopa inhosivat hantd. Oli lisdksi mustia yleiso-
ja, joiden lempihahmo olikin Mammy, orja ja palvelija, yk-
sinkertaisesti siitd syystd, ettd hdn oli yksi harvoista mustis-
ta naispuolisista nédyttelijoistd, joilla oli merkittdva puherooli
Hollywood-elokuvassa. Mielihyvéa varjosti monen katsojan
kohdalla kuitenkin se, miten hahmo kuvattiin pitkalti eloku-
van pddhenkilon kautta, tehtdvdnddn vain Scarlettista huo-
lehtiminen, se, miten positiivisen kuvan Tuulen viemdii maa-
lasi orjuudesta ja vield se, millaisia loukkaavia ja haitallisia
stereotypioita mustista se sisélsi.

Tama oli minulle oppitunti siitd, miten olosuhteista riippu-
vaa eli kontekstuaalista hahmojen vastaanotto voi olla ja mi-
ten eri kontekstit eivdat kumpua pelkdstdan henkilokohtaisis-
ta historioista vaan my0s laajemmista rakenteista ja kulttuu-
riperinndstd, jonka osasia olemme. Tama avasi silméni sille,
miten eri tavoin myds itse elokuva ja kirja saattoivat ndyttay-
tyd yleisoille, joilla on erilaiset suhteet niiden hahmoihin.

Kiinnittyminen transmediahahmoihin

Elimme parhaillaan transmedian aikaa. Se tarkoittaa, ettd
jokapdivdisessd elaméssd kohtaamme jatkuvasti fiktiivisid
maailmoja, jotka ulottuvat useaan eri mediamuotoon. Voim-
me usein astua samaan fiktiiviseen maailmaan lukemalla kir-
jan, katsomalla elokuvan, katsomalla televisiosarjaa, pelaa-
malla peliéd tai jopa kokemalla huvipuistoajelun. Marvelin
ja Star Warsin kaltaisia transmediauniversumeita (Koistinen,
Koskimaa ja Vilisalo 2021) on melkeinpd vaikeaa vélttda jo-
kapdivéisessd arjessa. Vaikka transmedia ei ilmitné ole uusi,
sen vallitsevuus mediatuotannossa on leimallista tille vuosi-
tuhannelle.

Englantilaisen fantasiakirjailija J. R. R. Tolkienin tarinat toi-
mivat perustana laajalle transmediauniversumille. Tutkimus-
prosessini alussa Tolkienin romaaniin Hobitti (1937, alkup.
The Hobbit, or There and Back again) perustuva elokuvasarja
(Jackson 2012-2014) oli juuri julkaistu. Transmediatuotannon
logiikkaa noudattaen elokuvasarjan ohessa julkaistiin muun
muassa pelejd, kerdilyhahmoja ja Lego-tuotteita. Fanit ja ylei-
sot laajensivat universumia entisestddn omilla tuotoksillaan,
kuten fanitaiteella ja fanifiktiolla, jossa he uudelleentulkitsi-
vat tarinaa ja sen hahmoja, tekivit niihin lisdyksid, tai tayt-
tivat tarinan aukkoja omilla tarinoillaan. Hobitti on erinomai-
nen kohde juuri hahmoihin kiinnittymisen tutkimukselle, sil-
14 se sisdltdd suuren kokoelman erilaisia hahmoja.

Kun aloitin tutkimukseni yleisojen suhteesta fiktiivisiin hah-
moihin, minun oli tarpeen ensin ymmartad, millainen suhde
on transmedian kulutustottumuksilla ja hahmoihin kiinnit-
tymiselld. Hobitin yleisdjd tutkiessani ymmaérsin nopeasti, et-
td eri hahmot houkuttelevat erilaisia yleisjd, jotka eroavat
toisistaan my0s jokapdivdisen median kdyttonsa osalta. Ku-
ten arvata saattaa, osa yleisdistd teki tarkkoja vertailuja Tol-
kienin kirjan ja elokuvasarjan hahmoversioiden valilld. T&-
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mai ei kuitenkaan ollut ainoa tapa ldhestyd hahmoja Hobit-
ti-transmediassa. Esimerkiksi haltiasoturi Legolaksen lempi-
hahmokseen maininneet erottuivat erityisend yleisdjoukko-
na sikili, ettd he eivét tyypillisesti olleet lukeneet kirjaa, jo-
hon elokuvat perustuivat, mutta olivat ndhneet ja suuresti
nauttineet Taru sormusten herrasta -elokuvasarjasta, jossa Le-
golaksen hahmoa esitti sama nayttelija. Nam4 yleisot olivat
kiinnostuneita oppimaan lisdd heille tirkedn hahmon men-
neisyydestd katsomalla myds uuden elokuvasarjan. Siina
missd Hobitti-elokuvat yleensa ottaen saivat osakseen paljon
kritiikkid Tolkienin faneilta, Legolasta suosineet yleisot ar-
vioivat elokuvatrilogian poikkeuksellisen suosiollisesti. Heil-
le Hobitti-elokuvat olivatkin ennemmin Taru sormusten herras-
ta -elokuvien esiosia kuin kirjan elokuvaversioita.

Legolas on siis esimerkki siitd, miten hahmosuhteen tarkaste-
lu voi auttaa tunnistamaan erilaisia yleisgjd ja heille ominai-
sia tapoja kdyttdd samaa transmediauniversumia.

Hahmosuhdetta rakentamassa

Mutta miten yleisot sitten rakentavat suhdettaan fiktiivisiin
hahmoihin? Olen ldhestynyt kysymysta yleisjen omien ku-
vausten kautta, joita olen tarkastellut seka tutkijoille kirjoitet-
tujen kyselyvastausten ettd verkkokeskustelujen muodossa.
Niissd on lasnd hahmojen kaksinainen luonne sekd persoo-
nina ettd keinotekoisina luovan tyon tuloksina, silld yleisot
kiinnittyvat toisaalta hahmojen erilaisiin ominaisuuksiin, ku-
ten ulkondkdon, persoonallisuuteen, sukupuoleen, seksuaali-
suuteen tai hahmon kehitykseen, toisaalta erilaisiin hahmon
luomisen elementteihin, kuten hahmon designiin tai néytte-
lijan tai danindyttelijain suoritukseen.

Néamai erilaiset piirteet ja elementit ovat ldsnd Hobitin hah-
mojen vastaanotossa mutta myos Overwatchin (Blizzard 2016)
pelaajien hahmosuhteissa. Overwatch on esimerkki suun-

nitelmallisesti rakennetusta transmediauniversumista. Sen
keskiossd on vuonna 2016 julkaistu ensimmadisen persoo-
nan ammuntapeli, jossa on hyvin vihén tarinallista sisadltod.
Overwatchissa pelaajalla on pelatessaan mahdollisuus valita
yli 30 erilaisesta hahmosta. Tarinoita sen hahmoista ja maail-
masta kerrotaan usean transmedialaajennuksen, péddasiassa
sarjakuvien, novellien ja animaatioiden kautta.

Koska Overwatch on transmediauniversumi, jonka keskios-
sd on peli, pelillisyys on keskeisempi osa hahmosuhdetta
kuin Hobitti-hahmojen osalta. Hahmojen mekaniikoilla onkin
keskeinen rooli Overwatchin pelaajien artikulaatioissa hahmo-
suhteestaan. Mekaniikkoihin kuuluvat hahmon kyvyt ja va-
rusteet ja se, miten hahmo toimii osana pelid. Kuitenkin pe-
laajille hahmomekaniikat ovat yhteenkietoutuneita hahmon
muiden elementtien kanssa sen sijaan, ettd olisivat niist4 eril-
lisid. Esimerkiksi Mercyn hahmo voi parantaajajopa herattaa
henkiin oman tiiminsi jésenid, vaikka hanelld on myos kyky
aiheuttaa vahinkoa. Pelaajat viittasivat kuitenkin hahmon pa-
sifistisiin arvoihin yhtend syynd hahmoon mieltymiselle.

Toinen esimerkki on Brigitte, hahmo, joka tuotiin peliin vuon-
na 2018, kaksi vuotta pelin julkaisun jidlkeen. Alussa hah-
moa pidettiin lilan voimakkaana, pelin tasapainoa hdiritse-
vand hahmona, minkéd seurauksena Brigitten mekaniikko-
ja muokattiin useaan otteeseen lyhyen ajan kuluessa. Tama
johti sosiaalisen median kampanjaan, jossa ajettiin hahmon
poistamista pelistd. Mika on vield merkityksellisempdd, tama
kampanja suuntautui my6s hahmon dédninédyttelijaan, jolla ei
kirjaimellisesti ollut mitddn tekemistd hahmon mekaniikan
kanssa.

Kun yleiso6t artikuloivat kiinnittymisensa erilaisten hahmoe-
lementtien kautta, on usein mahdollista erottaa néisti artiku-
laatioista tietty konteksti tai konteksteja. Laajan empiriisen
aineiston analyysin perusteella olen tunnistanut seuraavat
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tulkinnalliset kontekstit: yhden teoksen/tekstin konteksti,
transmediauniversumin konteksti, genren konteksti, mediu-
min konteksti, ja sosiokulttuurinen konteksti. Edellinen esi-
merkki pelaajien vastustuksesta Brigitten hahmoa kohtaan si-
joittaa hahmon pelimediumin kontekstiin. Erilaiset konteks-
tit voivatkin luoda toisistaan poikkeavia odotuksia, arvostuk-
sia ja tulkintoja samasta hahmosta.

Vaikka hahmosuhteeseen vaikuttavat samanaikaisesti useat
eri kontekstit, yleison jdsenelle tai pelaajalle yksi konteksti
voi tulla muita tdrkedmmaéksi tietyn hahmon tulkinnassa tai
tietyssd ajassa tai paikassa. Yleisojen ja pelaajien keskindisis-
sd keskusteluissa ndmé kontekstit ndyttaytyvaét toisinaan kes-
kendédn kilpailevina.

Hobitti-elokuvissa oli mukana uusi hahmo, naispuolinen hal-
tiasoturi Tauriel, joka ei esiintynyt Tolkienin alkuperdisessa
teoksessa. Hanen vastaanottonsa on esimerkki néisté kilpai-
levista konteksteista. Uuden hahmon lisdédminen oli kiista-
naihe sekd Tolkien-fandomin sisélld ettd laajemmin eloku-
vien ymparilld kdydyssa julkisessa keskustelussa. Monet ei-
vét pitdneet hintd sopivana lisdnd transmediauniversumiin.
Oli kuitenkin my®9s niitd, jotka vetosivat genren kontekstiin ja
sosiokulttuuriseen kontekstiin ja argumentoivat fantasiagen-
ren tarvitsevan enemman vahvoja naishahmoja riippumatta
Taurielin hahmosuunnittelun puutteista. Ndihin eri konteks-
teihin vetoamista kdytetddn kulttuuristen ja sosiaalisten hie-
rarkioiden rakentamisessa ja ylldpitdmisessa tavalla, joka vai-
kuttaa yksittdistd henkiloshahmoa laajemmin.

Yleison kuvaukset hahmoista osallistuvat merkityksen muo-
dostamisen prosesseihin vield suoremmin my6s median ul-
kopuolella. Symmetra, yksi Overwatch-pelin hahmoista, on
esimerkki tdstd. Hanen ympérilleen luotua verkkoyhteisoa
keskustelusivusto Redditissd kuvaillaan perustajien taholta
LGBTQ+-ystévalliseksi. Vaikka pelissd itsessddn on kaksi ei-

heteroseksuaalista hahmoa, keskustelut pelin virallisella foo-
rumilla ja yleisilld pelifoorumeilla kuvaavat homoseksuaali-
set ja biseksuaaliset hahmot “yliseksuaalisiksi” tai “seksuali-
soiduksi”, samalla kun heterorseksuaalisuuden ilmaisut ndh-
dddn neutraaleina, normitettuina. Symmetran hahmon avul-
la pelaajat itse luovat kuulumisen paikkoja virallisten ja yleis-
ten pelifoorumien ulkopuolella.

Kuulumista rakennetaan pelaajien keskuudessa myos luo-
malla hierarkioita pelaajien ja pelinkehittdjien vilille, samoin
kuin eri pelaajaryhmien vilille. Pelihahmoihin liittyvissa kes-
kusteluissa usein vditetddn yhdelld ryhmailld olevan enem-
mdn auktoriteettia hahmojen tulkinnan tai hahmosuunnit-
telun alueilla kuin toisella. Keskusteluissa rakentuu muun
muassa diskursseja, jotka esittdvat kilpailullisesti ja tavoit-
teellisesti pelaavien ndkemykset hahmosuunnittelusta paina-
vampina kuin niiden, jotka pelaavat huvin vuoksi.

Pelitutkimuksen nidkokulmasta kiinnostavaa on, ettd ndiden
keskustelujen ytimessd ndyttdd olevan myds pelitutkijoiden
rakastama vdittely siitd, mikd on pelin mddritelmd. Olen on-
nistunut itse vilttimaian tihan keskusteluun osallistumisen,
mutta tutkimani Overwatchin pelaajat eivét eparoi tarttua ai-
heeseen. He késittavat pelit niiden funktion kautta, joko pal-
veluina, viihteend, tai taiteena, jolla on arvo itsessddn ja pe-
rustavat ndkemyksensa pelihahmoista télle pelin funktiolle.
Miksi siis tutkia kiinnittymista fiktiivisiin hahmoihin?
Hahmosuhteen artikulaatiot luovat merkityksia hahmoille,
tarinoille ja medialle ja timadn hahmosuhteen tutkimus aut-
taa ymmartdmaan yleisdjd ja pelaajia paremmin. Kuitenkaan
fiktiiviset hahmot eivit ole keskeisid vain suhteellemme fik-
tioon, vaan niilld on my®s rooli laajempien kuulumisen, iden-
titeetin ja vallan kysymysten tarkastelussa. Tama tarkoittaa,
ettd hahmosuhde voi toimia todellisuuden reflektion, kon-
struktion ja muutoksen tytkaluna.
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