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Tassa opinnaytetydssa selvitetadan hahmosuunnittelua, pelimaailman perusasioiden taus-
taa ja projektien menetelmid. Tyon tavoitteena oli tutkia ja helpottaa hahmon suunnittelu-
prosessia videopeleihin. Opinnaytetytssa keskitytdan hahmosuunnittelun tutkimiseen ja
pelihahmojen yleiseen visualiseen suunnitteluun ja toteuttamiseen. Tama sisaltdd hahmon
persoonallisuuden pohtimisen, ulkomuodon kuvailun ja taitojen tutkimisen. Tydssa selvite-
tadn hahmoihin kaytettavien varien tarkoitusta ja niiden logiikkaa variharmoniassa. Tutki-
muksessa tarkastellaan myds animaatiota. Tydssa selvitetaan hahmon liikkeiden perus-
asiat ja yleisia teorioita hahmojen suunnittelussa.

Tutkimuksessa tarkastellaan my6s ohjelmien perustoimintojen kayttamista ja sitd, miten
digitaalisissa prosesseissa edetddn hahmojen luomisessa. Tassa projektissa on kaytetty
useampaa tietokoneohjelmaa, joiden menetelmat soveltuvat hahmojen suunnitteluun ja
animaatioon peleja varten. Opinnaytetytssa kaytetyt ohjelmat ovat Adobe Photoshop,
Adobe lllustrator, seka After Effects.

Opinnaytetydn projektiosuutena toteutettiin pelihahmo digitaalisen peliin. Taman lisaksi
opinnaytetytssa tehtya tutkimusta voidaan kayttdd helpottamaan hahmojen graafista
suunnittelua peli- tai filmiprojekteissa.
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This thesis studies character design, the basics of the game world's backgrounds and the
project methods. The work's objective is to research and ease the character designing
process on videogames. In the present thesis, the author focuses on the character
design's common explorations in visual designing and the execution.

The thesis contains pondering on character personalities, their appearances with descrip-
tions and their abilities to study. This thesis also studies the color logics of the color har-
monies and the meanings of using colors for the character. The study also looks at anima-
tions. The study also focuses on the character's basic motions and the common theories
on character designing.

The programs for creating the character design are investigated with basic principles for
use and how to sort them out digitally in different ways through the process. This methods
are mainly for character design and animations to create games. The programs that are
used in this thesis are Adobe Photoshop, Adobe illustrator and After Effects.

The present thesis project created a game character in digital format. In addition to this,
the research can be used to facilitate character design graphic design for game or film
projects.

Keywords Character Design, Color, Animation, 2D, games

y =
R —

Metropolia



Siséllysluettelo

1 Johdanto

2 Terminologia

3 Hahmosuunnittelu peleissa

3.1 Mitd on hahmosuunnittelu

3.2 Pelaaja ja pelihahmo

3.3 Peligrafiikka
3.3.1 Pikseligrafiikka
3.3.2 Vektorigrafiikka
3.3.3 Suunnitteluohjelmat

4  Pelihahmojen suunnittelu, persoonallisuudet, rooli ja taidot

4.1 Samaistuminen
4.2 Erilaiset hahmoroolit
4.3 Pelihahmojen ulkomuodot, persoonallisuudet ja taidot

5 Varimaailma
5.1 Varioppi
5.2 Variharmonian vaikutus hahmon persoonallisuuteen

6 Liikkeet ja asennot animaatiossa

6.1 Animaatio
6.2 Animaatio-ohjelmat

7 Hahmosuunnittelun toteuttaminen

7.1 Valineet / Ohjelmat
7.2 Hahmo

7.3 Varit

7.4 Animaatio

7.5 Lopputulos

8 Yhteenveto

Lahteet

© N o o1 b~

10

11

11
12
13

20

21
23

27

27
31

33

33
33
38
39
40

41
42

=

@mpolia



1 Johdanto

Taman tutkielmani aiheena on tutkia pelihahmojen suunnittelua. Liséaksi aion tutkia va-
rien logiikkaa, ohjelmien tydkalujen kayttamista ja animaatiota digitaalisessa ymparis-
tossa. Tietoa hahmosuunnittelusta olen I6ytanyt luetuista kirjoista, lehtiartikkeleista,

verkkoartikkeleista, tutoriaalivideoista ja peleista.

Opinnaytetyoni tarkoitus on auttaa hahmosuunnittelijaa luomaan hyvia ja aikaa kesta-
vid hahmoja. Tarkastelen esimerkiksi hahmojen luonteenpiirteitd, roolia ja fyysisia
ominaisuuksia. Millaiset ominaisuudet ovat pelaajalle mieleen, ovatko hahmot riippu-
vaisia kohderyhmasta, toimivatko hahmot eri kulttuureissa, miten lahdetdaén kehitta-
maan seka rakentamaan hahmoa? Mainitsen myds muutamia suosittuja pelihahmoja,
ja kerron miksi niista tuli suosittuja. Tekstissa tutkitaan hahmosuunnittelua ja animaa-

tiota videopeleissa.

Projektissa kayn lapi varimaailmaa. Tarkastelen sita, millaisia vareja pitaisi kayttaa
hahmosuunnittelussa ja pohdin, vaikuttavatko ne hahmojen persoonallisuuksiin. Lisaksi
tutkitaan hahmojen liikkeita ja niiden asentoja animaatiossa. Tydssa mainitaan myos,
millaisia ohjelmia hahmosuunnittelussa kaytetaan, mita tyokaluja ne sisaltavat, mihin
niitd kaytetaan ja mitka yksittaiset ohjelmat helpottaisivat projekteja. Digitaalisten oh-

jelmien kayttaminen auttaa hahmosuunnittelun projektien luomisessa ja etenemisessa.

Videopelien hahmot ovat minulle tuttuja jo lapsuudesta. Olen viettanyt aikaa suunnitel-
lessani ja kehitellessani erilaisia tyyleja, varimaailmaa, hahmojen muotoja ja niiden
persoonallisuuksia. Opiskelemalla ja harjoittelemalla digitaalisia ohjelmia olen ymmar-
tanyt miten niité kaytetaan. Erilaisten tydkalujen avulla saan jokapdivaiset rutiinit tehtya
helposti. Harjoittelen jatkuvaa tutkimista ja oppimista omista virheistani: mik& on men-
nyt vikaan hahmosuunnittelussa ja miten sen voi korjata. Animaatioiden tekeminen
edellyttdd myos harjoittelua seka oppimista. Pitda ymmartaa liikkeita, fysiikkaa ja ele-
mentteja ja siihen kuluu paljon aikaa. Tutkin, opin ja kokeilen kayttamalla After Effects-,

Duik-, Photoshop- ja lllustrator-ohjelmia.



Tama opinnaytety® on suunnattu erityisesti pelialalle tai media-alalla tydskenteleville,
jotka ovat kiinnostuneet kehittdmaan ja suunnittelemaan hahmoja sek& sen liséksi

ymmartamaan, miten kaytetaan ohjelmien tydkaluja ja varivalintoja.

Kaytan "Projekti 2" -kurssilla luomiani esimerkkihahmoja, jotka on tehty 2D:n tyylisiné ja
teen niistd muutamia animaatiota, jotka hyddynnan téassa opinnaytetydssa.

Luvun 2 sanastossa esittelen tytssa kaytettavat keskeiset kasitteet. Monet termit ovat
englanninkielisid, koska niille ei ole vakiintuneita suomenkielisia kaannoksia. Tutkiel-
massa mainitsen englannin sanoja kuten sprite, frame by frame, 2D, 3D, RGB, pixel
muita termeja jotka selitdn sanastossa. Silla suurin osan sanastosta ovat englanninkie-
lista, ja monet termit ovat kaytettyina englanninkielisind ammattilaisten kayttdon, eika
osalla ole suomenkielisia termeja. Opinnaytetydssa kayn lapi perusasiat hahmosuun-
nittelusta ja suosituista pelihahmoista luvussa 3. Sen jalkeen luvussa 4 tutkin hahmon
persoonallisuuksia ja hahmosuunnittelun eri vaiheita. Luvussa 5 tutkitaan varimaailman
perusasioita ja sitd, miten hahmot ja varit vaikuttavat lopputulokseen. Lopuksi luvussa
6 tutkin hahmon animaatiota ja miten hahmo saadaan eloon animoimalla. Luvussa 7

selitdn hahmoni suunnitteluprosessin askel askelelta.

2 Terminologia

2D (2-Dimensional) on kaksiulotteista digitaalista kuvaa tai
tekstia. Esimerkkeind 2D-kuvasta ovat digitaalinen

kuvaruudulla ndkyva kuva ja paperille tulostettu kuva.

2.5D (Two and half Dimensional) eli kaksi ja puol-ulotteista
grafiikkaa. Termi& kaytetd&dn kuvaamaan 2D-maailmaa,

johon pyritdan saamaan aikaan kolmiulotteista vaikutelmaa.

3D (3-Dimensional) on kolmiulotteista grafiikkaa, joka on

sisaisesti mallinnettu kolmen tilaulottuvuuden suhteen.

Sprite Sprite on vanhemmissa tietokonepeleisséa kaytetty
tietokonegrafiikan menetelma. Se perustuu pieniin

pikseligrafiikkana muodostettuina osittain I&pinakyviin



Sprite sheet

RGB

PNG

Frame by frame

Pikseli

FPV, first person view

8-bit, 16-bit, 24-bit

Layer

Keyframe

kuvahahmoihin.

Sprite sheetisséa on sprite-grafilkkkana toteutetun

animaatiohahmon eri asennot koottuna yhteen kuvaan.

(Red Green Blue) on vaéritila, jossa eri vareja muodostetaan
sekoittamalla kesken&én punaisen, vihredn ja sinisen varista

valoa.

(Portable Network Graphics) on haviéton bittikarttagrafiikan
tallennusformaatti. PNG-kuvat voivat olla taysvarikuvia tai

osittain lapinakyvia.

Frame by frame -animaatiossa liikkeen vaikutelma syntyy

kuva kuvalta tehtaviin muutoksiin hahmon asennoissa.

Pikseli (Pixel, lyhenne px) eli kuva-alkioon
bittikarttagrafiikkakuvan pienin yksittéinen osa.

Tarkoittaa ensimmaisen persoonan nakodkulmaa.
Videopelissa ymparistd naytetdan pelaajan hahmon
nakoékulmasta.

Varisyvyys on bittikarttagrafiikassa ja

digitaalisessa kuvassa varitarkkuutta, joilla vareja tuotetaan
tai tallennetaan. Mitd enemman bitteja on, sitd tarkemmin
varit toistuvat. 8-bittia (256 varid), 16-bittia (65 536 varid),
24-hittia (16 777 216 varia).

Layer eli taso tarkoittaa yhden kuvan pé&allekkain
pinottuja kalvoja. Tason lapindkyvien alueiden Iapi voidaan
tarkastella alla olevia tasoja. Tasoja kaytetddn esimerkiksi

Adobe-ohjelmissa kuten Photoshop.

Keyframe on animaatiossa tapahtuvan transition alku- tai

loppupiste.



In-Between Kahden keyframen vélisen transition vélivaiheet, jotka

ohjelma luo automaattisesti.

3 Hahmosuunnittelu peleissa

3.1 Mita on hahmosuunnittelu

Piirroshahmot ovat jotain, mitd me opimme rakastamaan silloin, kun olimme lapsia.
Animaatioiden ja piirrettyjen hahmot ovat vilkkaita, ennalta arvaamattomia ja eparealis-
tisia, ja kasvoimme kiinni piirroksiin, eivatka ne koskaan havid sydamestdmme. Sen
takia aikuisetkin voivat tunnistaa ja samaistua niihin. (20 top character design tips,
2015.)

Hyvan hahmon luominen merkitsee, ettad pitaa suunnitella hahmo sellaiseksi mista ih-
miset tykkaavat. Kaikki alkaa persoonallisuudesta. Hahmon persoonallisuutta rakenta-
vat my6s hahmon puhuminen, ilmeet, asenteet, kavely, ajattelu, ymparistd, taidot,
hahmon historia tai tarinan menneisyys. Hahmosuunnittelussa tarkeita ovat myds ulko-
nako, varit ja pukeutuminen. Tavoitteena on, ettd hahmo nayttaa mielenkiintoiselta ja

ainutlaatuiselta. (20 top character design tips, 2015.)

Hahmon ulkonakd, ilmeet ja eleet kertovat hahmon luonteesta: onko hahmo hyva tai
paha, vahva tai heikko, s6p0 tai outo, iloinen tai surullinen, jne. Hahmot ovat ystavalli-
sid ja sopivat kaikenikaisille. Niiden kayttaytyminen vetaa puoleensa ja tekee hahmois-
ta hyvin mielenkiintoisia.

Taman aiheen jalkeen kayn lapi prosessin, miten hahmo suunnitellaan. Tutkitaan per-
soonallisuutta, syvennytaan vahan vareihin, ja siihen, miten hahmo animoidaan 2D-
maailmassa. Syvennyn tiivisti jokaiseen aiheeseen, ettei ty6 tule liian pitkaksi. Kuvio 1
on esimerkkind hahmosuunnittelusta Mega Man Zero Official Complete Works -kirjasta.
Kirjaan siséltyy erilaisia hahmosuunnitelmia tai luonnoksia ennen pelien toteuttamista.
Eli yhteen kuvaan siséaltyvat hahmon ulkomuoto, vérit, asennot ja lopuksi hahmon

mahdollisia eri ominaisuuksia, kuten hyokkaystavat tai aseita.



Kuvio 1. Mega Man Zero Official Complete Works 7/2008. Capcom. Zero, piirtanyt Toru Naka-
yama (Mega Man Zero Official Complete Works. 2008.)

3.2 Pelaaja ja pelihahmo

Pelaajan ja pelihahmon suhde on erilainen kuin muissa medioissa. Muissa medioissa
kuten elokuvissa tai kirjoissa me vain seuraamme, miten paahenkilot tekevat omia va-
lintojaan, mutta pelissa henkild ohjailee hahmoa: mita henkild tekee tai ajattelee. Pe-
laaja voi tuntee itsensa osalliseksi pelin tapahtumiin. (Player character, n.d.)

Esimerkiksi Super Mario (Super Mario Bros. 1985) on putkimieshahmo, jonka kaikki
hyvin muistavat videopeleista. Hanet tunnistetaan helposti pulleasta ulkonadsta, ja ha-
nen pieni kokonsa, iloinen ilmeensa, punainen lippalakkinsa seka mustat viiksensa
ovat hanen tavaramerkkinsd. Hanen asunsa tunnistetaan sinisista haalareista ja punai-
sesta paidasta. Hahmon suunnittelu on onnistunut, jos pelaaja innostuu pelista ja peli-

hahmosta.

Pelihahmon pitaa olla houkutteleva ja valittaa tunnelmaa videopeleissa. Pixar-
animaatioyhtié korostaa hahmojen merkitysta tarinankerronnassa. Pixarin piirtajat te-
kevat satoja tai jopa tuhansia luonnoksia, ennen kuin he ovat tyytyvaisia hahmoihinsa.

Tarkeimpien hahmojen suunnitteluprosessi on pitka, ja suunnittelu tehdéén yleensa



tiimeissd. Hahmo syntyy artistien ja ohjaajan yhteistydna. N&in voidaan monipuolisesti
ottaa mukaan mielipiteitd hahmon ulkon&on, persoonallisuuden ja tunteen kehitykses-
sé. (PIXAR, Character design, n.d.)

Usein hahmojen ulkondko on kehitetty hyvin yksinkertaiseksi. Tarkoituksena ei ole
kuormittaa hahmon ulkonakoa liikkaa. Pelihahmojen suhde ympéristoon ja muu kentté-
grafilkkaan vaikuttavat paljon peleissa, silla pelaajat haluavat tuntea hallitsevansa
hahmoaan seka ymparistodan. Kenttagrafiikalla tarkoitetaan peliymparistéon luotuja

visuaalisia elementteja.

3.3 Peligrafiikka

Mika merkitys peligrafiikalla on pelihahmoille? Mita peligrafiikka sisaltaa? Vaikuttaako
hahmosuunnittelu paljon peligrafikkaan? Varhainen peligrafiikka oli kuin staattinen
taideteos, jossa kuvamateriaali edusti ihmisid, paikkoja ja asioita. Nykyaan videope-

leissa on kaytetty enemman mielikuvitusta.

Pelaaja saadaan sitoutumaan uudella tasolla, kun tekniikka on tuonut mukanaan mah-
dollisuuden kayttdad animaatiota: illuusio todellisesta maailmasta sisaltdd esimerkiksi
valoja, varjoja, painovoiman ja muita fysiikan lakeja. Peligrafiikkaa kaytetdan tietokone-
, tabletti-, mobiili- tai videopeleissa. Peligrafiikkka voi olla joko 2D- tai 3D-grafiikkaa. (Vi-
deo game graphics, n.d.)

2D- eli kaksiulotteista pelia pidetaan esteettisempana, koska 2D-grafiikkka on usein
maalattua. 2D-grafiikka on tuttua piirroshahmo- ja animaatiosarjoista tai elokuvista ku-
ten esimerkiksi Disneyn Mikki Hiiri. 2D-pelihahmot tuotetaan yleensa bittikarttagrafiik-
kana tai vektorigrafikkana. 3D- eli kolmiulotteinen grafiikka mahdollistaa kamerakulmi-
en vaihtamisen. Yleensa monet pelaajat kiinnostuvat realistisemmista grafiikoista eli
3D:sta enemman kuin 2D:sta. Vaikka 3D-grafiikka on nykypéaivaa ja hallitsee pelimark-
kinoita, 2D:ss& on omat etunsa ja hyvét puolensa, ja silla tehdaan viela paljon peleja.

(Game art design, n.d.)

2D-peligrafikassa keskitytaan usein padhahmoon. 3D-grafiikassakin kamera voi keskit-
tya samaan aiheeseen kuin 2D- kuvan sommittelussa, mutta suuri osa 3D-peleista on
kuvattu pelihahmon nakokulmasta (first person view, FPV), jolloin ainoastaan pelihah-

mon kadet ovat nakyvissa.
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Kuvio 2. Super Mario 2D- ja 3D-grafiikka (Super Mario 2D vs 3D, n.d.)

Mietitdanpa kahta ndkdkulmaa: ensimmaiseksi on oma taiteellinen ilmaisu ja tyyli. Toi-
seksi ovat tuotannon asiat. Muoto seuraa funktiota hahmosuunnittelussa. Mainitsen
2.5D tyyppista pelin tapahtuma-alaa kaksiulotteisesta tasosta, jossa graafinen kokonai-
suus on luotu polygoneista koostuvista kolmiulotteisista malleista. On sellaisia peleja,
joissa on 3D-ymparistd mutta hahmot ovat 2D-grafiikkana, ja niitd on kutsuttu termilla
2,5D. Taustakuviakin tehdaan 2D-grafiikkana. Naissa luodaan parallaksinen tunnelma,
jossa hahmo kévelee tai juna liikkuu suhteessa maisemaan eri tahdissa. Nain katsojal-
le syntyy efekti, ettd han olisi likkeella ja kohtaisi uusia maisemia tai paikkoja. Paral-
laksinen tarkoittaa vaihtelevaa liiketta. Kun havaitsija liikkuu, niin paikallaan olevat esi-

neet nayttavat likkuvan taustaansa nahden. (Wikipedia, 2017. 2.5D.)

3.3.1 Pikseligrafiikka

Pikseligrafiikka on bittikarttagrafiikkaa. Sitd kutsutaan myos sprite-grafiikaksi, joka pe-
rustuu pieniin pikseligrafiikkana tehtyihin kuvahahmoihin, jotka ovat osittain I&pinakyvia.
Niilla on tyypillisesti toteutettu kaikenlaisia pelikentédn liikkuvia hahmoja. Niitéa ei ole
ainoastaan tarkoitettu pikselimuotoon, vaan ne voidaan tehda myo6s vektoreina. N&in

ollen useimmilla lopputuotteilla on pikseleita. (Vektorigrafiikka, n.d.)



Bittikarttagrafiikka on yleenséa digitaalisten valokuvien yhteydessa kaytetty grafiikka-
muoto. Bittikarttakuva muodostuu nelikulmaisista pikseleista. Pikselikoon perusteella
voidaan laskea kuvan kokonaispistem&ara. Toisin sanoen jos suurentaa tai pienentaa
hahmokuvaa, bittikartta ei pysy samana ja se jaa epasiistiksi tai epéatarkaksi. Sen takia
pitda valttda suurentamista. Ohjelmia, jotka pohjautuvat pikseligrafikkaan ovat mm.
Adobe Photoshop ja Gimp. (Vektorigrafiikka, n.d.)
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Kuvio 3. 8bit ja 16bit varigrafiikkojen ulkonakovertailua (Super mario 8bit ja 16bit, n.d.)

Prosessorin bittisyvyys vaikuttaa videopelien grafikkaan ja varipalettiin. (2D will never
die, 2009) Pelikonsolien bittisyvyys voi olla 8, 16 tai 24 bittid. 8-bittisen Nintendo-
pelikonsolin resoluutio on 256x240, ja kaytdssa on 48 varia. 16-bittisen Nintendo-
konsolin: resoluutioon 256x224:n ja 512x448:n valilla. Ruudulla voi olla yhtaaikaisia
vareja 256 ja varipaletti sisaltdd 32 768 varia. 24-bittisen, konsolin varipaletti sisaltaa
16 1777 216 varia. Bittisyvyydella viitataan kaytettavissa olevan datan kokoon, pro-
sessoreissa. Bittisyvyys vaikuttaa kuvan tarkkuuteen ja laatuun. Nykyaan termilla, "16-
bit-grafiikka" ei valttAmattéd ole mitdan tekemistd prosessorin tai datan koon kanssa.
Sen sijaan ne viittaavat graafisiin tyyleihin, joita on kaytetty pelien eri sukupolvissa, eli
ne tuottavat nostalgista vaikutelmaa. Kuviossa 3 nékyy 8bit- ja 16bit-grafiikan valinen
ero. Pelissa kaytettavaa varipalettia pienennetdén, jotta pelin ulkoasu nayttaisi van-
hanaikaiselta. 16bit siséltéd enemman vareja, joten varien maaré ja resoluutio ovat
itsendisid ominaisuuksia. Hahmot nayttavat pehmeammilta ja niiden varit nakyvat mo-
nipuolisemmin. 8bitissa on vdhemman véareja, joten hahmo nayttdéd enemman laatik-
komaiselta ja varimaailma teravammalté verrattuna 16bittiin. Kuvassa 4 nakyy Scott
Pilgrim vs. The World:The Game (2010) pikseligrafiikkana, jossa on kaytetty 16-bittista
varipalettia.
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Kuvio 4. Scott Pilgrim vs. The World: The Game. 2010. 2D-pikseligrafiikka (Scott Pilgrim vs.
The World: The Game. 2010.)

3.3.2 Vektorigrafiikka

Vektorigrafiikka muodostuu erillisista objekteista. Niiden muodot ja ominaisuudet perus-
tuvat matemaattisiin yhtal6ihin. Vektorigrafiikan ominaisuus on, ettei sen tiedostokoko
ole verrannollinen kuvan kokoon. Vektori ei ole sidottu resoluutioon, silla sit& voi suu-
rentaa tai pienentad vapaasti objektin pysyessa vakiona. Vektorigrafiikassa ei kayteta
pikseleita kuten bittikarttagrafiikassa. Ohjelmia, jotka pohjautuvat vektorigrafiikkaan
ovat mm. Adobe lllustrator, CorelDRAW, Adobe FreeHand ja Inkscape. (Vektori-
grafiikka, n.d.)

Vektorigrafiikan etuna mainittakoon myos pieni tiedostokoko, johon ei vaikuta itse ku-
van koko, vaan objektien lukuméaara. Jos tekee paljon yksityiskohtia siséltavan pienen
kuvan, se saattaa olla tiedostokooltaan paljon suurempi kuin muutaman elementin si-
saltava suuri kuva. Runtime eli ajoaika on usein raskaampi vektorigrafiikkassa. (Riggin
DUIK Animation, video, 2015.)

Vektorigrafiikka on hyvin suosittua videopeleissa ja animaatiosarjoissa, missa tahansa
jos maara on tarkeampaa kuin laatu. Se on muutenkin halpaa, nopeaa ja vie vdhem-
man muistia. Vektoripohjaisen pelianimaation tekemiseen voi kayttaa ohjelmia Spine,
Spriter 2D, Unity, After Effects ja Adobe Animate. Alla kuviossa 5 on kuva pelistd Ray-
man Origins (2011) vektorigrafiikkkana. Siin& on paljon vektoriosia verrattuna pikseligra-

fiikkaan, tAman vuoksi voimme havaita sen olevan paljon teravampi.
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Kuvio 5. Rayman Origins. 2011. 2D-vektorigrafilkkka (Rayman Origins. 2011.)

3.3.3 Suunnitteluohjelmat

Sovelluksien valitseminen riippuu paljon siita, millaisen hahmon aikoo luoda tai millais-
ta tyotd alkaa suunnittelemaan. Osa ohjelmista saattaa olla hyvin hyodyllisia ja toiset
eivat sovellu kayttétarkoitukseen. Padasia on, etta piirtdja loytaa itselleen ja hahmol-
leen sopivimman ohjelman, joka tukee omaa piirustustyylid. Nykyisin graafiset suunnit-
telijat, piirtdjat ja valokuvaajat kayttavat Adobe-ohjelmia kuten Photoshop tai Illustrator.
Nama ohjelmat ovat hyvin mukavia ja helppoja tapoja aloittaa suunnittelutyd. Naiden
avulla hahmojen esiluonnostelu ja varimaailman ldytdminen luonnistuu katevimmin.

Tasséa muutama esimerkki Adobe ohjelmista:

1) Adobe Photoshop

Ohjelmaa kayttavat esimerkiksi websivujen suunnittelijat, graafiset suunnittelijat, kuvit-
tajat, piirtdjat seka valokuvaajat. Taméa sovellus tunnetaan parhaimpana kuvankasitte-
lyohjelmana ja siita 10ytyy hyddyllisia tyokaluja, kuten tasojen luominen. (Wikipedia.
2016d. Adobe Photoshop.)

2) Adobe lllustrator
Adobe lllustrator on myodskin piirto ohjelma, joita kayttavat esimerkiksi graafiset suun-
nittelijat, kuvittajat sek& websivujen suunnittelijat. Kuvien resoluutio on rajoittamaton, eli
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niista ei koskaan tule pikseldityja tai epatarkkoja. Tama tarkoittaa sita, ettd kuvaa voi-
daan suurentaa havittamatta kuvan tarkkuutta. (Wikipedia. 2016e. Adobe lllustrator.)

4 Pelihahmojen suunnittelu, persoonallisuudet, rooli ja taidot

4.1 Samaistuminen

Paahahmoilla on yleensa haluttuja rooleja: pelaaja unelmoi olevansa sankari ja pelas-
tavansa maailman. Peleissd on mahdollista tehdéa taikoja, saada voimia tai muita ih-
meellisia kykyj&, mika ei oikeassa elaméassa onnistu. Esimerkiksi pari hyvin suosittua ja
tunnettua pelihahmoa, kuten Samus, Megaman, Mario ovat alunperin 2D-hahmoja,
mutta niista tehtiin myéhemmin 3D -versiot. Alla olevassa kuvassa (Kuvio 5) suurin osa
on satu- tai fantasiahahmoja. Viela tanakin paivana Ioytyy niitd pelaajia, jotka tutustui-
vat jo 1980-luvulla 2D-pikseli pelimaailmaan. He eivat ole kyllastyneet siihen, vaikka
uusia peleja tulee markkinoille jatkuvasti. Vanhat legendaariset pelit ja suositut hahmot
kiehtovat uusia ja vanhoja pelaajia edelleen. Peliversiot on péivitetty 3D-maailmaan.
Osa hahmoista, jotka ovat tulleet elokuvista, tv-sarjoista tai sarjakuvista kuten Mikki

Hiiri, Po (kung fu panda) ja Indiana Jones, ovat my6s hyvin tunnettuja.
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Kuvio 6. Ylarivi vasemmalta oikealle: Super Mario, Sonic the Hedeghog, Megaman, Master
Chief. Keskirivi vasemmalta oikealle: Spiderman, Ezio, Samus. Alarivi vasemmalta
oikealle: Mikki Hiiri, Po, Indiana Jones

Mik&a on kiehtovaa hahmon ulkonadssa tai miksi ne ovat niin tunnettuja? Pelihahmo
vetoaa pelaajaan monin eri tavoin. Varit ovat siind suuressa osassa, kuten pelaajan
omat mieltymykset tiettyihin vareihin. Onko hahmo lihaksikas, vai onko hanella sirot ja
kauniit piirteet. Silloin kun peli ilmestyi ensimmaista kertaa, pelihahmoilla ei ollut men-
neisyystarinoita. Koska hahmolla ei ollut menneisyytta tai tietoa, mista he ovat lahtoi-
sin, pelaaja joutui itse luomaan kuvan pelinsankarin imagosta. Pelaaja kiinnostui hah-
mojen taidoista ja hyokkaysmetodeista. Vahitellen pelaajat ymmarsivat, etta tietyilla
pelihahmoilla on hyvin yksinkertainen seikkailutehtavéa: on paihitettéava paavihollinen ja
peli loppuu siihen. Pelit, joiden hahmot ovat ennestdan tuttuja pelaajalle, esimerkiksi
sarjakuvista, elokuvista tai tv-sarjoista ovat eri asemassa, silla pelaajalla on ennakko
kasitys hahmon taidoista ja ulkonadsta. Menestyselokuvien hahmot ovat kaupallisesti
etulydntiasemassa pelimaailmassa. (Why Mario is the most popular video game cha-

racter ever, 2012.)

4.2 Erilaiset hahmoroolit

Hahmosuunnittelussa voi paatya erilaisiin hahmorooleihin. Riippuen hahmon persoo-
nallisuudesta, voidaan tarkkailla ja miettia millainen on hahmon rooli. Kun suunnittelee
paahahmon ja sivuhahmon, kumpi on tarkedmpi hahmona? Paahahmo vai sivuhahmo?
Hahmoja maarittavat heidan tarinansa ja asenteensa. Yleensa paahahmo joutuu ole-
maan sivussa keskipisteestd, koska pelaaja ohjaa paahahmoa hyvin paljon ja vdhén
unohtuu padhahmon olemassaolo. Pelaaja tarvitsee muiden mielenkiintoisten hahmo-
jen kuin pelkastaan pddhahmon tutkimiseen. Tassa on muutamia hahmorooleja peleis-

t4, kirjoista tai tv-sarjoista (The Writer's Spot, 2014):

Paahahmo - Hahmolla on vastuu ongelmien ratkaisemisesta. Sitd kutsutaan myos

sankariksi, silla se on kaiken keskipisteena. (The Writer's Spot, 2014.)

Antagonisti - Paapahishahmo, joka vastustaa pddhahmoa kaikin tavoin, fyysisesti ja
henkisesti. Tama ei tarkoita, etta antagonisti on pelkastaan "paha". Paahahmo ja anta-
gonisti voivat edustaa vastakkaisia ndkokulmia, kuten esimerkiksi elamantapoja (like-

toiminta vastaan perhe). (The Writer's Spot, 2014.)
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Apuri - Padhahmon ehdoitta rakastava ystava. Tama hahmo voi turhautua paahah-
moon ja epdilld, mutta pysyy aina padhahmon kanssa loppuun asti. Tyypillisesti Apuri
iimentaa teemoja edes tajuamatta sita ja tekee asioita selittdmatta. (The Writer's Spot,
2014.)

Opastaja - Paahahmon omantunnon ja vallitsevan puolelta temaattista argumentti.
Opastaja ilmaisee tai edustaa opetusta, joka pakottaa paddhahmon muuttumaan pa-
rempaan suuntaan ja saavuttamaan tavoitteensa. Opastajan ei tarvitse olla liian taydel-
linen tietaja, se nayttdd epainhimilliseltd. Sen sijaan opastajalla voi olla my6s virheita.
(The Writer's Spot, 2014.)

Kiusaaja - antagonistin oikea kési. Kiusaajat ei ole samanlaisia kuin antagonisti, mutta
ne molemmat pyrkivat saman: ne estavat pddhahmoa saavuttamasta paahahmon ta-
voitetta. Kiusaaja yrittdd manipuloida tai vakuuttaa padhahmoa liittymaan "ilkean puo-
lelle”. Kuitenkin lopulta kiusaaja voi muuttaa mieleensa ja paatya hyvaksi tyypiksi. (The
Writer's Spot, 2014.)

Hirvid - Hirvibhahmot ovat usein pahoja ja ne ovat tyypillisesti groteskeja, epainhimilli-
sia tai luonnottomia. Ne nayttavat usein demonisilta. Joskus nama hirviét ovat kasky-
laisi& antagonistille. Vaikka hirviot ndhd&én usein pahoina, ne voidaan usein opettaa
hyviksi, esimerkiksi vaaratilanteissa voi esiintya vaarinymmarrettyja hirvi6ita, jotka nayt-
tavat olevan pahoja, mutta he vain tarvitsevat ohjausta ja ystavyytta paljastaakseen
hyvan luonteensa. (The Writer's Spot, 2014.)

Sivuhahmot ovat tarkeitd peleissd. Todennadkoisesti monet pelaajat tykkaavat tai kiin-
nostuvat enemman sivuhahmoista kuin itse padhahmosta, koska sivuhahmot antavat
enemman tehtdvia ja mielenkiintoisia hetkid pelaajalle. Joskus sivuhahmojen pohjalta
luodaan oma peli jalkikateen. Esimerkiksi Marion vihollishahmo nimeltddn Wario, goril-
lan nimeltd Donkey Kong, Marion veli Luigi tai dinosaurus nimeltdén Yoshi. Muita pele-
ja, joissa sivuhahmoilla on iso merkitys, ovat esimerkiksi Resident Evil ja Assassins

Creed Chronicles.

4.3 Pelihahmojen ulkomuodot, persoonallisuudet ja taidot

Hahmosuunnittelussa pitaa olla valmis tekem&an monia luonnoksia. Luonnoksista syn-

tyy erilaisia versioita yhdesta tai useammasta hahmosta. Luonnoksia voi piirrella tieto-
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koneelle tai paperille. Yleenséd ensimmainen asia hahmolle on idea. Inspiraatio voi olla
joko henkilolta, eldaimeltd, peleistd, tv-sarjoista tai kirjoista referenssimateriaalin avulla.
Sen jalkeen kun ideat on keratty ennen kuin paasee aloittamaan, on seitseman asiaa,

mita pitaa tutkia hahmosuunnittelun luomisessa:

1) Vartalon tarkastelu ja siluetti

Kun aloittaa hahmosuunnittelun, yleensa vartaloiden tarkastelu tehdéén ensimmaisek-
si. Mietitaan myos millainen laji, tyyppi ja taidot hahmolle sopisivat. Se voi olla ihminen,
olio tai hirvid. On ratkaistava, onko hahmo vahva, normaali vai heikko ja onko se pitka,
lyhyt, laiha vai lihava. Lahtokohtana on aina hahmon persoonallisuus. Kaikki suunnitte-
lijat eivat kuitenkaan keskity muotoihin ja malleihin, jotka tekevat voimakkaan vaikutuk-

sen katsojaan.

Kuviossa 7 on luonnos Imani-hahmosta. Se on tehty luonnostelumetodilla, ja sen on
piirtényt ja suunnitellut Imani-hahmon kehittdja Vinod Rams Gigantic-videopeliyhtidlle.
(Imagine FX. 12/2014.)

Kuvio 7. Hahmojen véliset suhteet ja dynamiikka (Imagine FX. Create Game Character Art.
s.61)

Piirtamisessa on kaksi metodia, se voi olla joko luonnos tai siluetti (kuvio 8). Siluetti
tarkoittaa mustia varjokuvien muodostamia hahmoja. Siluetissa kaytetdaén yleensa val-
koista pohjaa, johon on mustalla lisatty kohteen aariviivat ja kuvan keskusta on varjatty

mustaksi. Siluetti auttaa piirtajaa tai suunnittelijaa hahmottamaan hahmon tulkittavuutta
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ja tunnistettavuutta. Se on tarked osa hahmon suunnittelua. Siluettimenetelmda kan-

nattaa kayttad, kun on tarpeen tuottaa suuria maaria luonnoksia lyhyen ajan kuluessa.

(Character design notes. 2011.)

ws . LIVDIE

Jess (oreis

Kuvio 8. Siluetti varjo luonnostelu yhdesta hahmosta (Schoolism: Stephen Silvers Character
Design - Complete!. 2014.)

Hahmot voivat olla joko helposti tunnistettavia tai mystisia. Pyrimme aina suunnittele-
maan mielenkiintoisia hallitsevia muotoja, jotka toimisivat hyvin yhdessa. Lopuksi mieti-
ta&n, mika kaikista silueteista voisi olla oikea sopivaan hahmoon.

2) Kolmion, nelién vai pallon muotoinen

Joskus taytyy kokeilla erilaisia muotoja hahmolle, taytyy etsia sopivaa muotoa. Kolmi-
on, nelidn, paarynan tai pallon muodot ovat yleensa lahtékohtana. Taman metodin hy6-
ty on, ettei tarvitse suunnitella yhtd samaa muotoa. Kuvassa 9 nahdaén esimerkki
Aladdin-elokuvan hahmoista. Jokainen muoto on hyvin erilainen ja erottuu hyvin muis-
ta, jotta jokaisesta hahmosta tulisi ainutlaatuinen ja ne olisivat mielenkiintoisia katsella.
Esimerkiksi pehmedmmat muodot edustavat usein hyvyytta tai sopoytta ja teravat muo-

toiset edustavat pahuutta tai vakavuutta. (Sheridan Portfolio Tips. 2016.)
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Kuvio 9. Aladdinin esimerkki kolmion, nelién, pallon tai paarynan muotoista hahmoista (Sheri-
dan Portfolio Tips. Character Design. n.d.)

Alla kuvassa (kuvio 10) Vinod Rams paétti valita kolmion ulkomuodon hahmoonsa, jolla
on kolmionmuotoinen kaapu yllaédn. Han teki hahmostaan peitetymman ja salaperéai-
semman, snipe-hahmon, jolla on vahva kolmiomuoto. Gigantic-videopelin aiheena on
fantasia ja pelin maailmassa on muuta teknologiaa, joten hahmon aseen ei tarvitse olla

tavallinen jousipyssy. (Imagine FX. 12/2014.)

Kuvio 10. Salaperdinen snipe-hahmo kaapu ylldan luonnokset (Imagine FX. Create Game
Character Art. s.61)

3) Toiminta-asennot
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Vartalon ja muotojen luonnostelun jalkeen siirrytdan liikkeiden mittasuhteisiin, eli tutki-
taan hahmon fyysista voimakkuutta muun muassa kokeilemalla erilaisia jalkojen, kasi-
en, juoksun tai hyokkayksien asentoja. Olisi myds hyodyllista kerétd muutamia liikkei-

den luonnoksia ideoiksi animaatiota varten.

Kuviossa 11 on Vinod Ramsin toimintapiirroksia, joissa han halusi sala-ampujahahmon
likkuvan dramaattisella tavalla. Piirrokset auttavat kommunikoimaan hahmojen erilaisia
asentoja ja erikoistaitoja. Vinod Rams péaaétti pitdd hahmon kaavun peittdmana ennen
kuin han vetda ulos aseensa. Hahmo nayttdd myds salaperaiselta, varsinkin kun hanel-
1& on kaapu yllaan. (Imagine FX. 12/2014.)

Kuvio 11. Toinen kaapu luonnos erilaisia liikkeitd (Imagine FX. Create Game Character Art.
s.62)

4) Uudelleen luonnostelu

Joskus joutuu pettyméén tai turhautumaan, kun saa hahmon ulkonaén "valmiiksi* mo-
nien luonnoksien jalkeen ja alkaakin kohtaamaan kritiikkia. Muut saattavat olla eri miel-
ta hahmon ulkonddn lopputuloksesta. Mutta palautteen kautta pddsee huomaamaan
hahmojen vikoja, jotta voi l&htea sitten korjaamaan hahmoa uudestaan ja saada sen

nayttdmaan paremmalta kuin ennen.

Esimerkiksi kuvio 12 Vinod Ramsin sala-ampujahahmoon, muut tyéryhmé&n jasenet
eivat olleet tyytyvaisia. He sanoivat, ettd he eivat halua piirtaa niin monimutkaista kaa-
pua. Vinod Rams joutui piirtAm&an uudestaan hahmon, jolla on pienempi kaapu. Lopul-
ta hahmo on selkedmpi ja tyylikkddmpi muutamien luonnoksien jalkeen. (ks. kuvio 12).
(Imagine FX. 12/2014.)
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Kuvio 12. Kolmas luonnos, jossa kokeilevat ilman kaapua ja muokkasivat jousipyssya jattilai-
seksi (Imagine FX. Create Game Character Art. s.62)

5) Kasvonilmeiden tutkiminen

Kun luonnoksia on saatu riittavasti, seuraavaksi tutkitaan ilmeitd ja paan muodon
suunnittelua. Kasvot viestivat paljon hahmon luonteesta ja persoonallisuudesta. Hah-
mon kasvoja lahdetddn usein luonnostelemaan vahan liioittelevalla tavalla korostaen
sen tiettyja ominaisuuksia. Esimerkiksi pyoristetyt, pulleat kasvon muodot viestivat s6-
pdydestd, koska ne liitetadan yleensa vauvoihin. Teravat muodot esimerkiksi kulmissa

viestivat kovuutta, etenkin yhdistettyna kapean paahan tai kasvoihin.

Kuviossa 13 nakyy, kuinka Vinod Rams tutkii erilaisia kasvoja. Han halusi suunnitella
Imani-hahmosta vahvan ja itsevarman persoonan. Mielenkiintoiset hiukset, epasym-
metriset rakenteet ja ilmeet luovat mielikuvia. Myos mahdolliset ylim&araiset lisatarvik-
keet, kuten piraatin silmalappu, antavat lisaa informaatiota hahmon persoonasta ja

ominaisuuksista. (Imagine FX. 12/2014.)
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Kuvio 13. P&an luonnos erilaisia kasvoja Imani-hahmosta (Imagine FX. Create Game Character
Art. 5.62)

6) Mittasuhteet ja tunnistettavuus
Nyt kun on Ioydetty oikea luonne hahmolle, voidaan palata takaisin hahmon vartaloon
ja keskittya tutkimaan vartalon muotoja. Valitut luonnokset tarvitsevat enemman selke-

ytta ja yksityiskohtia, jotka sopivat ulkonakoon.

Kuvassa 14 ndhdaan, miten Vinod Rams alkoi tutkia lisdd Imani-hahmonsa vartaloa,
symmetrisia jalkoja, lantiota, aseen kokoa ja vaatteita. Han paatyi lopulta hahmoon,
jolla on lyhyt keskivartalo ja pitkat jalat. Nain hahmo vaikuttaa tukevalta ja vahvalta.
(Imagine FX. 12/2014.)

Kuvio 14. Luonnos Imani-hahmon vartalo mittasuhteet ja tunnistettavuus (Imagine FX. Create
Game Character Art. s.62)

7) Liikkeet ja asennot
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Lopuksi siirrytaan takaisin hahmon liikkeisiin ja asentoihin. Vartalon muututtua myos
likkeet kokevat my®ds muutoksen. Syvennytaén tutkimaan lisda hahmolle ominaisia
likkeité ja kykyja uudella ulkomuodolla. Yleensé eloisat ja liikehtivat hahmot viestivat
enemman kuin paikoillaan pysyva luonnos. Luonnosteltujen liikkeiden ja asentojen
avulla on helpompaa luoda 2D-animaatiota. (Imagine FX. 12/2014.)

Kuvio 15. Imani-hahmon uuden vartalon luonnos erilaisia liikkeitd (Imagine FX. Create Game
Character Art. s.63)

5 Varimaailma

Kaikki lahtee hahmottelusta. Piirtdjan onnistuttua luomaan mieluisan ja toimivan ulko-
naon aariviivat hahmolleen, han siirtyy suunnittelemaan varimaailmaa. Varimaailmassa
on sdantdja ja rajoja. Syventyessdmme vareihin ja niiden mahdollisuuksiin, voimme
huomata, ettd niilla pystytdan viestimaan yllattavan paljon asioita. On pohdittava esi-
merkiksi, kuinka monta varia saa kayttdd yhteen hahmoon? Onko varimaarassa rajoi-
tuksia? Millaiset varit sopisivat hahmolle ja sen luonteenpiirteille? Onko lilan varik&sta?
Ovatko valitut varit liian rajuja vai tylsia hahmolle? Huomataanko hahmo ensisilmayk-
sella, vai jaako se liian huomaamattomaksi? Niin kuin voimme todeta, varien valitsemi-
nen herattdé paljon kysymyksia. Nain ollen joudumme olemaan erittain tarkkoja ja va-

rovaisia varien valinnoissa, jotta haluttu viesti voidaan tuoda esille varien kautta.
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Varien viesti hahmo suunnittelussa tuo esille hahmon ulkondkoéa ja sen persoonalli-
suutta. Kulttuuritausta vaikuttaa siihen, kuinka véreja tulkitaan. (Kulttuurien Eroja,
2008) Kuten esimerkiksi lansimaissa punainen vari tarkoittaa rakkautta tai intohimoa
yleisesti, kun taas Japanin vérikulttuurissa punaisen mielletd&n tarkoittavan vihaa tai
vaaraa. Tahan aiheeseen liittyen k&yn lapi variopin perusasioita ja varien merkityksia.

Lopuksi kerron varien valinnasta ja varien vaikutuksesta hahmojen persoonallisuuteen.

5.1 Varioppi

Varioppi kasittelee véreja ja niiden kayttéd. Sen avulla pyritddn selittamaan ja mallin-
tamaan vari-ilmiota. Varilla on valia, silla varien avulla voidaan viestid ilman sanoja.
Variopissa tarkastellaan myos varien viestinnallisia merkityksid. Miten varit sopivat
keskendan? Miten jokin mieliala saavutetaan varien avulla? Mihin kohtiin katsojan
huomio kiinnittyy ja mik& maarittda valinnat? Kun alkaa ymmartamaan varioppia, niin
pystyy kasittdmaan erilaiset varien yksityiskohtaiset seikat ja niiden yhteensopivuuden.
Kuvassa 16 on esimerkkina Johannes lttenin variopin mukaisesti luotu variympyréa.
Tama kuvio ei ole suinkaan ainoa variympyran versio, vaan variopista on olemassa
monenlaisia ja versioita. (Wikipedia, 2015. Véarioppi.)

Kuvio 16. Johannes Ittenin variopin mukaan tehty variympyré (Wikipedia. Varioppi. 2015.)

Esimerkiksi Kuler-variharmonia siséltaa seitsemén varisaantoéa (Kuler - Adobe, n.d.):
Lahivariharmonia (analoginen): kaytetddn variympyrassa vierekkain sijaitsevia va-

risavyja.
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Valooériharmonia (monokromaattinen): kaytetaan yhta varisdvya, jossa vari mukau-
tetaan eri vaaleus- ja tummuusasteisiin.

Kolmikkoharmonia: kaytetdan kahta lamminta varia ja yhta kylméa. Kaukana lampi-
masta varista.

Vastavariharmonia (taydennys): kaytetdan kahta vastavarid, esimerkiksi keltaista ja
sinista.

Yhdistelma: nelja varisavya, jossa on kaksi vastavariparia, kaksi kylmééa ja kaksi lam-
minta varia.

Yksivariharmonia (varjot): vain yksi varisavy, jossa on kyllaisyys- ja varjostusasteita.
Mukautettu: vapaasti valitut varisavyn.

Analoginen Monolromaattinen ko | miklo

Taydennys Yhdistdma Varjot

Kuvio 17. Kuler-variharmonian varisdannot (Kuler sééantodjen variharmoniaa. n.d.)

Paavareja ovat keltainen, punainen ja sininen, ja poissulkevat vastavariparit ovat pu-
nainen-vihrea, oranssi-sininen ja keltainen-violetti. Naiden avulla voidaan kasitella va-

reja variharmoniassa.

Vérien sekoittamisessa on tarkedd ymmartéa varien eri ominaisuuksia ja miten ne vai-
kuttavat hahmon luonteeseen tai huomiopisteisiin. Vareja kuvataan kolmella eri omi-
naisuudella, kuten varisavy, valoisuus ja kyllaisyys (kuvio 18). Vareja voidaan luokitella

myds jakamalla ne kylmiin ja lampimiin savyihin. Tata kutsutaan varin lampdétilaksi.
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Varisavylla on tietty valon aallonpituus. Punainen, oranssi, keltainen, vihred, sininen,
lila jne. ne ovat kaikki varisavyja. Varikyllaisyys tarkoittaa varin puhtautta, kun taas
valoisuus tarkoittaa varin tummuusastetta. Naitd voidaan hyddyntad hahmojen vari-
suunnittelussa, niin etta kiinnitetddn huomiota haluttuihin kohteisiin ja vahemman huo-
miota muille alueille. Esimerkiksi kovat varisdvyt tuntuu raskaammalta ja artyisammal-

ta, kun taas savyjen vahyys tuntuu tylsalta ja mielenkiinnottomalta.

Vdrisavy Valoisuus Kyllaisyys

Kuvio 18. Vérin kolme ominaisuutta: varisavy, valoisuus ja kyllaisyys.

Vareilla voidaan luoda erilaisia tunnetiloja ja merkityksid. Hahmosuunnittelussa on tar-
kedd ymmartaa varin viestinnallinen merkitys. Vérien avulla voidaan valittaa paljon in-
formaatiota. Varit herattavat tunteita ihmisissa. Esimerkiksi jopa hyvin pienissa lapsissa
voidaan nahda ilon reaktio, kun he nékevat neuvolasta saadun hymyilevan keltaisen
auringon kuvan. Tassa alla on listattuna tyypillisimpia véarien merkityksia lansimaisessa
kulttuurissa (Jesandy, 2016):

Punainen: intohimo, rakkaus, viha. Oranssi: energisyys, iloisuus, elinvoimaisuus.
Keltainen: iloisuus, toivo, petos. Vihred: uusi alku, runsaus, luonto.

Sininen: rauhallisuus, runsaus, suru. Liila: luova, kuninkaallisuus, rikkaus.

Musta: salaperéisyys, elegantti, ilked. Valkoinen: puhtaus, siisteys, hyve.

Ruskea: luonto, terveellisyys, luotettavuus.

Harma: tylsyys, konservatiivisuus, muodollisuus.

5.2 Variharmonian vaikutus hahmon persoonallisuuteen
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Varien valinta luo haasteita hahmosuunnitteluun. Ainoaksi keinoksi jaa kokeilla eri véri-
vaihtoehtoja, kunnes tullaan lopulta sopivimpaan ja miellyttavimpaan lopputulokseen.
Yleenséd hahmojen varittdmisessa varien kayttd rajoittuu kolmeen tai neljgén variin,
joskus kaytetddn jopa viittd varia. Tilanteissa, joissa paadytdan viiden varin hahmoon,
hyddynnetdan yleensa viereisia vareja esimerkiksi kayttamalla kolmea lammintéa véria,
kuten punainen, oranssi ja keltainen ja yhdistetdédn ne yhteen tai kahteen kylmaan va-

riin, kuten sininen ja liila.

Kuvio 19. Megaman Zero robootit véri teoriasta (Capcom. 2008.)

Syventyessdmme hahmojen ulkondk6één, kuten vaatteisiin, asusteisiin tai ihonvariin
liittyviin yksityisseikkoihin voimme huomata, ettéd pikkuhiljaa hahmoon liitetaan viela
uusia vareja. Ihon vari voi olla hahmolle kuudes tai seitsemas véri, ja se voi tulla esille
erilaisissa valaistuksissa tai efekteissa. Avatar-elokuvassa hahmojen ihon véri kokee
tallaisia muutoksia. On todettu, ettd hahmoihin kaytettavat varit vaikuttavat hahmon
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persoonallisuuteen. Esimerkiksi, jos hahmolle valitsee punaista varia, se luo hahmolle
dynaamisen ja energisen tunnelman, mutta se ei valttamatta sovellu rentoutumiseen ja
lepoon. Sinisen vérin valitseminen puolestaan heréttda luottamusta, jarjestystd, turval-

lisuutta ja rauhaa.

Taméa patee ihmisiin, elaimiin, fantasiahahmoihin sek& uforotuihin. Varitys tuo myo6s
esille hahmon persoonallisuutta ja alkuperaa. Hahmon ollessa esimerkiksi ihon varil-

taan vihrea, voimme melkein olettaa hdnen olevan kotoisin joltain toiselta planeetalta.

Kuvio 20. 3D-piirroshahmoja elokuvasta Inside Out: Inho (vihred), llo (keltainen), Suru (sininen),
Pelko (liila) ja Viha (punainen) (Inside out. 2015.)

Vareilla voi vaikuttaa positiivisesti tai negatiivisesti hahmoon. Vareilla voi luoda mieliku-
via myds hahmon kayttaytymisesta. Hahmo voi olla hyvin huonosti kayttaytyva tai Kiltti.
Eli esimerkiksi, jos hahmossa on punaista varia ja han kayttaytyy negatiivisesti, se
viestii aggressiivisuudesta, tappelunhaluisuudesta ja turhautuneisuudesta. Vaaleam-

mat varit viestivat yleensa nuoruudesta, kun taas tummat varit viestivat vanhuudesta.

Vérien suunnittelun valinnoissa pitaa miettid hahmon huomiopisteitéa. On todistettu, etta
katsoja kiinnittdd huomiota ensisijaisesti kirkkaisiin vareihin, ja tummat varit jaavat pie-
nemmalle huomiolle. Eli jos vérittja korostaa kirkkaita vareja vaarissa paikoissa, kat-
sojan huomio kiinnittyy ep&olennaisiin kohteisiin. On ensisijaisen tarkeata, ettd henkild
kiinnittéisi huomiota hahmon kasvoihin. Tassa on hyva esimerkki videoklippi, jossa

erilaisia varipaletteja on vertailtu toisiinsa (kuvio 21). Tassé on tutkittu, mik& viimeises-
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sé kuvassa on mennyt vikaan ja miksi se ei nayta hyvalta. Siihen on ympyroity kohdat,
joissa on vahvoja vareja eli painopisteitd (CUBERBRUSH, 2013).

i
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Kuvio 21. Color Theory Tutorial - How to colorize a character, video tehnyt CUBEBRUSH
(CUBERBRUSH. 2013.)

Vinod Ramsin (kuvio 22) teki hahmoaan varten erityylisen varivalikoiman, joka siséltéa
5 vaakasuoraa ja 6 pystysuoraa varipalikkaa. Véreista suurin osa on tarkoitettu hah-
mon vaatteita varten. Huomioikaamme hahmon jattilaismainen turkishuivi, joka on vari-
tykseltéén valkoinen. Sen tarkoituksena on vahvistaa painopistettd verrattuna muihin
vartalon osiin. Siihen on haluttu kiinnittd& katsojan silmien huomio, jotta hahmon kasvot
nakyvat parhaiten. (Imagine FX. 12/2014.)
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Kuvio 22. Luonnos Imani-hahmo véritys (Imagine FX. Create Game Character Art. s.63.)

6 Liikkeet ja asennot animaatiossa

Suunnittelutyén edettya siihen pisteeseen, ettd hahmon ulkondk®, muotoilu ja persoo-
nallisuus on taysin toteutettu, voidaan siirtya 2D-animaatioon. Peligrafiikan tuotannossa
on tarkead ymmartaa animaation perusteet. Taman aiheen selitdn kaymalla lapi ani-
maation perustermeja. Esittelen hiukan 2D-animaatiota, ohjelmissa kaytettavia tyokalu-

ja sekd animaation perusperiaatteita.

6.1 Animaatio

Animaatio on tekniikka, jossa tuotetaan illuusio liikkeesta kuva kuvalta. Sen voi toteut-
taa paperilla tai tietokoneella. Ennen tietokoneita animaatioita piirrettiin vain papereille
ja niista tehtiin piirrossarjoja tai -elokuvia. Tama aihe on hyvin laaja, joten rajaan sen
kasittelyn vain hahmoon liittyvaadn animaatioon. Richard Williamsin (1957, 9) kirjassa
kerrotaan, miten hahmoista on tehty animaatioita, joissa tutkitaan hahmon anatomiaa.
Siina esitetaan selkeasti miten hahmojen liikkeet toimivat. Richard Williams pyrkii ku-
vaamaan kirjallaan piirtgjille animaatiota ymmarrettavalla tavalla. Niin kuin tieddmme,

animaation tekeminen vie aikaa.

Pelihahmon animaatiot sisaltavat lyhyita toisiinsa saumattomasti yhdistyvia liikkeita tai
animaatioluuppeja. Pelin tyylista riippuen animaation voi rikkoa pienempiin osiin. Esi-
merkiksi hyppy, joka koostuu ponnistuksesta, ilmalennosta ylospain, ilmalennosta
alaspain ja alastulosta. Liséksi animaatiot sisaltavat myos muita liikkeita, kuten kavely,
juoksu, seisominen, loukkaantuminen, vaisteleminen, kyykistyminen maahan, suojau-
tuminen ja erilaiset hyokkaystaktiikat. Peleissa animaatio koostuu kuvajonosta, joissa
kuvien vaihtuminen luo illuusion liikkeesta. Nopeus, jolla kuvia vaihdetaan, riippuu peli-
tyypista ja laitteiston suorituskyvysta. Kuvataajuus (lyhenne FPS, eli frames per se-
cond) tarkoittaa nayttotekniikassa sekunnissa piirrettyjen kuvien maaraa. Nykypeleissa

kuvataajuudet ovat usein noin 30 ja 60 kuvaa per sekunneissa.

Animaatiossa hyddynnettava teoria on perdaisin Disneylta, kirjasta nimeltdan "The lllusi-
on of Life: Disney Animation”, jossa kerrotaan animaation 12 lainalaisuutta (12 Basic

Principles of Animation, 1981). Kirjan paatarkoituksena on esitella animaatioon liittyvat
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fysiikan lait. Noudattamalla kirjan sdantdja saadaan hahmot eloon. Kirja ké&sittelee
enemman abstrakteja asioita, kuten emotionaalisia ajoituksia ja hahmojen kehittymista.
Animaation listattuna 12 lainalaisuutta ovat:

Litistyminen ja venyminen (Squash and Stretch) - Tama toiminto elavdittaa liikkeita,
silla hahmo muuttaa liikkuessaan muotoaan. Esimerkiksi lihakset venyvat ja litistyvat
likkeen mukaan. Myds tietyt materiaalit, kuten hanskat, kOysi tai sinitarra, voivat jous-
taa, venymalla ja litistymalla liikkeiden aikana.

Ennakointi (Anticipation) - Tama liike valmistaa yleison toimintaan, jonka hahmo on
aikeissa suorittaa, kuten juoksuun l&ht6 tai hyppaaminen.

Nayttamollepano (Staging) - Asennon tai toiminnan tulee selkeasti kommunikoida
yleisdlle hahmon asennetta, mielialaa, reaktiota tai ajatusta. Tama tukee tarinan jatku-
vuutta ja juonta. Koko-, puoli- ja lahikuvien sekd kamerakulmien tehokas kayttd auttaa
myds tarinan kerronnassa. Staging ohjaa yleisén huomion tarinan kannalta olennaisiin
asioihin.

Improvisoitu liike seka analysoitu liike (Straight ahead action and pose to pose) -
Straight ahead eli improvisoitu liike alkaa ensimmaisesta kuvasta ja jatkuu kuva kuvalta
kohtauksen loppuun asti. Piirtdjalla on visio alusta ja lopusta seka tarinan keskeisista
tekijoista, mutta lopputulos voi olla yllattava. Hahmon koko tai mittasuhteet voivat muut-
tua. Talla menetelmallda animaatiossa sailyy spontaanisuus ja tuoreus. Nopeat ja villit
toimintakohtaukset on tehty usein talla metodilla. Pose to pose eli analysoitu liike pe-
rustuu avainasentoihin (keyframes) ja avainasentojen valiin kuuluviin kuviin (inbet-
ween), jotka auttavat liikkeiden kontrolloinnissa. Nain syntyy selked&d, mutta samalla
yllatyksetonta animaatiota.

Epasynkronia (Follow through and overlapping action) - Taman periaatteen kes-
keisin sisalté on hahmon kehon liikkeiden eriaikaisuus. Esimerkiksi kun hahmo pysah-
tyy, sen ulokkeet, kuten mekko, korvat tai hanta jatkavat vield hetken ennen kuin py-
sahtyvat.

Hidastuminen ja kiihtyminen (Slow in and Slow out) - Liikkeen dynamiikka, kiihty-
minen ja hidastuminen. Toiminnan alkaessa hahmon lahtopisteessa ja liikkeen edetes-
sa loppupisteeseen, kuvat ovat tiheAmmassa kuin liikkkeen keskivaiheessa. Pienempi
kehysten maara tekee hahmon liikkeistéa nopeita ja suurempi kehysmaara tekee hah-
mosta hitaamman.

Kaaret (Arcs) - Kaikki liike, muutamia poikkeuksia lukuun ottamatta, seuraa kaarta tai
hieman kaarevaa polkua. Taméa metodi patee erityisesti ihmisten ja elainten toimintaan.
Kaaret tekevat animaatiosta luonnollisemman, toiminnallisemman ja sujuvamman,

(esimerkiksi luonnollinen heilurin liike).



29

Toissijainen liike (Secondary Action) - Toissijainen liike, esim. vaatteet tai hatut.
Toissijaisen liikkeen avulla korostetaan p&aasiallista liiketta ja toimintaa, seka luodaan
syvyyttd hahmoihin. Esimerkiksi jos hahmo k&velee, han voi heilutella k&siaan rytmik-
k&asti.

Rytmitys (Timing) - Rytmitys tarkoittaa liikkeen nopeutta animaatiossa. Rytmitys II-
maisee hahmon asennetta, tunnetilaa ja persoonallisuutta. Se kuvaa myo6s liikkeen
voimaa ja vastusta. Esimerkiksi mitd enemman kehyksia animaatio sisaltaa, sita luon-
nollisemmin ja sulavammin saadaan hahmo liikkumaan. Verrattaessa animaatioon joka
siséltda vahemman kehyksia, hahmon liike on nopeampaa ja eloisampaa. Rytmitysta
hy6dynnetdaan usein lapsille suunnatussa animaatioissa, jolloin hahmo saadaan liikku-
maan vikkelammin.

Liioittelu (Exaggeration) - Liioittelulla korostetaan toimintaa. Esimerkiksi, jos hahmo
on surullinen, tehdé&an siita vielakin surullisempi, jotta vaikutelma saadaan tuotua mah-
dollisimman selkeasti esille. Liioittelun tarkoituksena on muokata hahmon kasvonpiirtei-
ta niin, ettd ilmeiden asennot ovat mahdollisimman laajoja, selkeita ja kiinnostavia.
Anatomian ymmarrys (Solid drawing) - Tarkoituksena on luoda hahmon anatomiaa
kolmiulotteiseksi. Animaattorin tulee ymmartdd kolmiulotteisuuden perusperiaatteet,
kuten paino, syvyys ja tasapaino.

Hahmon kiinnostavuus (Appeal) - Tarkoitus on saada hahmo nayttdmaan mahdolli-
simman elavalta ja karismaattiselta. Animaatiohahmon viehatysvoima koostuu useim-
miten muodoista, mittasuhteista ja yksinkertaisuudesta. Kaikilla hahmoilla on omat
ominaisuutensa, ne voivat esiintyd sankarillisina, vihollisina, koomisina tai &arimmaisen

sOpoind. Paaasia on, etta katsoja mieltyy hahmoon, ja kokee sen mielenkiintoiseksi.
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ANTICIPATION

Kuvio 23. 12 lain alaisuutta lyhyttd animaatioita esimerkkinéd (The lllusion of life. n.d.)

Nama periaatteet, ovat erittéain hyodyllisid, kun puhutaan pelihahmojen animoimisesta.
Niiden avulla paastaan syventymaan hahmojen erikoisliikkeiden hallintaan. Voidaan
my06s hieman liioitella hahmojen liikkeita, jotka todellisessa elamassa olisivat mahdot-
tomiksi toteuttaa. llman naita metodeja hahmo tuntuisi tylsélta ja elottomalta olennolta.

Tassa opinnaytetydssa olen kayttanyt esimerkkeina kahta eri metodia, jolla toteutetaan
2D-animaatiografiikkaa: sprite-animaatio ja pala-animaatio. Ensimmainen on sprite-
animaatio, englanniksi Sprite sheet. Hahmon liikkeet piirretaan kuva kuvalta lapinaky-
valle taustalle. Sprite-animaatiossa kaytetaan tavallisesti png-tiedostomuotoa. Yksi
sprite-kuva voi sisaltdd monta kuvaa erilaisista liikkeista vain yhtd animaatiota varten.
Lopputuloksena nahdaan vain yksi hahmo, joka kykenee tekeméaén erilaisia liikkeita.
Mitd enemman liikkeita sisallytetaan kuvasarjaan, sita sulavammalta animaatio nayttaa.
(2D will never die. 2009.)

FFEXTFRE

Kuvio 24. Scott Pilgrimin sprite-animaatiotaulukko 8-bittigrafiikkana (Google. n.d.)
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Toinen esimerkki on pala-animaatio jossa hahmon taipuvat nivelkohdat merkita&n pis-
teilla (Duduf, 2015.). Pisteilla merkittyihin kohtiin voidaan kiinnittdd hahmon liikkuvia
jasenia, kuten kadet, jalat, selkd, paa ja sormet. Nailla pisteilla merkityilla kohdilla voi-
daan muuttaa hahmon liikkeiden asentoja. Tamé on paljon kaytetty tekniikka, silla se
helpottaa animaation tekemistd huomattavasti. Pala-animaation tekeminen perustuu
avainkehyksiin (keyframe). Ohjelma itse liikuttaa paloja ja se luo valikuvat (in Between)
automaattisesti. Limbo-2D-siluettipeli on esimerkkina pala- ja luu-animaatiosta (kuvio

25). Vektorityyppista grafiikkaa kaytetaan paljon pala-animaatiossa.

Kuvio 25. Limbo-pala-animaatio ja -luu-animaatio vektorigrafiikkana (Limbo. 2010.)

6.2 Animaatio-ohjelmat

2D-animaation tekeminen on monia eri menetelmid. Tydn tekemista helpottavat huo-
mattavasti erilaiset ohjelmat, joilla voidaan piirtdd 2D-hahmoja. Tassa luvussa kaydaan

l&pi muutamia ohjelmia, joiden tyokalut soveltuvat animaatioon.

1) Adobe Animate on vektoripohjainen animaatio-ohjelma. Sita kaytetdén yleisesti esi-
merkiksi verkkomainonnassa. Tata ohjelmaa on hyddynnetty paljon myds peleissa ja
videoissa. Animate-ohjelma sisaltdd aikajanan, jossa nakyvat projektin kesto, tasot,
sekd ruudut. Sen liséksi avainkehysten (Keyframe) on oltava kohdakkain aikajanalla,
jossa vaihdetaan kuvasta toiseen, se mahdollistaa animaation. (Wikipedia, 2017b.
Adobe Animate.)
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2) OpenToonz on Open Source -versio Toonz-ohjelmasta. Tamé& ohjelma soveltuu 2D-
animaation piirtamiseen. Studio Ghibli ja Futuraman animaattorit kayttivat naita ohjel-
mia animaatioita varten. Opentoonz ohjelmaa kehittivdt Dwangon-niminen yhtio.
(Opentoonz, 2017.)

3) Adobe After Effects on videoiden editointiohjelma, jolla tehddan liikkkuvaa grafiikkaa
ja kompositointia. Sita kaytetddn paljon mainos- ja tv-alalla, seka 2D/3D-animointiin.
After Effects-ohjelmasta voi olla hyotya pelien animaatioiden teossa ja sitéd on kaytetty
myd6s muihin animaatiotarkoituksiin. After Effects-sovellus sisaltaa myds lisa-osia (plug-
in), joiden avulla animaatioefekteja voidaan tehostaa ja parantaa, kuten DulK-lisdosa.
(Wikipedia, 2017a. Adobe After Effects.)

4) DUIK-ohjelma on lisdosa animaatio-ohjelma Adobe After Effectsiin. DulK toimii pala-
animaation kanssa, 2D- tai 3D-muodossa. Se vaatii hahmojen paloittelun eri osiksi,
joiden valille rakennetaan suhteita. DulK-ohjelma siséltaa tyokalut Stretchy IK, Bones,
Rigging ja Autorig. Stretchy IK on venytys-tytkalu, jolla venytetddn ja animoidaan
hahmon vartalon osia. Bones-tyokalu luo tasoja, jotka korvaavat kiinnitysnastoja hah-
mon vartalossa. Rigging on vartalon luiden rakentaja tai saataja. Vartalo on jaettu vii-
teen osaan, eli jalat, selkd, lantio, kédet ja paa. Autorig puolestaan kiinnittaa luut varta-
loon automaattisesti. Tasta DulK-menetelmasta on hydtyd hahmojen animoinnissa, jos

hahmon vartalot ovat vektorigrafiikkamuodossa. (Rigging DUIK Animation, n.d)
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Kuvio 26. DulK lisa-osa After effectsissa luu-animaation, tadssa on Autorig esimerkkina (Dufduf.
2014.)

7 Hahmosuunnittelun toteuttaminen

7.1 Valineet / Ohjelmat

Ennen kuin kuvaan hahmon suunnitteluprosessia, esittelen tietokone ohjelmat, joita
kaytan hahmosuunnittelussa. Ensimmaiseksi paatin lahtea kayttamaan Adobe Photos-
hop CC:t4, jonkan avulla voin luonnostella hahmoja. Adobe Photoshop siséltéa hyodyl-
lisid kuvatasoja, joilla voisin luonnostella ja piirtdd uuteen kuvaan kerrosta puhtaaksi.
Voin myds muokkailla tai korjata epamuodostuneita kohtia hahmon anatomiassa tarvit-
taessa. Toiseksi kun olen saanut suunniteltua ja luonnosteltua hahmon, siirryn kaytta-
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maéan Adobe lllustratoria. Adobe lllustratorissa pystyy rakentamaan hahmon vartaloa,
varittamaan sekad paloittelemaan hahmon vartalon osia, jotta saisin hahmosta puh-
taamman version vektorigrafiikkana. Sitten kolmanneksi kun saan hahmon vartalon ja
varityksen valmiiksi Adoben lllustratorissa, siirrdan hahmon paloiteltuna tiedostona After
Effectsiin ja DUIK:iin. Nailla ohjelmilla paésen tekeméaan animaatiota.

Kuvio 27. Ohjelmat, joita kdytan hahmon suunnitteluun ja animoimiseen, (vasemmalta oikealle:
Adobe Photoshop, Adobe lllustrator, After Effects ja DulK).

7.2 Hahmo

Idea:

Olin aluksi miettinyt suunnittelevani ihmissoturi hahmon, joka on ihmissoturi, jonka on
sukupuoleltaan nainen tai tyttd. Kun sain siita idean, lahdin etsimaan lisaa viitteita in-
ternetista, kirjoista, peleista tai tv-sarjoista. Kuvioon 27 kerasin erilaisia soturiaiheiseen
liittyvia kuvia. Etenkin olen keskittynyt haarniskojen muotoihin, vareihin ja pukeutumi-

seen.
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Kuvio 28. Muutamien etsiskelyjen jalkeen kuvia internetisté ideaa varten

Luonnostelu:

Kun aloitin piirthmaéan soturihahmoa, mietin, ettd hahmosta olisi tullut nuori aikuinen.
Haluaisin tehda hénestd vahvan oloisen, energisen, ytimekkaan ja tyyliltéan piir-
roshahmomaisen. Sen haarniskasta tulisi myos yksinkertainen, en halunnut tehda siita
lian monimutkaista tai kiinnittaa liikaa huomiota yksityiskohtiin. Lisaksi ajattelin etta
soturin naama olisi piilossa, eli hahmo olisi salaperéinen. Lahdin luonnostelemaan
Adobe Photoshopilla. Luonnoksien aikana jouduin kuitenkin tekem&an muutamia muu-
toksia ja korjailuja, silla ensimmaiset luonnostelut eivat olleet mielenkiintoisia. Minulle
oli haasteellista 16ytdd sopivaa hahmon muotoa monien luonnostelujen jalkeen, ne

nayttivat seka tylsilta etta epasymmetrisilta (ks. kuvio 28).

o N

Kuvio 29. Soturin ensimmaiset luonnokset

Mydhemmin l6ysin sopivamman hahmon. Kaannyin ihmissoturihahmosta elaimiin ja
valitsin eldinlajiksi peuran. Hahmo on edelleen soturi. Peura olentohahmona esiintyy
harvoin peleissa. Peuraa on yleensa kuvattu lempeaksi, kauniiksi, nopeaksi, valppaaksi
ja rauhan tahtoiseksi eldimeksi (Whats your sign, Animal Symbolism: Meaning of the
Deer). Jatkoin edelleen hahmon ulkon&dn tutkimista, varsinkin vartalon muotoa ja ko-

koa, silla en ollut tyytyvainen ensimmaiseen peuraluonnokseeni (ks. kuvio 29).
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Kuvio 30. Peurasoturin ensimmainen luonnos

Paa:

Kun siirryin pdan suunnitteluun, olin epavarma paan muodosta. Ensinnédkin halusin
tehda hanestéa nuoren aikuisen ja s6pon nékoisen. Valitsin pallon muotoisen paan, silla
se vaikuttaa s6pon ja nuoren oloiselta. Taman vuoksi valtin valitsemasta teravia tai
kulmikkaita muotoja. Kavin tutkimassa erilaisia silmien muotoja valitakseni hahmolleni
parhaiten sopivan.

Halusin kayttaa luonnossa olevia aitoja muotoja suunnitteluvaiheessa. Peuroilla, vuohil-
la ja kauriilla on vinot pupillit. Vaihtoehdoissa oli paljon valinnan varaa, kuten ilman
pupillia, tummat tai vaaleat pupillit. Paadyin lopuksi pupillittomaan vaihtoehtoon.
Korvien muodossa ei ollut niin paljon vaivaa kuin silmissd. Lopuksi lisasin vahan yli-

maaraisia kuvioita kuten palleroita silmien alle.
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Kuvio 31. P&én erilaisia muotoja ja ylim&araisia kuvioita
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Paan muotoilujen jalkeen siirryin tutkimaan hahmon kasvoja ja ilmeitd. Pohdin, miten
voisin ilmentda hanen energisyyttaan, luonteenpiirteita ja ilmeiden erilaisia reagointeja.
Pikku hiljaa alan vahan tutustua tyttdpeurahahmoon. Olen tyytyvainen hanen kasvo-
jensa suunnitteluun. limeiden avulla saan tietoa liikkeiden tekemiseen animaatioita

varten.

Kuvio 32. Valittu paa ja ilmeiden kokeiluja

Vartalo:

Vartalon suunnittelussa pohdin, teenkd hahmosta lyhyen vai pitkdn. Jouduin myo6s
miettimaan hahmon muotoa, olisiko se lihava vai laiha. Halusin tehd& hanesta nuoren-
aikuisen tyttépeuran. Tein muutamia luonnoksia peurojen koosta ja pituudesta. Luon-
nostelun jalkeen I8ysin hahmolle sopivan koon. Lopputuloksena oli pitka ja laiha ritari-
peura. Siirryin suunnittelemaan hahmolle ritaripukua. Muokkasin edellista luonnosta ja
talla kertaa tein siita yksityiskohtaisemman. Asevarusteista olin jo paattanyt alussa, etta

tyttdpeura saa kilven ja miekan.
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Kuvio 33. Vartalon luonnos ja vaatetus

Liikkeet:

Hahmojen suunnittelun jalkeen siirryin luonnostelemaan peuran liikkeita animaatiota
varten. Tutkin miten hahmon kévelisi, hyppaéisi, juoksisi ja taistelisi. Naita liikkeité hah-
mottelin eri ndkdkulmista kuten sivusta, takaa ja edestd. Paatin, ettd hahmon asento

kuvataan aina hiukan sivuttain.

Kuvio 34. Liikkeiden luonnoksia ja kokeiluja

7.3 Varit
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Kun siirryn ritari peuran varittdmiseen, lahdin kokeilemaan eri vérivalikoimia. Aloitin
suunnittelemalla hahmon ihon véria. Siita tulisi peuran karvaan varinen, mutta astetta
vaaleampi. Savytin peuran kasvoja tummemmilla laiskilla. Ruskean vériset laiskat sijoi-
tin otsalle, poskille ja korville. Valitsin hahmolle téllaiset véarit, koska halusin tuoda peu-
ralle vahan neutraalimman persoonallisuuden. Sitten kun olin varittanyt ihon, seuraa-
vaksi siirryin pukujen varivalintoihin, jotka sopisivat peuran ihon variyhdistelmaan (Ku-
vio 35). Hahmottelin 5 hahmoa, joiden pukujen vari rajoittui kolmen varinvalikoimaan ja
kuudennelle hahmolle loin neljan vérinvalikoiman. Halusin tietaa, millaiselta nayttaisi
puku neljalla varilla verrattuna muihin kolmella varilla suunniteltuihin. Olin kuitenkin
varovainen varien kyllaisyyden saatadmisessa. Mietin, ettd peuran kaavun- ja ihon vérit
olisivat huomiopisteend, ja loput ovat tumman savyja. Kuvassa 35 nakyvat eri vaihto-
ehdot. P&atin valita ensimmaisen hahmon varivalikoiman. Aloitin seuraavaksi Adobe

lllustratorilla varittamisen sekd hahmon vartalon paloittelemisen.

Kuvio 35. Erilaisia kokeiluja vareista ulkondkda varten

7.4 Animaatio
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Kun varitys ja hahmonulkonéakd oli saatu valmiiksi, lahdin muokkaamaan animaatiota
After Effects-ohjelmaa hytdyntden. Mukana on vérit, varjostuksia sek& hahmon paloi-
teltuja osia. Kaytin ensimmaisend Adobe lllustrator-ohjelmaa, silla ohjelma antaa puh-
taammat resoluutiot hahmon luomiseen. Kuvassa ei ole valig, jos kuvan kokoa on
muunnettu suuremmaksi tai pienemmaksi, kun taas Adobe Photoshop-ohjelmassa ku-
va muuttuu skaalauksessa piksel6idyksi ja epatarkaksi. Vartalo osien paloittelun jal-
keen siirran Adoben lllustratorista hahmo tiedoston After effectsiin. Tama ohjelma sisal-
taa myos Duik-ohjelman. Duik-ohjelma tarjoaa tyokaluja, joita voidaan hyddyntaa hah-
mon luuranko-rakennelmissa animaatiota varten. Se voi olla ihmis- tai eldinluurangon
rakenne. Peurahahmollani on osittain ihmisen ja osittain elaimen vartalomuoto. Paa-

dyin kumminkin luomaan hahmolleni eldimen takaraajat sorkilla.

W& DS mAT /1 & & 2
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Kuvio 36. Peuran animaation kehittaminen After Effectsin DuiKilla.

7.5 Lopputulos

Lopputuloksena sain tehtyd 6 erilaista animaatiota hahmostani. Naissa animaatioissa
hahmoni kykenee hyppimé&én, kédvelemaan, seisomaan, puolustautumaan, hyokkaa-
maan ja juoksemaan. Opin myds ymmartamaén, miten luodaan hahmon kehon eri osat
ja rakenteet. Ajatuksia herétti myos se, miten tarkeda on tutustua hahmon luonteenpiir-
teisiin ja sitd kautta myds persoonallisuuteen. Huomioni kiinnittyy myds siihen, miten
varia kaytetd&n. Naiden kaikkien asioiden yhdistaminen ja lopullisen harmonian luomi-

nen synnyttavat vetovoimaisen hahmon.
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Hahmosuunnittelun toteutuksessa ongelmakohtina ja eniten aikaa vievina oli mielestani
asentojen tutkiminen, seké liikkeiden muokkaaminen mieleisiksi. Olen tyytyvainen ta-
han projektiin, silla olen oppinut tAman aikana entistd tehokkaammin muokkaamaan ja
luomaan uusia hahmoja. Lopputuloksen animaation voi nahdéa tasta linkista:

<https://www.youtube.com/watch?v=DV8sAU380H8&feature=youtu.be>

8 Yhteenveto

Hahmon ulkonakoé ja vetovoimaisuus animaatiopeleissa ovat tarkeitd. Sen takia peleis-

sa on aina hahmoja huomion keskipisteena tai pelin maskottina.

Joka vuosi tulee aina uusia peleja, jotka sisaltavéat uusia, mysteerisia ja mielenkiintoisia
pelihahmoja. Kuinka ollakaan, pelaaja on aina utelias tutustumaan uuteen hahmoon.
Ohjelmien tytkalut saattavat pysya samoina ainakin jonkin aikaa, mutta tulevaisuudes-
sa ne kehittyvat entistd paremmiksi ja kaytettavammiksi taiteilijoille seka peliprojektei-
hin.

Tutkielmassa opin ymmartdmaéan entistd enemman hahmojen suunnittelun perusasioi-
ta, jotta p&asisin kokeilemaan uusia ja erilaisia ulkomuotoja omalle hahmolle projek-
teissa. Pdasen myodskin mahdollisesti paivittamaéan tai korjaamaan vanhoja suunnitel-
mia parempaan suuntaan tulevaisuudessa ja sitd kautta oppimaan myds omista vir-

heistani.

Haluaisin kertoa lisdé aiheesta ja syventyd hahmosuunnittelun ihmeellisen maailmaan,
kuten varioppiin, rooleihin tai 2D-animaatioon. Valitettavasti aiheet ovat liilan laajoja
tahan opinnaytetydhon, joten paadyin keskittymaan hahmosuunnittelun perusasioihin,

peligrafikan maailmaan seka tiivistamaan paketin mahdollisimman ytimekkaasti.
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