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There are not much previous knowledge about visual definitions of main and supporting
character. The aim of this study was to clarify their differences and to find out which features a
viewer notices. The research focused mainly on humanoid characters.

Previously it has been known that human beings instinctively apply interpretive strategies to other
people when meeting them for the first time and they do the same with fictional characters. The
first impressions are influenced by attractiveness, baby faces and stereotypes. The story has an
influence on how easy it is for a viewer to identify with the character. Cultures, social roles, facial
impressions and details also define how important the character can be seen as.

The study included a questionnaire gathering information of what viewers see in characters at
first glance. The questions consisted of ten different pictures of characters and the participants
chose whether characters were seen as main or supporting characters. The results were
compared with the information known eariler. The findings showed that confident characters are
often seen as strong main characters. Stereotypes and archetypes such as adventurer, bad guy,
crush and mentor are often recognized. The details drawn to the characters give a sight of careful
designing work. The main character’s face is still often simple and lacks of individual features.
Alien characters are difficult to be identified and therefore should not be used as main characters.
Conclusions about the characters’ cultures are made from clothing, accessory, hairstyles and
backgrounds.

This study is useful for those interested in drawing and character designing. The results may help
designers to create more successful characters.

Keywords: Concept Art, Character Design, Stereotypes
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1 JOHDANTO

Luettuani useita hahmosuunnittelukirjoja ja piirrettyani satoja hahmoja huomaan, etta on yleisesti
melko epaselvaa, minkalaiset asiat on hyva ottaa huomioon eriarvoisten hahmojen valilla. Siita,
kuinka maaritella visuaalisesti paghahmo ja sivuhahmo, ei juurikaan 16ydy suoraa tietoa. Suunnit-
telijana koen, etta tallaiselle tutkinnalle kuitenkin on syyta, jotta hahmot saisivat ansaittua syvyyt-
ta, tarkoituksenmukaisuutta ja tarpeeksi pohjaa uskottavuudelle. Jokaisella hahmolla on paahah-
mo- tai sivuhahmoleimansa lisaksi oma merkityksensa tarinassa. On myos erilaisia kasityksia

siita, millainen sivuhahmo voi olla ja mita sana sivuhahmo oikeastaan tarkoittaa.

Tutkielman nimi viittaa tunnettuun meemiin, josta on internetissa lukuisia variaatioita. Tassa
meemissa paahahmon ero ymparilld oleviin sivuhahmoihin on niin selva, etta se tekee kuvasta
koomisen. Yleensa kuvassa on kaytetty otosta japanilaisesta animaatiosta animesta, jossa paa-
hahmoille on ominaisempaa poikkeuksellisen varikkaat hiukset, ilmeikkaat silmat ja erikoiset vaat-
teet. Aina erot eivat suinkaan ole ndin suuret, ja meemia tarkemmin tarkasteltuani se saikin minut

inspiroitumaan ja pohtimaan tutkielman perimmaista kysymysta.

Katsoessamme elokuvia ja pelatessamme peleja huomiomme on kiinnittynyt hahmoihin ja heidan
tekemisiinsa erilaisissa ymparistoissa. Teemme hahmoista samankaltaisia automaattisia ja vais-
tomaisia oletuksia toisten toiminnoista kuin tavatessamme ensimmaista kertaa toisen todellisen
henkilon. Hahmon julkiasu vaikuttaa hyvin paljon siihen, kuinka hanta tullaan kohtelemaan. (Isbis-
ter 2006, 5.) Taman vuoksi hahmosuunnittelijan on hyva ottaa huomioon se, minkalaisen ensivai-

kutelman han haluaa katsojalle hahmostaan antaa.

Tama tutkielma ei ole piirrosopas eika auta lukijaa ymmartamaan teknillisia hienouksia tai ta-
rinankerronnan koukeroita. Tallaisista asioista 10ytyy lukemattomia oppaita ja tekijan kasikirjoja,
mutta vahan on kirjoitettu siita, mitka asiat lopulta tekevat mielessamme eron paahahmolle ja
sivuhahmolle, kun tutustumme hahmoon. Haluan selventaa, millaisia niiden erot ovat, mitka erot
tiedostamme ja millainen on hahmon taydellinen luonnos, ja koetan niiden kautta 0ytaa tapoja
luoda entisté onnistuneempia hahmoja tarinoihin, joihin haluamme uppoutua. Keskityn vain ih-
mismaisiin hahmoihin, eli en kasittele esimerkiksi hirvididen, eldinhahmojen, elottomien hahmojen

ja mekaanisten hahmojen piirteita laisinkaan. Lahdin kasittelemaan aihetta valmiin aineistopohjan



avulla, jonka jalkeen tein lomakekyselyn saadakseni tietoa katsojan nakokulmasta ensivaikutel-

mista. Lopuksi vertasin saamiani tuloksia entiseen tietoon ja tein paatelmia.



2 KASITTEITA

2.1 Hahmosuunnittelu

Jotta ymmarramme lahtokohdat asioille, joita kasittelen tassa tutkielmassa, on hyva selventaa
ensin, mitd hahmosuunnittelu oikeastaan on ja mitd hahmosuunnittelija tekee. Yksinkertaisimmil-
laan hahmosuunnittelu on jonkun tai jonkin suunnittelua, joka kontekstiymparistdssaan saa ai-
kaan katsojassa uskomuksen, reaktion tai odotuksen sen fyysisesta rakenteesta, luonteesta ja
persoonallisuudesta. (Seegmiller 2004, 7.) Yksityiskohtaisempi maaritelma tasmentda hahmo-
suunnittelun ammattimaista nakokulmaa: Hahmosuunnittelija laatii hahmolle suunnitelman edes-
ta, takaa ja sivusta, %-nakyman paasta seka useita erilaisia asentoja ja kasvojen ilmeita. Hahmo-
ja kaytetaan esimerkiksi elokuvissa, animaatioissa, sarjakuvissa, peleissa, mainoksissa, kuvakir-
joissa seka maskotteina ja malleina. Hahmosuunnittelijan tyo on haastavaa ja innovatiivista, silla
tyoprosessiin kuuluu usein, etta hanen on itse toimittava esimerkiksi ohjaajan, puvustajan, valaisi-
jan, hiusmuotoilijan, valokuvaajan, toimintakoreografin ja erikoisefektitaiteilijan roolissa. Hanen on
oltava luova ja kiinnostunut kaikesta ja tarkkailtava ymparistdaan alati kerryttaakseen taitoa ja
tietoa. (Su & Zhao 2011, 12.)

Ensimmaiset merkit toistuvista paahahmoista 1oytyvat kaukaa 1800-luvulta. Vuonna 1830 sai
alkunsa Rodolphe Taopfferin — jota sarjakuvan isaksikin on kutsuttu — Herra Koipeliini. (Ronkainen
2007, viitattu 3.3.2017). Pitkaan luultiin, ettd ensimmainen sarjakuvahahmo on "New York World™-
lehden sunnuntainumerossa vuonna 1894 ensimmaista kertaa ilmestynyt tarina slummien kelta-
kaapuisesta pojasta (The Yellow Kid). Kun ymmarrys siita kasvoi, etta fiktiivinen hahmo voi olla
niin eloisa ja ymmarretty, sarjakuvista tuli vallitsevia kustannusalalla. Vuonna 1898 syntyi Miche-
lin-mies (Su & Zhao 2011, 13), jonka tunnistettava valkoinen pyorea muoto jai pysyvasti histori-

aan.

Nykyaan hahmosuunnittelun kentat ovat laajemmat kuin koskaan, ja suuren osan tasta tarjoaa
peliteollisuus. Kuka vain voi olla hahmosuunnittelija, ainakin joissain raameissa, silla lukematto-
mat pelit kuten The Sims (2000-), Dragon Age: Inquisition (2014), Fallout 4 (2015), Final Fantasy
XIV (2010) ja Neverwinter Nights (2002) antavat pelaajan kustomoida oman pelihahmonsa laa-



jasta valikoimasta eri kasvojen muotoja, hiustyyleja ja asusteita. (Su & Zhao 2011, 16; Young
2016, viitattu 3.3.2017.)

On hyva muistaa, etta taito piirtdd@ kaunis hahmo on kaukana siita, mita ammattitaitoisen hahmo-
suunnittelijan on osattava. Taitavan suunnittelijan on tarkoitus olla arvostettu yksilollisesta tyylis-
taan ja teostensa ominaispiireistd, mitka ovat hahmosuunnittelun perusteita. (Su & Zhao 2011,
16.)

2.2 Paahahmo, protagonisti ja sivuhahmo

Selkean lahtokohdan vuoksi on hyva selventa@ myos paahahmon (Main Character) ja protagonis-
tin (Protagonist) perusmaaritelmat. Kaytanndssa seka paahahmo etta protagonisti ovat tarinan
paahenkildita joita yhdistaa maaritelma, etta henkild muuttuu tarinan aikana eniten. Monesti kui-
tenkin virheellisesti ajatellaan, ettd padhahmo on sama kuin protagonisti, mutta todellisuudessa
tama ei aina pida paikkaansa. Nama kaksi on hyva osata erottaa tarinankerronnallisten mahdolli-
suuksien vuoksi. (Hull 20174, viitattu 5.3.2017.)

Paahahmo on se hahmo, jonka kautta koemme elokuvan. Yleensa tama valittyy kertojadanena ja
hanen seuraamisenaan tai silmiensa kautta nakemisena. Katsoja on tarinassa mukana emotio-
naalisesti padhahmon kautta. Han on tie tarinaan, jota ilman elokuva olisi etainen ja kylma. (Hull
2017b, viitattu 5.3.2017.) Protagonisti taas on hahmo, joka pyrkii kohti tarinan tavoitetta (Story
Goal). Tama tavoite on asia, johon jokainen hahmo on jollain tavalla kuuluva, mutta protagonistin
vuoksi tavoite on olemassa. Protagonisti ei valttamatta ole edes hahmo, josta valitamme eniten.
Esimerkiksi vuoden 1994 draamaelokuvassa Shawshank Redemption pagdhahmo on Red (Mor-
gan Freeman), jonka pehmea kertojadani jondattelee katsojan elokuvan tunnelmaan ja tarinaan.
Andy (Tim Robbins) puolestaan on selkea protagonisti, joka tahtaa vapauteen syyttdmyytensa
puolesta ja samalla kohti elokuvan tavoitetta. (Hull 2017c, viitattu 5.3.2017.) Naiden kahden lisak-
si voidaan maaritella viela sankari (Hero). Taman hahmon katsoja haluaa "voittavan”, eika hah-
mon tarvitse olla sankarin roolin tahden erityisen sankarillinen, ylhainen tai taitava. Usein sankari
voi olla samaan aikaan seka paahahmo etta protagonisti, tai jompikumpi. (August 2005, viitattu
5.3.2017) Tassa tutkielmassa kasittelen padhahmona kaikkia edellda mainituista.
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Sivuhahmo (Supporting Character) on termina itsessaan melko huono, silla se vihjaa etta kaikki
sivuhahmot ovat vahemman tarkeita kuin paahahmo, eika kerro mitdan sivuhahmon roolista tari-
nan kannalta. On totta, ettd sivuhahmot ovat olemassa vaikuttaakseen jollain tavalla protagonistin
tavoitteeseen paasyyn ja vaikuttamassa taman paatoksiin, ja heidan tarkoituksensa on auttaa
katsojaa ymmartamaan paahahmo paremmin. Tama ei kuitenkaan tee hahmosta toissijaista.
Esimerkiksi alkuperaisen Star Wars -trilogian Darth VVader on paljon mielenkiintoisempi ja monita-
hoisempi hahmo kuin Luke Skywalker, huolimatta siita etta han on kyseisen maaritelman mukaan
sivuhahmo. Elokuvan Star Wars — The Force Awakens paavihollisen luonnosteluun ja iimeen
paattamiseen meni suunnittelutiimilla noin viisitoista tyokuukautta ennen lopullisen iimeen luk-
koon lyomista (Szostak 2015, 136, 170). Sivuhahmoja onkin hyvin erikokoisissa rooleissa, silla ne
voivat esiintya taka-alalla osana suurempaa massaa, olla keskitason rekvisiittaa tai etualan hah-
mo (Seegmiller 2004, 6). Sivuhahmojen maaritelmasta saa tasmallisemman, jos jaottelee ne
mielessaan omiin arkkityyppeihinsa (Pereira 2012, viitattu 5.3.2017). Niité voivat olla esimerkiksi
arkkivihollinen, oppipoika, mentori, ihastuksen kohde, opas, liittolainen, tiedonvalittdja ja narri.
Joissain tapauksissa sivuhahmo kasvaa tarinan edetessa jopa tarkedmmaksi kuin paahahmo.
Tata on tapahtunut paljon nykypaivana esimerkiksi sarjoissa ja sarjakuvissa, ja tdma johtaa usein
spin-off-sarjan syntyyn. (Barnett 2017, viitattu 5.3.2017.)

2.3 Konseptitaide

Taman tutkielman nimi viittaa hahmoihin ja konseptitaiteeseen. Tiedamme nyt, mitd hahmosuun-

nittelija tekee, mutta miten se eroaa siita, mita konseptitaiteilija tekee?

Konseptitaide (Concept Art) on yksi projektin varhaisista suunnitteluvaiheista, jossa maaritellaan
tuotteen iimetta ja tuntumaa. Kyseessa voi olla esimerkiksi elokuva tai videopeli. Suurimman
osan ajasta konseptitaiteilija tekee nopeita luonnoksia, joiden avulla han tutkii aiheymparistoa ja
teoksen tunnelmia. Konseptitaiteilija kayttaa kuvituksissaan lahteena kasikirjoitusta ja hahmoja.
(Raymond 2014, viitattu 5.3.2017.) Konseptitaiteilija ja hahmosuunnittelija eivat siis valttamatta
ole sama henkild, mutta usein hahmojen kehitys kuuluu yhden tai useamman konseptitaiteilijan
tydnkuvaan. Suuriin projekteihin on yleensa palkattu useita konseptitaiteilijoita, jotka ovat keskit-
tyneet erilaisiin visuaalisiin aiheisiin, kuten esimerkiksi hahmoihin, koneisiin ja maisemiin. Kon-
septitaidetta ei myoskaan pida sekoittaa kuvittajaan, jonka tekemat tyot voivat olla konseptitai-
teesta jalostettuja, viimeisteltyja toita.
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Konseptitaide on hyvin tarkeaa projektille, ja tuotannon alkuvaiheilla on hyva kayttaa runsaasti
aikaa sen luomiseen. Miksi? Taitavakin ryhma esimerkiksi elokuvantekijoita ei [0yda yhdenmu-
kaista visuaalista linjaa ilman selvaa mallia. Kuvaajat, puvustajat, valaisijat, nayttelijat, lavastajat
ja saveltgjat voivat esitella erinomaisia ideoita, jotka ohjaajan on kuitenkin hylattava, koska ne
eivat tuota eheda kokonaisuutta ja tunnelma voi poiketa taysin alkuperaisesta nakemyksesta.
Konseptitaide ei siis ole vain visuaalisen suunnan etsimista. Konseptitaiteen tekeminen ja kayt-
taminen saastaa projektilta runsaasti rahaa ja aikaa. (Raymond 2014, viitattu 5.3.2017.) llman
konseptitaidetta lopputuloksena voi olla muuten toimiva ja valmis tuote, mutta lopputulos on hen-
geton ja tyyliton, ja jattaa siksi osaltaan kiinnostamatta. Nain kay usein esimerkiksi indie-peleissa,
joissa alkuvaiheen suunnittelu jatetd@n vahaiseksi rahan saastamisen vuoksi, tai sitten konsepti-

taiteen merkitys aliarvioidaan.
Tassa tutkielmassa kasittelen paakysymysta seka konseptitaitelijan tekeman konseptitaiteen etta

hahmosuunnittelijan tekemien hahmoluonnosten pohjalta, mutta en kuvittajan tekemien valmiiden

kuvien pohjalta.
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3 TIETOPERUSTA

3.1 Ensivaikutelma

Katsoessamme elokuvia ja pelatessamme peleja, huomiomme on kiinnittynyt hahmoihin ja hei-
dan tekemisiinsa erilaisissa ymparistoissa. Teemme hahmojen kanssa samankaltaisia automaat-
tisia ja vaistomaisia oletuksia toisten toiminnoista kuin tavatessamme ensimmaista kertaa toisen
todellisen henkilon. Hahmon — niin kuin henkilonkin — julkiasu vaikuttaa hyvin paljon siihen, kuin-
ka hanta tullaan kohtelemaan. Vaikuttaa silta, etta ihmiset eivat voi olla reagoimatta siihen pin-
taan, minka nakevat toisistaan, vaikka kasilla oleva vuorovaikutus tarjoaisi samalla vastakkaista
tietoa henkilosta. (Isbister 2006, 5.) Taman vuoksi hahmosuunnittelijan on hyva ottaa huomioon
se, minkalaisen ensivaikutelman han haluaa katsojalle hahmostaan antaa. Ensivaikutelmaan
eniten vaikuttavimmat piirteet voidaan jakaa psykologisesta nakokulmasta kolmeen kategoriaan,
joita kasittelen seuraavissa kappaleissa.

3.1.1  Viehattavyys

Televisiosarjoja seuratessamme voimme havaita, ettd huolimatta genresta tai aiheesta hahmot
ovat yleensa poikkeuksellisen viehattavia (Attractive). Jolleivat ne ole sitd ulkonadllisesti, niin
ainakin ne ovat kiinnostavia tai jollain tavalla puoleensavetavia. Tutkimukset ovat osoittaneet, etta
monet positiiviset ominaisuudet mielletdan herkasti henkildlle, jolla koetaan viehattavia piirteita.
Naihin kuuluu henkilon kokeminen lampimampana, ystavallisempand, vahvempana, tunteelli-
sempana, menevampana, sosiaalisesti vakuuttavampana ja jopa fiksumpana kuin muut. (Isbister
2006, 7.)

Viehattavyys on osana jokapaivaista arkeamme. Se voi sokaista valintojamme sosiaalisissa suh-
teissa, koska pidamme jotain ihmista viehattavyytensa vuoksi taitavampana kuin toista. Hahmoja
luodessa hyva ohjenuora on, etta jokaisella hahmolla on hyva olla ainakin joitain viehattavia piir-
teitd, jopa vihollisella. Paahahmot ovat kaikkein viehattavimpia, mika auttaa katsojaa kokemaan

paahahmon poikkeuksellisen kiinnostavana.
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3.1.2 Lapsenkasvoisuus

lhmisten ennakkokasityksiin kuuluu olettamus, etta lapsenkasvoiset (Babyfaces) ihmiset ovat
ldampimampia ja luotettavampia, mutta my6s mahdollisesti riippuvaisempia, vastuuntunnotto-
mampia, alistuvaisempia ja manipuloitavampia. Nama lapsenkasvoisuudesta johtuvat ennakko-
kasitykset vaikuttavat arvioihin ihmisista iasta riippumatta. Ne nayttavat toimivan samalla tavalla
my0s kulttuurien ja jopa lajien valilla: koemme eldinlapset yhta suloisina ja hoidettavina kuin ih-
mislapsetkin. (Isbister 2006, 10,16.) Lapsenkasvoisia hahmoja kaytetaan eri tavalla eri kohdeylei-
soille. Lastenohjelmat esimerkiksi sisaltavat paljon suloisia, isosilmaisia ja pyoreaposkisia hahmo-
ja, jotka ovat lapsille lahestyttavampia ja luotettavampia hahmoja.

Vuonna 2010 ensimmaista kertaa elokuvassa ltse llkimys (Despicable Me) sivuroolissa esiinty-
neet katyrit kokivat valtaisan suosion. Trendi-ilmio johti keltaisten otusten omaan elokuvaan Kéty-
rit (2015) ja lukuisiin jatko-osiin. Hahmojen vetovoima selittyy niiden harmittomalla suloisuudella
ja hauskuudella, jotka vetoavat laajaan yleisoon. Esimerkiksi perheen pienimmat ovat kiinnostu-
neita niiden yksinkertaisesta muodosta, kirkkaasta varista ja hauskasta aanesta, kun taas aikuiset
ymmartavat elokuviin sisallytetyt hauskat vitsit ja ovat ihastuneita hahmojen vilpittomaan suloi-
suuteen. (Ranker, viitattu 6.3.2017; Front Row Reviews, viitattu 6.3.2017.) Katyrit ovat myos sa-
maistumisen kohteita, ja internet on taynna meemeja, jotka puhuttelevat ihmisia katyreiden aanel-
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KUVA 1. Kétyrit-aiheinen meemi (Quotes Humor. 2017. viitattu 20.3.2017)
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Joskus lapsenkasvoisuutta halutaan kayttaa piirrostyylisiss@ videopeleissa hahmon ilmeiden
tuomiseksi esille. Realistinen tyyli kayttaa lapsenkasvoisuutta usein tietyntyyppisiin sivuhahmoi-
hin, esimerkiksi oppipojan piirteissa. Padhahmo kuitenkaan harvoin on lapsenkasvoinen, silla siita
karsisi paahahmon hallitsevuus, jollei sitten ole tarkoitus luoda poikkeuksellisen paljon sympatiaa
herattava johtohahmo. Tasta on esimerkkina David (Haley Joel Osment) elokuvasta A./. (2001).

3.1.3 Stereotypiat

Teemme ihmisesta paatelmia myos muististamme |0ytyvien kaavojen tai prototyyppien avulla,
jotka perustuvat malliin tyypillisista henkilon piirteista. Kiinnitamme huomiota piirteisiin, joihin kuu-
luvat pukeutuminen, kehon rakenne, henkilon asento, ulkona@on siisteys, ika, sukupuoli, rotu, pu-
hetyyli, likkuminen seka seura missa henkilo on tavattu. Stereotypiat (Stereotypes) ovat herkka
puheenaihe. Ne vaikuttavat alitajunnassa voimakkaana sosiaalisena tyokaluna. Kun henkild on
luokitellut kohtaamansa henkilon johonkin stereotypiaan, han on taipuvainen huomaamaan tassa
vain kyseiseen stereotypiaan kuuluvia piirteita, ohittaen kokonaan piirteet jotka eivat sovi siihen.
Myos esimerkiksi inmisill, jotka eivat pida itseaan rasistisina, saattaa olla hyvinkin stereotypioihin
perustuvia rasistisia reaktioita. Stereotypiat ovat kuitenkin myo6s hyvin hyodyllisia. Ne auttavat
tekemaan nopeita arvioita, jotta ihmisten ei tarvitse arvostella jokaista kohtaamaansa henkiloa
erikseen ja aloittaa niin sanotusti tyhjasta. Alitajuntainen vertailuprosessi henkilon piirteiden ja
aikaisempien kokemuksien pohjalta saastaa aikaa ja vaivaa. Lisaksi jokapaivaiset kohtaamiset
helpottuvat ja sujuvat mukavammin. (Isbister 2006, 12-13.)

Isbister kertoo kirjassaan Better Game Characters by Design, etta useat pelihahmot nojaavat
raskaasti stereotypioihin, ja taman voi hyvin laajentaa useimpiin hahmoihin eri medioissa. Vaikka
tama on saanut aikaan myos kritiikkia, katsojalle ja pelaajalle siita on hyotya, koska han pystyy
reagoimaan paremmin hahmon aikeisiin ja tekoihin. Esimerkiksi viholliset toimivat yleensa niin
"pahismaisina” hyvin juuri sen takia, etta ihmiset ovat taipuvaisia yhdistamaan samoja luonteen-
piirteita niille, joilla on visuaalisia yhdennakaisyyksia. (Isbister 2006, 13.) Katsojan huijaaminen ei
toimi, vaan se hammentaa ja sekoittaa katsojien kasitykset. Pahoista hahmoista on hyva saada
edes jonkinlainen kasitys. (Seegmiller 2004, 46.)

Taitava suunnittelija saa aikaan stereotypioita yhdistelemalla muistettavampia hahmoja. Paa-
hahmolle kannattaa lisata muutama piirre, jotka ovat muuta stereotypiaa vastaan, tai valita tyy-
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piksi sellainen jota ei ole viela kaytetty muilla hahmoilla. (Isbister 2006, 14, 16.) Yllattavat ratkai-
sut voivat olla katsojalle positiivinen kokemus. On useita elokuvia ja sarjoja, joissa lyhytkasvuiset
hahmot ovat vahaisissa sivurooleissa. Game of Thrones -sarjan Tyrion (Peter Dinklage) poikkeaa
tasta olemalla selkea johtohahmo, ja kaapioihin liitetyista stereotypiasta poiketen han on oman
tiensa kulkija, neuvokas kirjaviisas. Tahan on sekoitettu piirteita viininhuurteisesta juhlijasta.

3.2 Tarina

Monet tamankin tutkielman esimerkit ovat hahmoista, jotka kuuluvat osaksi tarinaa. Hahmosuun-
nittelua kasiteltdessa ei voi olla huomioimatta tarinaa, johon hahmoa istutetaan. Tarinat ovat joko
hahmokeskeisia tai juonikeskeisia. Hahmokeskeisessa tarinassa keskitytaan hahmojen ajatuksiin
ja hahmon sisaiseen kehitykseen. Katsoja nakee enemman siita ajatusprosessista, joka edistaa
tarinaa. Juoni on hajanaisempi ja hitaampi, silla huomio on keskittynyt hahmoihin. (Gold. Hahu-
paiva 30.3.2017.) Esimerkkina tasta on esimerkiksi elokuva Cast Away (2000), joka seuraa haak-
sirikkoutuneen miehen selviytymista ja henkista taistelua autiolla saarella. Blizzard Entertainment
kayttaa hahmokeskeisyytta tehokkaasti hyvaksi pelissa Overwatch (2016), mika on poikkeuksel-
lista toimintapeleissa. Pelissa on laaja hahmokaarti, josta jokainen pelaaja I0ytaa mieleisensa.

Hahmoille on rakennettu myos omat taustatarinat sarjakuvineen ja animaatioineen.

Juonipainotteisessa tarinassa on juonenkaanteita, toimintaa ja ulkoisia konflikteja. Hahmot joutu-
vat tekemaan useita nopeita paatoksia, eika hahmokehitykselle ole paljon sijaa. Juonikeskeista
tarinankerronnan tyylia kaytetaan paljon esimerkiksi fantasiassa, toiminnassa, frillereissa ja ko-
medioissa. Tarinaa siivittavat monet vauhdikkaat kaanteet, niin juonelliset kuin tunteellisetkin.
Hahmot ovat ikéan kuin tarinan valineita, mutta eivat sen keskiossa, toisin kuin hahmopainottei-
sessa tyylissa. (Dorrance Publishing, viitattu 30.3.2017.) Hyva esimerkki juonipainotteisesta tari-
nasta on tieteiselokuva Inception (2010). Elokuvan vauhdikkaat tapahtumat pyorivat vahvasti
tieteellisen idean ymparilla.

Kuten edelld mainittiin stereotypioita kasittelevassa luvussa, paahahmon persoona on usein mo-
nimutkaisempi, eika yhta ennalta-arvattava kuin sivuhahmolla. Tama toteutuu etenkin hahmopai-
notteisessa tarinassa. Sen sijaan hahmon ulkonaké saattaa olla pelkistetympi kuin sivuhahmojen,
joiden persoonallisuutta korostaa hyvinkin silmiinpistava tyyli. Yksinkertaistamisen avulla voidaan
vahvistaa jotain tiettyd merkitysta. Katsoja nakee herkasti itsensa yksinkertaisissa kasvoissa ja
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pelkistetyissa piirteissa. Yksinkertainen on aina yleispatevampi kuin yksityiskohtainen, mika tar-
koittaa, ettd useampi katsoja voi samaistua hahmoon. (McCloud 1993, 30-31, 36) Padhahmoon
on siis sitd helpompi samaistua, mita pelkistetympi hahmon ulkonaké on. Juonipainotteisessa
tarinassa kaikkia hahmoja on usein korostettu selkeilla piirteilld, kuten esimerkiksi elokuvassa
Avengers (2012), jossa on paljon hahmoja ja jokaisen on erotuttava joukosta juonen edetessa

vauhdikkaasti.

3.3  Kulttuurit

Kulttuurit vaikuttavat paljon yleison kasityksiin kasilla olevasta tuotteesta ja kulttuurin merkityksen
monimutkaisuus on yksi suunnittelun haasteista. Esimerkiksi pelialalla puhutaan usein niinkin
yleistetysta jaottelusta kuin japanilaiset ja eurooppalaiset markkinat. Hahmosuunnittelussa — niin
kuin muussakin suunnittelussa — taytyy silti muistaa, etta katsojat ja pelaajat kuuluvat kulttuurei-
hin jotka eivat ole samanlaisia ja kuuluvat samalla useampiin alakulttuureihin. Kulttuurit ovat
myo0s jatkuvassa muutoksessa, ne esimerkiksi sekoittuvat ja halventyvat. lhmisilla myo6s kulttuuri-
en merkitys tai kiinnostus muihin kulttuureihin vaihtelee hyvin paljon. (Isbister 2006, 49.) Useat
ihmiset nauttivat vieraiden kulttuurien tavoista ja heille kohdistetuista asioista. Esimerkiksi japani-
laiset sarjakuvat mangat ovat suosittuja useissa lansimaissa, ja niiden kohdistaminen on levinnyt

Japanin ulkopuolelle.

Hahmosuunnittelijalla on oltava tietdmysta kulttuurien sosiaalisista tavoista, mikali han haluaa
luoda uskottavan hahmon. Esimerkiksi japanilaisten iimeet ja d@nenkayton voimakkuudet poik-
keavat paljon lansimaisista tavoista. Joskus tietynlaiseen roolin kannattaa kokeilla hakea
perspektiivia eri kulttuureista. Tutkimukset osoittavat, etta etnisesti samankaltaiset henkilot koe-
taan sosiaalisesti puoleensavetavammiksi, ovat pidetympia, nayttavat luotettavammilta ja pate-
vammilta ja heilla koetaan olevan samat arvot kuin henkildlla itsella. (Isbister 2006, 53.) Tama on
hyva ottaa huomioon luodessa paahenkiloa. Joskus hahmot kokevat taman vuoksi “paikallistami-
sen” kun tuote viedaan uusille markkinoille. Tama voi tarkoittaa esimerkiksi hahmon silmien varin
vaihtamista, nimen muuttamista tai puheaanen vaihtamista. Mikali tavoitellaan suurta yleisoa, on
syyta ottaa huomioon my0s vaihtoehto olla kayttamatta oikeita kulttuureita ja kehitella kokonaan

uusi kulttuuriymparisto.
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3.4 Sosiaaliset roolit

Me kaikki toimimme monenlaisissa rooleissa jokapaivaisessa elamassamme. Nuori nainen voi
olla esimerkiksi opiskelija, tyoharjoittelija, aiti, tytar, sisko ja ystava. Roolit jasentavat vuorovaiku-
tustilanteita ja ohjaavat toimimaan odotetulla tavalla eri ihmisten kanssa erilaisissa tilanteissa.
Sosiaalisten roolien vivahteet vaihtelevat suuresti kulttuuristen ryhmien valilla. (Isbister 2006, 54.)
Erot heijastuvat kulttuurien arvokaytannoista, vanhoista tavoista ja uskomuksista.

Hahmosuunnittelussa sosiaaliset roolit on otettava huomioon hahmojen keskindisten suhteiden
vuoksi. Myos hahmojen keskindiset sosiaaliset roolit vaikuttavat siihen, mita hahmoilta odotetaan.
Kun katsoja on oppinut hahmon sosiaalisen roolin, han alitajuntaisesti myos odottaa tietynlaista
kayttaytymista hahmolta.

3.5 Hahmon suuntaaminen sukupuolen mukaan

Yksilolliseen nakokulmaan hyvasta hahmosta vaikuttavat kulttuurin lisaksi myos esimerkiksi ika ja
sukupuoli. Hahmosuunnittelun kannalta ei ole yhdentekevaa millaisia padhahmoja ja sivuhahmoja
kehitelladn, mikali kohdeyleison sukupuoli on selvasti tiedossa. Naiset ja miehet katsovat erilaisia
elokuvia ja sarjoja ja pelaavat erityylisia peleja. Esimerkiksi pelatessaan he haluavat tehda erilai-
sia asioita. Naisilla on erilainen kiinnostus ja tarve tutkia sosiaalisia rooleja ja mahdollisuuksia
kuin miehilla. Pelatessaan videopeleja he voivat ilmaista osia itsestaan naiseuden kulttuurisissa
kehyksissa. (Isbister 2006, 115.) Naiset pelaavat edelleen miehia vahemman, mika on kannusta-

nut peliyrityksia etsimaan aiheita ja suunnittelemaan hahmoja joista naispelaajat innostuisivat.

Yleensa naiset nauttivat peleista, jotka mahdollistavat vapaan pelityylin ja tutkiskelun, ja pitavat
tilanteista, joissa ei ole selkaa paamaaraa tai maalia. Asioiden luominen ja rakentaminen kiinnos-
taa enemman kuin tuhoaminen. Myos jokapaivaiset aktiviteetit miellyttavat yhta paljon jollei jopa
enemman kuin fantasiaseikkailut. Tama tarkoittaa hahmosuunnittelun kannalta sita, etta pelattava
hahmo on pelaajan oma kuva usealla psykologisella tasolla. (Isbister 2006, 112-113.) Pelityylil-
taan naiset ovat miehia maltillisempia ja suosivat yhteistyota vakivallan sijasta seka nauttivat
ihmissuhteiden luomisesta. Heita kiinnostavat myos tarinan hahmojen syvemmat motivaatiot ja
keskinaiset suhteet. (Isbister 2006, 114.)
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Populaarikulttuurissa on useita esimerkkeja naisille suunnatuista naisellisista hahmoista, jotka
ovat saaneet suuren suosion, kuten esimerkiksi Neiti Etsiva Nancy Drew (Girl Detective), Harry
Potterin Hermione Granger ja Barbie (Isbister 2006, 116). Yksi tapa herattaa huomiota on seksu-
aalinen kiinnostus. Heteronaiset eivat valttamatta reagoi kovin vahvasti ja positiivisesti vetovoi-
maisiin naispuolisiin hahmoihin, kuten Cortana (Halo-pelisarja), Lara Croft, Natasha Ro-
manoff/Black Widow (Marvel Avengers) ja Ciri (The Witcher: Wild Hunt). Nama hahmot ovat sel-
keasti heteromiesten suosiossa. Naiset sen sijaan viehattyvat sellaisista mieshahmoista, jotka
ovat rauhallisia, kenties pidattyvaisiakin, vahvoja ja herattavat luottamusta. Tallaisia hahmoja ovat
Aragorn (Taru Sormusten Herrasta), Auron (Final Fantasy X), Mr. Darcy (Ylpeys ja Ennakkoluulo)
seka Jon Snow (Game of Thrones).

3.6  Kasvojen piirteet ja ilmeet

Ollessaan sympaattisia ihmiset matkivat kasvojen iimeita tiedostamattomasti (Isbister 2006, 151).
Katsojaa voidaan hahmojen ilmeilld ohjailla tuntemaan haluttuja tunteita, kuten voitokkuutta ja
jannitysta. Suuret tunteet lisdavat paljon elamysta elokuviin ja peleihin. Paahahmon kasvot ovat
yleensa tarkeimmat tunteiden ohjailussa, koska hanta seurataan tiiviisti, joten hanella on selkeat
ja helposti tulkittavat kasvot. Hahmolla, johon katsojan halutaan kiintyvan tunteellisesti, on hel-

posti tulkittavat perusiimeet: hammastys, suuttumus, ilo ja suru.

limeilld on tehtdvansa myos hahmojen ollessa kanssakaymisessa keskenaan: sivuhahmojen
reaktiot paahahmon ilmeisiin ja eleisiin tukevat tarinan etenemista tavoitetta kohti ja esittavat
katsojalle tilanteen sosiaalisia rooleja. Kasvojen iimeet ovat tarkea tiedonlahde hahmojen valisille
suhteille, ja pienilla, hienoisillakin eleilla voi olla suuri merkitys, sillé ihmiskasvot ovat meille hyvin
tutut ja odotamme yhta realistisia ilmeitd my6s hahmoilta. lImeiden kayttotapa riippuu tyylista.
Sellaisissa animaatioissa, joissa hahmot ovat hyvin pelkistettyja, iimeita korostetaan suurilla kas-

voilla ja eloisilla silmilla, joiden katseen seuraaminen on helppoa.

3.7 Hiukset ja vaatteet

Hahmojen vaate- ja hiussuunnittelussa korostuu stereotypioiden kaytto, joka on valttamatonta
tarinan sujuvalle etenemiselle. Katsojalle on hyodyllistd saada nopeasti selville esimerkiksi aika-

kausi tai hahmon sosiaalinen rooli maailmassa. Naiden perusteella selviad yleensa myds sivu-
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hahmojen arkkityyppi. Suunnittelijoilta tdma vaatii taidokasta kommunikatiivista tyota, silla heidan
tehtdvansa on luoda hahmoja ja ymparistoja, jotka puhuvat puolestaan niin historiallisesti kuin
tarinallisestikin. (Sels 2015, 104.) Tarkassa tyossa jokaiselle asusteelle ja vaatekappaleelle on
suunniteltu taustatarina ja merkitys (Stenning 2015,133). Assassin’s Creed -pelisarjan ikonisin
tunnusmerkki on huppupainen hahmo jolla on ranteissaan piilomiekat. Muita hahmon tunnus-
merkkeja ovat pitka valkoinen tai tumma takki, punainen vyétarohuivi ja saappaat. Nama asiat
|6ytyvat jokaiselta pelin paahahmolta, joista jokainen seikkailee eri aikakaudella keskiajalta nyky-
aikaan. (Miller 2015.) Jokaisen pelin pad@hahmo tuntuu tutulta ja tunnistettavalta toistuvien piirtei-

den ansiosta.

Kuten edelld mainittiin, pad@hahmot ovat yleensa viehattavimpia, jotta ne vetaisivat katsojan huo-
mion itseensa ja herattaisivat positiivisia tunteita. Hahmon hyva ryhti ja erottuvat varit korostavat
my0s padosassa olevan hahmon toimintaa. (Brooks 2015, Character Archetypes.) Yksityiskohtien
maara riippuu siitd kuinka suuressa osassa hahmo on. Hahmolla joka on lahelld "kameraa” on
runsaasti hienouksia ja yksityiskohtia, mutta ei valttamatta samassa suhteessa kuin hahmolla,
joka esiintyy yhta lahella mutta on tarinan keskiossa. (Seegmiller 2004, 9.) Toisaalta suunnitteli-
jan on varottava menemasta yksityiskohtien kanssa liian pitkalle. Seegmillerin sanoin "the devil is
in the details”. (Seegmiller 2004, 47.) Hahmot ovat tunnistettavia myos ilman yksittaisia koristeita
tai lahes huomaamattomia ihovirheita. Esimerkiksi tietyt animaatiotyylit jattavat yksityiskohdat
pois kokonaan.

Yksityiskohtien maara vaihtelee my6s medioittain. Printti, esimerkiksi sarjakuva, vaatii hahmoilta
enemman yksityiskohtia kuin elokuvat, mutta valkokankaalla hahmoilla on enemman yksityiskoh-
tia kuin televisiossa. TV-sarjahahmolla ja videopelihahmolla taas on paljon enemman yksityiskoh-
tia kuin mobiilipelihahmolla. (Seegmiller 2004, 9.)

Siluetit auttavat suunnittelijaa kdymaan lapi eri asentovaihtoehtoja ja suunnittelemaan, kuinka
hahmon vaatetus, liikehdinta ja eleet tulevat tukemaan hahmon persoonallisuutta. Onnistuneessa
hahmokaartissa katsoja kykenee erottamaan hahmot toisistaan pelkkien siluettien perusteella ja
jopa paattelemaan niiden perusteella jotain hahmon persoonallisuudesta tai esimerkiksi sen ark-

kityypin.
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3.8  Sivuhahmo varastaa parrasvalon

Paahahmoa suunnitellessa on kolme hyvaa ohjetta, joiden tayttyminen on tarkeaa. Ensinnakin
paahahmon on oltava joku sellainen, josta katsoja valittaa. Toiseksi paghahmolla taytyy olla on
eniten vaakalaudalla. Jollei enemman kuin kelldd@n muulla hahmolla, niin vahintaan yhta paljon.
Kolmanneksi hanella taytyy olla mielenkiintoinen kertojadani. (Weiland, viitattu 13.3.2017.) Myos
siind tapauksessa, etta hanen aantaan ei kuulla, hanen tarinansa taytyy olla kuuntelemisen ar-
voinen. Huolimatta siita, ettd jossain hahmossa on paljon padhahmomateriaalia, tuotannon jos-
sain vaiheessa voi tulla sellainen tunne, etta tarinan paahenkiloksi on valittu vaara hahmo. Joku
muu hahmo voi olla mielenkiintoisempi ja sopisi paremmin tarinan keulakuvaksi. Talldin paaroolia
lahestyvia sivuhahmoja on tutkailtava edella mainittujen ohjenuorien mukaan. Jos pykalat eivat

tayty, muuten mielenkiintoinen ja puoleensavetava hahmo ei riita tarinan johtohahmoksi.

Hahmojen suunnittelun yhteydessa onkin pidettava mielessa, kuinka paljon luonteen yksityiskoh-
tia ja mielenkiintoisia piirteita sivuhahmolle voi antaa, jotta se ei varastaisi tarinan kannalta tar-
keimman hahmon parrasvaloa ja veisi mielenkiintoa paahahmolta. Hahmojen merkityssuhteet
eroavat viela paghahmo-sivuhahmo -luokittelun valillakin, eika suosittu sivuhahmo viela tarkoita
sita, etta protagonisti tai paahenkild olisi epdonnistunut. Kun sivuhahmosta tulee suosituin hah-
mo, hanet voidaan nostaa paahahmoksi (Breakout Character) tai sailyttaa sivuroolissa (Ensemble
Darkhorse). (TVtropes, viitattu 13.3.2017.)

Esimerkkeja on lukuisia: Disneyn animaatioversioinnista Peter Pan Helind-keiju nousi ikoniseksi
hahmoksi koko Disneylle, ja toisessa elokuvassa Prinsessa Ruusunen elokuvan paavihollinen
Pahatar nousi yhdeksi Disney-klassikkojen ikonisimmista pahiksista joka sai oman elokuvansa
2014 ja toi hahmoon entistd enemman syvyytta. Muita suursuosittuja sivuhahmoja ovat myos
esimerkiksi Marvelin Avengers -universumin Loki, Star Wars -universumista tunnetut Darth Va-
der, Darth Maul, Han Solo ja Boba Fett ja lisaksi Pirates of the Caribbean -elokuvien Jack Spar-
row, jonka oli alun perin ensimmaisessa elokuvassa tarkoitus olla pilailijahahmo tarinan keskitty-
essa enemman William Turnerin — joka puolestaan on klassinen sankarihahmo — ja Elizabeth

Swannin tarinaan. Neljannessa elokuvassa Sparrow on noussut protagonistin asemaan.
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4 KYSELYN TOTEUTTAMINEN

41 Kyselyn laatiminen

Pohtiessani aihetta ja lukiessani lahdeaineistoa kaipasin lahempaa ja katsojalaheisempaa tietoa,
joka auttaisi hahmosuunnittelua paghahmon ja sivuhahmon toteuttamisen nakokulmasta. Paatin
toteuttaa kyselyn, johon vastaajien olisi mielekasta vastata ja jonka vastaukset tulisivat rehellises-
ti ensivaikutelman pohjalta.

Kyselyn merkitykseksi muotoutui kartoittaa sita, mita katsojaa nakee hahmossa ensi nakemalta ja
millaisia johtopaatoksia han siita tekee. Se, mita vastauksia kyselyyn vastaajat siis antoivat ei ole
sama asia kuin se, mitd hahmosuunnittelussa tiedetaan jo ennestaan ja kaytetaan hyvaksi esi-
merkiksi paahahmoa luodessa. Toiseksi odotin kyselyn kautta uusia nakokulmia, ideoita ja huo-

mioita, joita tuli runsaasti.

4.2 Kyselyn kysymykset

Kysymyslomake on liitteessa 1. Valitsin kyselya varten kymmenen harrastajien ja ammattilaisten
tekemaa kuvaa, jotka olivat hahmosuunnitteluja tai konseptitaidetta. Valitsin hahmoja, jotka eivat
ole tunnettuja, ja koetin valita eri nakoisia hahmoja. Myos kuvien toteutustyyli vaihteli. Korostin
kyselyn alussa sita, ettd oikeita vastauksia ei ole. Minakaan en siis tiennyt, mika oli ollut taiteilijan
alkuperainen ajatus hahmoa luodessa.

Kysymyksissa 1-8 kysyin pisteytyksella 1-5, nayttaako hahmo enemman paahahmolta vai sivu-
hahmolta ja perustelut pyysin vapaasanaisesti. Kahdessa viimeisessa kuvassa oli kaksi hahmoa,
jotka pyysin roolitamaan perustelujen kanssa joko sivu- tai paahahmoiksi. Kuvien yhteydessa ei
ollut esilla hahmon tai teoksen nimea, jotta niilld ei olisi vaikutusta vastaajien paatoksiin. Osaa
hahmoista ei ollut nimetty tekijan puolesta.

Liikuin aiheeni rajoilla valitsemalla kyselyn yhdeksi kuvaksi alien-hahmon, joka oli myos itse
suunnittelemani hahmo. Sen valitseminen osoittautui hyvaksi valinnaksi, silla sain sen avulla

mielenkiintoisia vastauksia.
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4.3  Kyselyyn osallistuvat

Kyselyyn osallistui 18 vastaajaa, ialtdéén 17-50 -vuotiaita. Vastaajakunta oli myos hyvin monia-
laista.

Kyselyn alussa kysyin pohjustavaksi tiedoksi sita, kuinka paljon vastaajat katsovat sarjoja ja elo-
kuvia ja pelaavat peleja, seka kuinka paljon he kiinnittavat huomiota hahmojen ulkonakoon. Kayt-
tomaara vaihteli paljon, silla osalla oli aiempaa kokemusta vaikka ei arjessa paljoa enaa ehtinyt-
kaan katsoa televisiota tai pelata. Ulkon@ko naytti kuitenkin olevan mielessa yllattavan paljon.
Muutama vastasi hahmosuunnittelun ylipaataan olevan mielessa hyvin usein. Myos vastaajat,
jotka kertoivat katsovansa melko vahan sarjoja ja elokuvia eivatka pelaa videopeleja lainkaan,
sanoivat kuitenkin kiinnittavansa hahmojen ulkonakoon melko paljon huomiota (vaihtoehto
IV). Keskittyessaan johonkin visuaaliseen viihdykkeeseen on toki luonnollista huomioida kaikkea
mita nakee, mutta kysymyksella halusin tahdentaa sita, kuinka paljon keskittyy nimenomaan
hahmoihin. Se, kuinka jokainen tunnistaa itsestaan hahmoihin liittyvan tarkkailun, on taas eri asia.
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5 KYSELYN TULOKSET

5.1 Pistesijoitukset

Taulukoin vastaukset (Taulukko 1) ja laskin pisteytetyt vastaukset yhteen jokaiselle hahmolle.

Pienempi summa tarkoittaa, ettd se muistuttaa enemman paahahmoa, ja suurempi summa on

sivuhahmo.
Kuva Summa keskiarvo  Hajonta Sija
1 53 3,313 1,102 6.
2 37 2,313 1,102 2.
3 71 4,438 0,609 8.
4 52 3,25 1,25 5.
5 36 2,25 0,901 1.
6 41 2,563 1,273 3.
7 62 3,875 0,927 7.
8 51 3,188 1,550 4.

TAULUKKO 1. Hahmopisteytyksen tulokset

Laskin tuloksien erojen huomioimisen helpottamiseksi myods keskiarvon ja hajonnan. Hajonta
kuvaa hyvin sita, kuinka samaa tai eri mielta vastaajat olivat. Hajontaa esiintyi eniten hahmossa,
jonka keskiarvo my0s asettui puolivalin paikkeille. Vahiten hajontaa vastauksissa saivat hahmot

joista mielipide oli myds yhdenmukaisin.
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511 1.sija

Pisteiden mukaan kuvassa numero 5, joka esitti keltakaapuista seikkailijahahmoa Jayta, nahtiin
ensisilmayksella eniten padhahmon piirteitd. Se sai yhteensa nelja kertaa pistearvon 1, viisi ker-
taa pistearvon 2 ja kuusi kertaa pistearvon 3. Perusteluissa, joissa hahmo oli valittu selvaksi paa-
hahmoksi, kuvailtin hahmoa itsevarmaksi, yksityiskohtaiseksi, pitkaksi, kauniiksi ja vahvaksi.
Myés varustelua ja vaatetusta pidettiin kdytanndllisend ja komeana. Sankarillisuutta korosti sel-
kapuolen kuvio. Vastausta myos perusteltiin silla, etta hahmon kuva antaa vihjeité sen taidoista,
taustasta ja osin myos luonteesta. Hahmo vaikutti myds tarkkaan mietitylta, mista antavat toki
viitteitd hahmon lisaksi kuvassa olevat miekat, kuvausteksti ja maaginen kuvio. Yhdessa vastauk-
sessa hahmoa pidettiin todennakoisemmin sivuhahmona, ja hahmo nahtiin enemmankin paa-
hahmoa suojelevassa roolissa. Varusteet nahtiin myds esitettavan tarkeammaksi kuin itse hah-
mo. Myds jonkin verran epavarmuutta esiintyi, ja hahmon esitettiin voivan toimia monenlaisissa

rooleissa.

Q Digital Painting Classes

KUVA 2. Kyselyn kuva numero 5. (Zawadzki 2017, viitattu 25.2.2017.)
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51.2 2. sija

Toiseksi eniten paghahmoksi miellettiin hahmo numero 2, joka oli niin ikaan naisseikkailija. Perati
viisi vastaajaa oli sita mielta, ettd hahmo on selvasti paahahmo. Myds tata hahmoa kuvailtiin
paahahmoksi paattavaisen ja ylospain suuntautuneen katseen vuoksi. Hahmoa kuvailtiin mahti-
pontiseksi ja maskuliiniseksi, ja hanet miellettiin hyvantekijaksi. Varusteiden perusteella aikakau-
deksi epailtin mennytta aikaa, jolloin housut eivat olleet vield yleisia naisilla, joten hahmo nahtiin
kaanteentekevana tai uudismielisend padhahmona joka myds tietdd tavoitteensa. Suunnittelu
nahtiin huoliteltuna, yhdenmukaisena ja yksityiskohtaisena. Hahmo heratti mielenkiintoa tavalli-
suudesta poikkeavana naishahmona, jota jaksaisi seurata lapi tarinan. Toisaalta kyseessa olevaa
hahmoa pidettiin todennakdisemmin sivuhahmona kolme kertaa. Yksi vastaajista naki hahmon
asenteessa tylyytta ja piti tata aseellisena rikollisena. Osassa vastauksia pidettiin mahdollisena
useampia vaihtoehtoja. Yhden vastauksen mukaan hahmo saattaa olla aluksi sivuhahmo, joka
kuitenkin vahvana itsendisena naisena kohoaa paarooliin tai sitten sivuhahmo, joka ei erotu suu-

remmasta massasta sotilasmaisuudellaan ja geneerisyydellaan.

KUVA 3. Kyselyn kuva numero 2. (Scott 2015, viitattu 29.3.2017.)
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51.3 3.sija

Hahmoa numero 6 pidettiin kolmanneksi eniten padhahmona. Paahenkiloytta on yleisesti vasta-
uksissa perusteltu paljon silla etta katse on paattavainen ja voimakas. Toisaalta hahmon numero
6 pelkka katse ei valttamatta riittanyt vakuuttamaan roolin tarkeydesta. Pisteet hajautuivat laajas-
ti, silla keskihajonta oli 1,27, eli toiseksi korkein. Hahmo sai neljasti arvon 1, yhdesti arvon 5 ja
neljasti arvon 4. Siind missé osa piti hahmoa selvéna paahahmona, osa naki hahmon kulkevan
mukana sivummalla. Hahmoa on sanottu helposti samaistuttavaksi ja hahmossa nayttaa olevan
persoonallista kasvupotentiaalia. Eras vastaaja tulkitsi katseen olevan menneisyyteen pain, ja
hahmon mielessa naytti olevan paattavaisyytta kostaa menneiden tapahtumat. Toisaalta hahmon
kuvaillaan olevan "ei niin itsevarma ja voimakas”, ja asulta toivottaisiin enemman vareja. Yhdessa
vastauksessa hahmoa pidettiin liian nuorena ja hentona kantamaan paahenkilon taakkaa, ainakin

yksin. Hahmon my0s ehdotettin my6hemmin nousevan paahahmon rooliin, mutta seuraavan

tapahtumia toistaiseksi taustalla.

KUVA 4. Kyselyn kuva numero 6. (Kim 2017, viitattu 25.2.2017.)
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514 4.sija

Hahmo numero 8 kerasi paljon erilaisia mielipiteita ja vastauksissa oli selvasti eniten hajontaa. Se
sai nelja kertaa pistearvon 1 ja yhtd monta kertaa pistearvon 5. Epardintia oli hahmon maaritte-
lyssa iimeisesti melko vahan, silla se sai vain kerran pistearvon 3. Hahmosta oli melko selkeita
mielipiteitd. Tassakin hahmossa paahenkiloytta perusteltiin paattavaisella iimeella ja yksityiskoh-
dilla. Lintu huomioitiin parissa vastauksessa, ja kerran myos erikoinen kampaus. Yhden vastauk-
sen mukaan hahmo vaikuttaa myos johtajalta, joka on tarkedssa roolissa. Hahmoa pidettiin ylei-
sesti pahana, jonka vuoksi moni pudotti hahmon sivuhahmoksi, joka on paahahmon vastustaja.
Johtajamaisuus ja ytimekkyys teki hahmosta kuitenkin usean mielesta hyvin tarkean sivuhahmon,
kuten esimerkiksi paahahmon suurimman vastustajan. Hahmoa ehdotettin myds pelattavaksi
pahishahmoksi, jolloin se saattaisi toimia antisankarin tavoin.

KUVA 5. Kyselyn kuva numero 8. (Aerenwyn 2013, viitattu 28.3.2017.)
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5.1.5 5. sija

Keskiarvoltaan 1ahimmas puolivalia sijoittui hahmo numero 4. Kaksi vastaajaa piti hahmoa selva-
na paadhahmona ja kaksi sivuhahmona. Paahahmon roolia puolsi jélleen paattavainen ilme ja
asento seka lisaksi se, etta hahmo vaikuttaa viisaalta ja oppineelta seikkailijalta, jolla on selkea
paamaara. Hahmon kerrottiin muistuttavan myos Disneyn Atlantis-animaatioelokuvan Milota.
Toisaalta osa pohti sita, riittdako aseettomuus tekemaan hahmosta tarpeeksi seikkailijan vai onko
hahmo sittenkin paatoksia tekeva strategi sivuhahmon roolissa. Sivuhahmoutta perusteltiin muun
muassa Yksityiskohtien vahyydella. Useampi vastaaja kuvaili hahmoa myos kaoottiseksi ja seka-
vaksi esimerkiksi sen takia, ettei siimalasien lapi ndy silmia. Hahmoa kuvailtiin lisaksi adjektiiveilla
jykeva, viisas ja boheemi. Hahmoa ei mydskaan pidetty niin selke@na ja habitus vaikutti sotkuisel-
ta. Melko yksimielisesti hahmoa pidettiin kuitenkin juonen kannalta jollain tavalla merkityksellise-

na.

KUVA 6. Kyselyn kuva numero 4. (Binder Knott 2013, Viitattu 28.3.201.7)
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5.1.6 6. sija

Hahmoa numero 1 piti selvana tai todennakoisempana sivuhahmona puolet kyselyyn vastaajista,
ja selvana paahahmona vain yksi. Hahmoa kuvailtiin paljon kauniiksi ja nayttavaksi, mika vaikut-
taisi sopivan seka paahahmolle etta hieman tarinan sivussa olevalta ihastuksen kohteelle, paran-
tajalle tai haltiahahmolle. Tunnistettavana yksityiskohtana pidettiin otsakorua, mutta muuten
hahmoa pidettiin keskimaarin liian perinteisena ja tunnistamattomana paahahmon rooliin. Ysta-
valliset kasvot ja herkka olemus heratti kuitenkin sympatiaa. Yhdessa vastauksessa kiinnitettiin
huomiota hahmon yliluonnolliseen vaikutukseen, jonka mukaan hahmo voisi olla haltia jolla ei ole
paljoa heikkouksia. Paahenkilolta heikkouksia kuitenkin vaaditaan. Hahmon kuvailtiin vaikuttavan
myoOs paamaarattomalta. Yksi vastaajista kiteytti taman kertomalla hahmon olevan stereotyyppi-

nen vaaleahiuksinen kaunotar, jollainen on monessa tarinassa ja joka tuo vaihtelua juoneen.

Taman hahmon hiuksiin kiinnitettiin poikkeuksellisen paljon huomiota. Eraan mielipiteen mukaan

pitkat tummat tai vaaleat hiukset ovat pa@hahmon merkki, kun taas toisen mukaan pitkat avonai-

set hiukset ovat kuuluvat naissivuhahmolle.

KUVA 7. Kyselyn kuva numero 1. (Chan 2016, viitattu 16.3.2017.)
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517 7.sija

Hahmo numero 7 oli itse piirtdmani hahmo, jonka sisallytin mukaan ainoana muista poikkeavana
epainhimillisempana hahmona. Suurin osa vastaajista ajatteli paaroolin kuuluvan ihmiselle, joten
kyseinen alien-hahmo miellettiin sivuhahmoksi. Sen myos kerrottiin muistuttavan jotain olemassa
olevaa hahmoa, joka on sivuosassa, ja tama yhdennakaisyys vaikutti paatoksiin. Samaistumisen
kerrottiin lisaksi olevan vaikeaa vieraan nakoiseen hahmoon. Yhdessa ehdotettin hahmon kaltai-
sia olentoja olevan useampi, ehkapa kokonainen armeija. Hahmon olemusta kuvailtin monella
tapaa. Sita pidettiin vahvana nyrkissa olevan kaden ja kohti kavelevan asennon puolesta, mutta
toisaalta hahmossa nahtiin vanhuuden piirteita jolloin se voisi olla esimerkiksi mentori. Myos vaat-
teita pidettiin seka yksinkertaisena etta tylsana, mutta myos nayttavana ja yksityiskohtaisena.

KUVA 8. Kyselyn kuva numero 7. (Eronen 2016.)
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5.1.8 8.sija

Selvasti yksimielisemmat vastaukset sai hahmo numero 3. Peréti kahdeksassa vastauksessa
hahmoa pidettiin selvana@ sivuhahmona, ja seitsemassa vastauksessa todennakéisemmin sivu-
hahmona kuin padhahmona. Hahmoa kuvailtin mentoriksi, tiennayttajaksi, tietajaksi ja neuvonan-
tajaksi. Hahmo vaikutti ymparistossaan viisaalta ja hiljaiselta eika lainkaan toiminnalliselta, ja
hahmoa kuvattiin myos neutraaliksi. Toisaalta yhdessa vastauksessa hahmon kerrottiin muistut-
tavan itamaista taistelumunkkia, jonka ulkonako on kuitenkin liian unohdettava paarooliin. Toises-
sa vastauksessa todettiin hahmon olevan joukosta erottuva ja liian erikoinen paarooliin. Osa piti
hahmoa kuitenkin hyvinkin tarkeana juonen kannalta, kun taas osassa vastauksia hahmoa pidet-

tiin unohdettavana ja nopeasti ohitettavana roolina.

KUVA 9. Kyselyn kuva numero 3. (Allen 2016, viitattu 29.3.2017.)
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5.2 Roolituskysymykset

Vastaajat keskittyivat hyvin paljon yksityiskohtiin, joiden perusteella perusteltiin paljon myos kahta
viimeista valintakysymysta. Yksityiskohtaisempi henkilo oli useimmista selva paahenkilo. Tari-
naan nojattin myds jonkun verran, mutta enemman paateltin padhahmon olevan se, jolla on
enemman yksityiskohtia koska tama on siten huolellisemmin suunniteltu. Tasta I6ytyy myés muu-
tamia poikkeuksia, jotka olivat oivaltaneet sen ettd paghahmon ulkon@ko on usein yksinkertai-

sempi.

KUVA 10. Kyselyn kuva numero 9. (Kupriyanov 2016, viitattu 28.3.2017.)

Kyselyn kuvassa numero 9 kuusi vastaaja piti paahenkilona aikuista ja nelja lasta. Neljassa vas-
tauksessa paahahmon roolia ehdotettiin siirtyvaksi aikuiselta lapselle miekan antamisen metafo-
ran seurauksena. Vastaajat, jotka olivat sita mielta etta lapsi on paahenkild, perustelivat valintan-
sa muun muassa siten, etta lapsella on mahdollisuus kasvutarinaan. Aikuista pidettiin hahmona,
jonka tarina on ohi ja joka jaa lapsen mieleen esikuvana ja vahvana vaikuttajana. Yksi vastaaja oli

kiinnittanyt huomiota yksityiskohtaan kynsikoruista joita lapsellakin oli yksi, ja korut saattoivat olla
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merkki saavutetuista uroteoista. Hahmoja verrattin myos japanilaisen Hopeanuoli-mangan Dai-
sukeen ja tdman isaan. Toisaalta yhden vastauksen mukaan tarina voisi lahtea liikkeelle esimer-
kiksi siita kun lapsihahmo kuolee tai kaapataan. Vastaajat, jotka puolestaan olivat silla kannalla
etta aikuinen on paahenkild, perustelivat valintaansa silla, etta aikuinen on vahvempi hahmo, jolla
on kuvassa selva valta. Lisaksi hahmosta pystyy paattelemaan sen menneisyyden. Aikuista ku-
vailtin my0s mielenkiintoisemmaksi ja lasta tylsemmaksi. Yksi vastaaja muisteli, ettd miekan
saanti on sarjoissa ja elokuvissa yleensa varma merkki siita ettd hahmosta on kasvamassa tari-

nan sankari, mutta oli sita mielta ettd kuvan tapahtumahetkella aikuinen on vielad paahahmo.

"
\ UL

KUVA 11. Kyselyn kuva numero 10. (Kichaa 2012, viitattu 28.3.2017.)

Viimeisessa kuvassa lyhyempaa hahmoa ehdotettiin suurimmassa osassa vastauksista paahah-
moksi sen yksityiskohtien ja varikkyyden takia, joka toi esille hahmon persoonaa. Eras vastaajista
kiinnitti huomiota hahmon selkeaan siluettiin. Valintaa perusteltin myos silla, etta pidemman
hahmon katse on myos kaantynyt lyhyempaan pain, ja tdama suuntaa myds katsojan katseen
lyhyempaéan hahmoon péin tehden siitd kuvan keskipisteen. Lyhyen hahmon katse sen sijaan on
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kohdistunut kauas eteenpadin ja kohti tulevia seikkailuja. Nelja vastaajaa valitsi paahahmoksi pi-
demman. Valintaa perusteltiin silla, etta vaikka pidempi hahmo onkin neutraalimpi, sen ajatuksia
kuunneltaisiin enemman ja hahmo olisi ndista kahdesta vaihtoehdosta samaistuttavampi. Lyhy-
empaa hahmoa pidettiin uteliaana, mutta jopa lian holmona paahahmon rooliin raitasukkineen ja
ukuleleineen. Hanta ehdotettiin kuitenkin viihdyttavaksi sivuhahmoksi ja paahahmon apuriksi ja
seuraajaksi. Vain kahdessa vastauksessa tarjottiin padhahmoksi molempia viimeisen kuvan
hahmoja, jolloin hahmot seikkailisivat tasavertaisena parivaljakkona. Heidan ehdotettiin olevan
esimerkiksi kiertavia soittajia, ja tarina kertoisi heidan yhteisesta matkastaan. Hahmoja verrattiin

myos Tinttiin ja Kapteeni Haddockiin.
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6 JOHTOPAATOKSET

6.1  Vahvistetut piirteet

Vastaajat viittasivat hyvin usein paattavaiseen katseeseen, joka korosti heidan nakemystaan
paahahmoudesta. Paattavainen katse erottaa joukosta ne hahmot, joilla on selkea paamaara.
Tosin usein hahmopainotteisten tarinoiden padhahmot nimenomaan eivat valttamatta tieda paa-
maaraansa. Kyselyssa hahmot, joilla ei ollut yhtad vahvaa katsetta, olivat kiltimman nakéisia tai
lapsia, jotka nahtiin selvasti sivummalla. Tahan liittyy vahvasti lapsenkasvoisuus. Talla voidaan
selittda osin ainakin sita, miksi hahmoa numero 6 ei pidetty niin kovin selkeana paahahmoehdok-
kaana. Hahmon ika ja kasvojen pyoreys saattoi vaikuttaa siihen, ettd hahmoa pidettiin haavoittu-
vampana ja hennompana. Sama ennakkokasitys vaikutti luultavasti myos nakokulmiin, joiden

mukaan kuvan numero 9 paahenkilo oli aikuinen eika lapsi.

Stereotypiat nakyvat vastauksissa selvasti. Vastaajat pystyivat kuvailemaan, mika hahmo naytti
heidan mielestaan seikkailijalta, pahikselta, ihastuksen kohteelta tai mentorilta. Nama helpottivat
etenkin sivuhahmojen tunnistusta. Tama osoittaa stereotypioiden hyodyllisyyden kaytannossa.
Kuten aikaisemmissa luvuissa stereotypioista kerrottiin, paahenkilot eivat ole yhta stereotyyppisia
vaan esimerkiksi sekoituksia useammista eri stereotypioista. Taman vuoksi paahahmoista oli
useita mielipiteita ja heidan rooliaan tai aatteitaan oli hankalampi kuvailla. Vaikutti myos silta, etta
sankarihahmo oli helppo tunnistaa, mika on askeisesta toteamuksesta poiketen yleinen paahenki-
I6iden stereotypia.

Hahmojen kulttuureista ja sosiaalisista rooleista tehtiin paatelmia vaatetuksen, asusteiden, taus-
tan ja esineiden perusteella. Hahmoja, joiden mahdollista kulttuuria kuvailtiin paljon, pidettiin
my0s mielenkiintoisempana ja taustatarinaa arvailtin rohkeammin. Tama vahvistaa sita, etta
selked kulttuurisidonnaisuus lisda samaistuvuutta ja kiinnostavuutta hahmossa. Jos hahmon ul-
konako ei paljasta mitdan sen kulttuuriymparistosta, tutustumisprosessi saattaa kestaa pitem-
paan. Tallaista rauhallisempaa etenemistapaa kaytetdan usein hahmopainotteisissa tarinoissa.
Kyselyn kuvassa numero 9 aikuisen sosiaalisesta roolista oli helppo tehda paatelmia taman ase-
varustuksen, arpien ja kynsikorujen avulla. Hahmo saattoi olla korkeassakin asemassa, ja koska
silla oli kuvassakin paljon valtaa, sita pidettiin usein tasta syysta paghahmona. Aikuisen piirteet
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paljastivat molempien hahmojen kulttuurista paljon asioita, joita pelkka lapsen kuva ei olisi pysty-
nyt valttamatta tekemaan. Kuvassa olevat yksityiskohdat antavat liséksi vihjeita aikuisen pitkasta
menneisyydesta. Taman huomasivat myds vastaajat, mutta tata huomiota ajateltiin kahdelta eri
kantilta. Joko hahmon taustat on suunniteltu niin hyvin etta sen on oltava paahahmo tai sitten
kuva esittelee tietoisesti tilanteen, etta tarinassa siirrytaan vaiheeseen, jossa paahahmon osan
ottaa lapsi ja on hanen aikansa luoda historiaa.

Voimakkaan nakoisia hahmoja pidettiin eniten padhahmoina, mutta nama hahmot sattuivat ole-
maan myos naishahmoja, mika on erittdin huomionarvoista. Sen sijaan hahmoa numero 1, jonka
kasvot olivat kiltit ja olemus ylimyksellinen, ei pidetty paahenkilotyyppina. Paahenkild harvoin
onkaan naishahmo, joka ei olisi jollain tavalla vahva ja itsendinen. Kun hahmon tarkein ulkonadl-
linen ominaisuus on sen kauneus ja siltd puuttuu paattavaisyys, sita aletaan pitaa sivuhahmona
eika hahmolla valttdmatta ole suuria paamaaria juonessa. Tallaisia hahmoja ovat usein esimer-

kiksi ihastuksen kohteet ja palvelijat tai avustajat.

limeita ja katseen suuntaa pidettiin muutenkin tarkkaan silmalla. Paahahmolle halutaan aina sel-
keat kasvot, joista valittyy helposti tunteet. Tama nakyi myos vastauksissa. Hahmoa numero 4
kuvailtiin sekavaksi ja kaoottiseksi osaksi sen takia, ettd hahmon katsetta on hyvin vaikea seurata
lasien lapi. Jamakan ilmeen perusteella ei voi paatella paljoa hahmon ajatusmaailmasta. Hahmon
numero 2 korkealle kohdistunutta katsetta pidettiin keskimaarin paljon voimakkaampana ja selke-
ampana kuin hahmon numero 6 alaspain suunnattua katsetta, joka oli kylla paattavainen mutta
samalla arvoituksellinen. Roolituskysymyksissa kuvan 9 hahmojen katseet ohjaavat tarkoituksella
katsojan katsetta aikuisen kasvoista lapsen kasvoihin ja sielta miekkaan. Katsojan katseen suun-
taaminen luo kuvalle lyhyen tarinan, joka luo pohjaa hahmojen omalle taustatarinalle ja tekee
niista elavaisia. Hahmon numero 10 kasvot on peitetty, mika tekee tulkinnasta epaselvempaa,

mutta on taiteilijan taktinen keino kertoa toisenlainen tarina.

Hahmo numero 7 on selvasti poikkeava hahmo, silla sen erikoisiin kasvoihin on hyvin hankala
reagoida millaan edelld mainitulla tavalla. Hahmon iasta, roolista ja tunteista oli selvia erimieli-
syyksia ja epavarmuuksia. Koska tulkitseminen oli vaikeaa, hahmoa ei saatettu pitaa lapsenkas-
voisena tai viehattavana, eika sen vaatteista voinut paatella suoraan kulttuuria tai sosiaalista
roolia. Kuten aiemmin totesin, etnisesti samankaltaiset henkilot ovat pidetympia, nayttavat luotet-
tavammilta ja heidan koetaan omaavan samat arvot kuin henkilo itse. Myos iimeiden tulkitsemi-

nen oli vieraan nakoisilta kasvoilta vaikeaa. Samaistuminen hahmoon oli siis hyvin vaikeaa. Ta-

37



man vuoksi alien-hahmoa ei koskaan valita paghahmoksi. Joitain poikkeuksia Ioytyy, kuten esi-
merkiksi Avatar (2009), mutta elokuvassa pohjustettiin huolella tunteikasta taustatarinaa ja paa-

henkilo oli alkujaan ihminen.

6.2 Eroavaisuudet ja ristiriidat

Paattavaisen katseen lisaksi useimmin mainittu perustelu oli selvasti yksityiskohdat. Poiketen
hahmosuunnittelun opeista, ettd paahenkilo olisi usein ulkonadllisesti pelkistetyin samaistumis-
pinnan vuoksi, paahahmolla haluttiinkin nahda runsaasti yksityiskohtia. Yksityiskohtien perustel-
tiin antavan sen vaikutelman, ettd hahmoa on suunniteltu huolella, ja siksi sen rooli on merkittava.
Perusteluissa ei annettu myoskaan kovin paljon sijaa persoonan monipuolisuudelle, koska paa-
hahmot nahtiin aina vahvimpina, joilla on ehka my0ds valtaa muihin. Toisaalta oikeasti usein paa-
hahmoille annetaan kasvutilaa eivatka ne ole valmiiksi jo taysin itsevarmoja. Paamaaran ei tarvit-

se olla nakyvilla suoraan hahmosta.

Hahmo numero 8 mursi stereotypioita siita, millainen pahan tai hyvan hahmon taytyy olla. Sita
pidettiin selvana paahahmona yhta usein kuin sivuhahmonakin. Tama saattaa tarkoittaa sita, etta
ihmiset eivat yllaty, mikali stereotyyppisesti viholliseksi suunnitellulla hahmolla olisikin hyvat ai-
keet tai hyvaksi kuvattu hahmo osoittautuisi pahaksi. Stereotyyppisten piirteiden ei valttamatta
anneta enda hamata. Vastaukset osoittivat, ettad katsojat ymmartavat myds, mita on antisanka-
ruus. Toisaalta hahmon mystisesta kulttuurista annetaan kuvassa jonkin verran vihjeita, mika
saattaa vaikuttaa siihen ettd katsoja saa kuvasta synkemman vaikutelman kuin hahmon persoona

todellisuudessa olisikaan.

Paahahmon valinta olisi vaikuttanut tarinan etenemiseen kyselyn kuvassa numero 9 hyvin eri
tavoin. Vastauksista kay ilmi, etta aikuisen paahenkiloksi valitsevat henkilot odottivat tarinalta
vauhtia ja vaaroja, kun taas lapsen valitsijat odottivat tarinasta ehka tunteikastakin kasvutarinaa.
Yhden vastauksen mukaan tunnelma vaikutti kuvassa jopa sotaisalta, kun taas usealle kuva
edusti lampoa ja aidinrakkautta. Neljalle vastaajalle jotka olivat sita mielta, etta rooli siirtyy aikui-
selta lapselle, sivuhahmon kasvaminen paarooliin oli ehka tuttu tilanne. Kolmen paédhahmon valit-
semisen ohjenuoran mukaan paghahmon on oltava se, josta katsoja valittaa eniten. Kuvassa
katsojaa ohjataan tuntemaan sympatiaa lasta kohtaan aikuisenkin katseen avulla, josta valittyy

rakastava ja lammin tunne.
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6.3 Yhteenveto

Kyselyn perusteella voidaan todeta muutama asia, joita katsoja saattaa etsia paahahmosta ja
joiden perusteella hahmoja pidetaan enemman sivuhahmoina ensindkeman perusteella. Ensin-
nakin, paattavainen katse vakuuttaa aina. Se antaa kuvan etta hahmolla on paaméaaria ja voimaa
esiintya johtohahmona. Lapsenkasvoiset ja kiltit kasvot eivat herattaneet yhta paljon luottamusta
siihen, ettd hahmo yltaisi paarooliin. Padhahmon katse miellettiin myos helposti tulkittavaksi. Toi-
seksi hahmolle piirretyt yksityiskohdat herattavat huomion ja mielikuvan tarkasta suunnittelutyos-
ta. Kolmanneksi suurin vastauksiin vaikuttaja johon nojattiin vastauksissa eniten olivat stereotypi-
at, joista helpoiten tunnistettiin seikkailija, pahis, ihastuksen kohde ja mentori. Paatelmia kulttuu-
rista tehtiin vaatetuksen, asusteiden, hiustyylien ja taustojen avulla.

Sain myds varmistusta sille, etta mikali tavoitellaan samaistuttavaa paahahmoa, hahmon ei kan-
nata olla vierasperainen alien-hahmo. Paahahmon on oltava ihminen, silld pienetkin muutokset
voivat verottaa katsojan samaistumista ja sympatiaa hahmoa kohtaan. Sivuhahmolle erikoiset
piirteet sen sijaan kayvat hyvin.

Ensindkeman perusteella inmiset nakevat kuvassa myos hyvin eri asioita riippuen muun muassa
siita, missa sosiaalisessa roolissa he itse ovat, missa mielentilassa he ovat, miten kauan he
hahmoa katsovat ja kuinka he tulkitsevat kuvan perusteella tarinan etenevan. Yhdesta kuvasta

voidaan tulkita hyvin erilaisia tunnelmia ja vetaa vastakkaisia johtopaatoksia.
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7 POHDINTAA

7.1  Pohdintaa tuloksista

Kyselyn tavoite oli kartoittaa sita, mita katsoja nakee hahmossa ensinakemalta ja millaisia johto-
paatoksia siita tekee. Tarkoitus oli siis I0ytaa tietoa, joka olisi katsojalaheista ja valitonta. Suunnit-
telija pystyy kayttamaan kaikkea kyselysta saatua tietoa hyvaksi luodakseen esimerkiksi yllattavia
tai entista samaistuttavampia hahmoja. Tulokset myds osoittavat, etta pienilld vivahde-eroilla

kuvan tunnelma voi muuttua, ja kohdentamalla hahmon eri yleisélle se voidaan tulkita eri tavalla.

Kyselyyn vastasi yhteensa kahdeksantoista henkiloa, mika oli minusta tdaman laajuiselle aiheelle
sopiva otanta. Sain tarpeeksi monipuolisia vastauksia ja 1oysin selkeita tuloksia. Kyselyyn oli mel-
ko nopea vastata, olihan tarkoitus perustella vastaukset nimenomaan ensivaikutelman perusteel-
la. Kyselylomakkeen lahettaminen vastaajille osoittautui hyvaksi vaihtoehdoksi, silla vastaajat
pystyivat vastaamaan kyselyyn heille sopivana ajankohtana, eika heidan tarvinnut valittaa lasna-
olostani joka olisi saattanut vaikuttaa heidan paatoksiinsa. Tama nakyi myds hyvin rennon oloi-
sissa vastauksissa ja persoonallisissa kirjoitusasuissa. Olin alun perin jattamassa pois perustelut
kokonaan jotta kyselyyn olisi nopeampi vastata, mutta tajusin kyselya laatiessani etta tarvitsen

niita. Lopulta ne tulivat olemaan tutkielmani suola ja tarkein tulosmateriaali.

Oli kiehtovaa huomata, kuinka erilaisia vastauksia kyselyyn sain ja kuinka ihmiset tulkitsevat ku-
via ja hahmoja eri tavalla. Vastaukset pistivat myos omat aivoni tydskentelemaan uudestaan ku-
vien parissa ja huomaamaan asioita, joihin en ollut aiemmin kiinnittanyt huomiota. Se sai minut
oivaltamaan asian, josta kirjoitin uuden kokonaisen kappaleen, ja aiheen pohdinta heratti keskus-
telua kaveripiirissa. Monipuoliset vastaukset my6s nostivat kiinnostustani psykologiaa kohtaan,
silla olisi mielenkiintoista tietad enemman siita, kuinka esimerkiksi ihmisten erilaiset taustat vai-
kuttavat naihin kasityksiin. Ehka juuri taman vuoksi Katherine Isbisterin kirja oli minusta niin hyva
ja antoisa tata tutkielmaa tehdessa. Se selitti aiheeseen kuuluvia tarkeité seikkoja ja tarjosi tarkan

perustan monille [ahteille.

Tutustuttuani tietoperustaan ennen kyselya minulla oli hyva kokonaiskuva siita, millaisia ovat

osuvat padhahmot ja sivuhahmot. Olisin oman mielipiteeni mukaan valinnut paahahmoksi ehdot-
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tomasti hahmon numero 6, joka toi mieleeni Star Wars -elokuvien jedisoturit ja erityisesti Rogue
One -elokuvan (2016) Jyn Erson. Hahmon katse kertoi kenties enemman kuin kenenkaan muun,
ja siina nakyi seka paattavaisyys etta epavarmuus. Hahmo tulisi kohtaamaan vaikeuksia, kuten
jokainen elamassaan. Tarinassa olisi paljon tilaa hahmokehitykselle ja tunteikkuudelle, eika kat-
sojan olisi vaikea samaistua suhteellisen yksinkertaisen nakoiseen hahmoon. Selvimmaksi sivu-
hahmoksi olisin valinnut saman kuin kyselyyn vastaajatkin, eli hahmon numero 3. Kuvassa 9
pidan paahahmona lasta ja sivuhahmona aikuista. Tarina kertoo mielestani lapsen kasvusta ja
seikkailuista aitinsa jalanjaljissa taman perintomiekka turvanaan. Viimeisen kuvan henkil6ita pi-
dan sen sijaan yhdenvertaisina hahmoina, jotka taydentavat hyvin toisiaan, mutta eivat korvaa

toinen toistaan ollessaan erillaan.

7.2 Arviointi valmiista tyosta

Olen yleisesti ottaen tyytyvainen tutkielmaan ottaen huomioon sen, etta en tiennyt I6ydanko ai-
heesta mitaan tietoa ennestaan. Tarvitsin tietoperustaa kuitenkin kyselyn vastauksien vertailuun.
Minulla oli tutkielmasta aluksi hieman isommat suunnitelmat, mutta lopulta totesin, ettd minulla on
jo tarpeeksi materiaalia taman laajuiseen tutkielmaan. Aikataulu kiristyi myos tutkielmasta riippu-
mattomista syista kevaan aikana. Kysely yllatti kuitenkin tuloksillaan positiivisesti. Tutkielman
kokonaisuus kirkastui johtopaatoksissa, jotka laadin yhdistamalla vastaukset ja aikaisemman
tiedon.

Opin paljon tutkielman alkuvaiheilla lukiessani lahdekirjoja ja kaivaessani tiedonmuruja erityylisis-
ta lahteista. Silti voisin sanoa, ettd sain suuremman henkilokohtaisen hyodyn kyselysta. Kysy-
mysten laatiminen ja kuvien valitseminen pisti minut pohtimaan aihetta entista syvemmin ja ajat-
telemaan sosiaalista nakokulmaa. Vastauksia lukiessa koin epardintia ja oivalluksia. Hyvaksyin
perusteluiden kautta erilaiset mielipiteet ja aloin nahda eri nakokulmat rikkautena. Haluan tehda
tulevaisuudessa hahmosuunnittelua, oli se sitten harrastus- tai tyomielessa, ja kokemukseni

hahmolta odotetuista piirteista ja ihmisten ennakkokasityksista on nyt laajempi.
Palasin tutkielmaan kirjoittaessani useasti valitsemaani perimmaiseen kysymykseen: Mitka ovat

paahahmon ja sivuhahmon eroavat piirteet suunnitteluvaineessa? Toivon kasitelleeni aihetta niin

kattavasti, etta vastasin kysymykseen riittavasti ainakin talta erad. Uskon, etta tutkielman lukemi-
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sen jalkeen katsoja osaa vastata ainakin seuraavaan kuvapahkinaan, joka kiteyttaa tutkielman

tarkoituksen karkeaan, mutta viihdyttavaan konseptiin. Joten tunnista padhahmo!

KUVA 12. Tunnetusti ensimmainen Spot the Main Character -meemi, jossa kaytettiin kuvakaap-
pausta YuGiOh!-animesta. (Know Your Meme. 2015. Viitattu 15.4.2017.)
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Hei!

Tassa lomakkeessa ovat opinnaytetyoni tutkielmaosan kyselyn kysymykset. Kyselyn avulla kartoitan sita mitka
piirteet vaikuttavat hahmon ensivaikutelmaan. Kuvakysymyksia on yhteensa 10 ja niihin vastataan pisteytyksil-
la 1-5 ja vapaasanaisesti. Kolmannella sivulla on kasitteita jotka auttavat kysymyksiin liittyvien termien avaa-
misessa. Luethan ne huolellisesti ennen kysymyksiin vastaamista. Kysymyksiin saa vastata rehellisesti omas-
ta nakokulmasta. Tarkat vastaukset tarkoittavat parempia tutkimustuloksia, mutta parin rivin vastaukset riitta-
vat. Kysyn nyt Sinun mielipidettasi, eika oikeita vastauksia ole. Yksittaisen henkilon antamia tietoja ei paljaste-
ta kyselyn tuloksissa.

Suuri kiitos vastauksistasi! <3

Jenna Eronen

Vastaajan tiedot

Nimi:

Ika:

Ammatti, koulutus tai opiskeluala:

Kuinka paljon katsot elokuvia tai sarjoja, tai pelaat videopeleja?

Voit kertoa esimerkiksi kuinka monta kertaa viikossa, kuinka monta tuntia p&ivdssé tai kuinka suuri tietdmys
sinulla on elokuvista, sarjoista ja videopeleista.

Vastaus:

Kuinka paljon kiinnitat huomiota elokuvien, sarjojen ja pelien hahmojen ulkonak6on?

Alleviivaa valitsemasi vaihtoehto tai kerro omin sanoin.

|. - Enkiinnita siihen lainkaan huomiota.
Il Kiinnitan hahmojen ulkonakoon huomiota hyvin harvoin.
lll.  Tarkastelen hahmojen ulkonakoa silloin tallgin.
IV.  Tarkastelen hahmojen ulkonakoa aika paljon.
V. Hahmojen ulkon&ké ja hahmosuunnittelu on hyvin usein mielessani.

Vastaus:
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Kasitteita
Kasitteet ovat otteita tutkielmastani

Paahahmo on se hahmo, jonka kautta koemme elokuvan. Yleensa tama valittyy kertojaaanena ja hanen seu-
raamisenaan tai silmiensa kautta nakemisena. Olemme tarinassa mukana emotionaalisesti padhahmon kaut-
ta. Han on tie tarinaan, jota ilman elokuva olisi etainen ja kylma. Protagonisti taas on hahmo, joka pyrkii kohti
tarinan tavoitetta. Tama tavoite on asia johon jokainen hahmo on jollain tavalla kuuluva, mutta protagonistin
vuoksi tavoite on olemassa. Protagonisti ei valttamatta ole edes hahmo josta valitamme eniten. Naiden kah-
den lisaksi voidaan maaritella vield sankari. Taman hahmon katsoja haluaa "voittavan’, eika hahmon tarvitse
olla sankarin roolin tahden erityisen sankarillinen, ylhainen tai taitava. Usein sankari voi olla samaan aikaan

seka paahahmo etta protagonisti, tai jompikumpi.

Sivuhahmo on termina itsessaan melko huono, silla se vihjaa, etta kaikki sivuhahmot ovat vahemman tarkeita
kuin paahahmo, eika kerro mitdan sivuhahmon roolista tarinan kannalta. On totta, etta sivuhahmot ovat ole-
massa vaikuttaakseen jollain tavalla protagonistin paasya tavoitteeseensa, ja vaikuttamassa taman paatoksiin
ja heidan tarkoituksensa auttaa meita ymmartamaan paahahmo paremmin. Tama ei kuitenkaan tee hahmosta
toissijaista. Esimerkiksi alkuperaisen Star Wars —trilogian Darth Vader on paljon mielenkiintoisempi ja monita-
hoisempi hahmo kuin Luke Skywalker, huolimatta siita ettd han on kyseisen maaritelman mukaan sivuhahmo.
Sivuhahmoja onkin hyvin erikokoisissa rooleissa, ne voivat esiintya taka-alalla osana suurempaa massaa, olla
keskitason rekvisiittaa tai etualan hahmo. Sivuhahmojen maaritelmasta saa tasmallisemman jos jaottelee ne
mielessaan omiin arkkityyppeihinsa. Niita voivat olla esimerkiksi arkkivihollinen, oppipoika, mentori, ihastuksen
kohde, opas, liittolainen, tiedonvalittaja ja narri.
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Kuvakysymykset

1. Nayttaako kuvan henkilo enemman paahahmolta vai sivuhahmolta?

Alleviivaa valitsemasi vaihtoehto.

|.  Hahmo on mielestani selva pagdhahmo

ll. ~ Hahmo vaikuttaa enemman paahahmolta kuin sivuhahmolta
lIl.  Hahmo voisi olla seka padhahmo etta sivuhahmo / En osaa sanoa
IV.  Hahmo vaikuttaa enemman sivuhahmolta kuin paahahmolta

V. Hahmo on mielestani selva sivuhahmo.

Mitka asiat/piirteet johtivat tahan ajatukseen?
Vastaus:
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2. Nayttaako kuvan henkilo enemman paahahmolta vai sivuhahmolta?
Alleviivaa valitsemasi vaihtoehto.

|.  Hahmo on mielestani selva pagdhahmo

ll.  Hahmo vaikuttaa enemman paahahmolta kuin sivuhahmolta
lll.  Hahmo voisi olla sek& paédhahmo etté sivuhahmo / En osaa sanoa
IV.  Hahmo vaikuttaa enemman sivuhahmolta kuin paahahmolta

V. Hahmo on mielestani selva sivuhahmo.

Mitka asiat/piirteet johtivat tahan ajatukseen?

Vastaus:
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3. Nayttaako kuvan henkilo enemman paahahmolta vai sivuhahmolta?
Alleviivaa valitsemasi vaihtoehto.

|.  Hahmo on mielestani selva pagdhahmo

ll.  Hahmo vaikuttaa enemman paahahmolta kuin sivuhahmolta
lll.  Hahmo voisi olla sek& paédhahmo etté sivuhahmo / En osaa sanoa
IV.  Hahmo vaikuttaa enemman sivuhahmolta kuin paahahmolta

V. Hahmo on mielestani selva sivuhahmo.

Mitka asiat/piirteet johtivat tahan ajatukseen?
Vastaus:

52



4. Nayttaako kuvan henkilo enemman paahahmolta vai sivuhahmolta?

Alleviivaa valitsemasi vaihtoehto.

|.  Hahmo on mielestani selva pagdhahmo

ll. ~ Hahmo vaikuttaa enemman paahahmolta kuin sivuhahmolta
lIl.  Hahmo voisi olla seka padhahmo etta sivuhahmo / En osaa sanoa
IV.  Hahmo vaikuttaa enemman sivuhahmolta kuin paahahmolta

V. Hahmo on mielestani selva sivuhahmo.

Mitka asiat/piirteet johtivat tahan ajatukseen?
Vastaus:
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5. Nayttaako kuvan henkilo enemman paahahmolta vai sivuhahmolta?

Alleviivaa valitsemasi vaihtoehto.

stortion

|.  Hahmo on mielestani selva pagdhahmo

ll.  Hahmo vaikuttaa enemman paahahmolta kuin sivuhahmolta
lll.  Hahmo voisi olla sek& paédhahmo etté sivuhahmo / En osaa sanoa
IV.  Hahmo vaikuttaa enemman sivuhahmolta kuin paahahmolta

V. Hahmo on mielestani selva sivuhahmo.

Mitka asiat/piirteet johtivat tahan ajatukseen?
Vastaus:
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6. Nayttaako kuvan henkilo enemman paahahmolta vai sivuhahmolta?

Alleviivaa valitsemasi vaihtoehto.

|.  Hahmo on mielestani selva pagdhahmo

ll. ~ Hahmo vaikuttaa enemman paahahmolta kuin sivuhahmolta
lll.  Hahmo voisi olla sek& paédhahmo etté sivuhahmo / En osaa sanoa
IV.  Hahmo vaikuttaa enemman sivuhahmolta kuin paahahmolta

V. Hahmo on mielestani selva sivuhahmo.

Mitka asiat/piirteet johtivat tahan ajatukseen?

Vastaus:
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7. Nayttaako kuvan henkilo enemman paahahmolta vai sivuhahmolta?

Alleviivaa valitsemasi vaihtoehto.

» “
SR

|.  Hahmo on mielestani selva pagdhahmo

ll.  Hahmo vaikuttaa enemman paahahmolta kuin sivuhahmolta
lIl.  Hahmo voisi olla seka padhahmo etta sivuhahmo / En osaa sanoa
IV.  Hahmo vaikuttaa enemman sivuhahmolta kuin paahahmolta

V. Hahmo on mielestani selva sivuhahmo.

Mitka asiat/piirteet johtivat tahan ajatukseen?
Vastaus:
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8. Nayttaako kuvan henkilo enemman paahahmolta vai sivuhahmolta?
Alleviivaa valitsemasi vaihtoehto.

|.  Hahmo on mielestani selva pagdhahmo

ll.  Hahmo vaikuttaa enemman paahahmolta kuin sivuhahmolta
lIl.  Hahmo voisi olla seka padhahmo etta sivuhahmo / En osaa sanoa
IV.  Hahmo vaikuttaa enemman sivuhahmolta kuin paahahmolta

V. Hahmo on mielestani selva sivuhahmo.

Mitka asiat/piirteet johtivat tahan ajatukseen?
Vastaus:
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9. Roolita kuvan hahmot paahahmoksi tai sivuhahmoksi. Mitka asiat/piirteet vaikutti-
vat paatoksiisi?

Vastaus:
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10. Roolita kuvan hahmot paahahmoksi tai sivuhahmoksi. Mitka asiat/piirteet vaikutti-

vat paatoksiisi?

Vastaus:
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