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Opinnaytetyon tavoitteena on esittaa tyylitellyn hahmon visuaalisen suunnittelun keskeisia
tapoja, keinoja seka yleinen tyonkulku. Tydssa tutkitaan myds keinoja, joilla hahmon per-
soonallisuutta ja tarinaa voisi visualisoida hahmon designissa. Aihe kaydaan tyylitellyn lohi-
kdarmehahmon suunnittelun kautta ja opinnaytetydn toiminnallisessa osuudessa suunnitel-

laan hahmo kuvitteelliseen animaatioelokuvaan.

Opinnaytetydssa esitellaan erilaisia hahmosuunnittelussa kaytettyja tapoja ja keinoja. Muo-
don, varin ja siluetin merkitysta tutkitaan suunnittelussa ja niitéd sovelletaan hahmon suun-
nittelussa. Opinnaytetyd alkaa vahvasti teoria ja tutkimustyoélla, mutta opinnaytetyon ede-
tessa se laajenee enemman visuaaliseksi prosessikuvaukseksi. Hahmon suunnittelun yh-
teydessa perustelen valintojani aina kuvallisten esimerkkien avulla. Lopuksi esitellaan hah-

mosta vield tarinakeskeinen kuva kaiken muun visuaalisen tyon lisaksi.

Opinnaytetydssa avautui moni asia, joka on hyva ottaa huomioon hahmosuunnittelussa.
Tarkeaa on tietdd, mihin hahmo on tulossa, silld monet seikat vaikuttavat esimerkiksi hah-
mon luettavuuteen. Hahmon ulkonadlla ja eleilla voi olla hyvinkin merkittava vaikutus katso-
jaan. Esimerkiksi vareilld ja muodoilla voidaan vaikuttaa paljonkin siihen, minkalaisena
hahmo koetaan. Taustatutkimuksella ja hahmon oman historian tuntemisella on myo6s hyvin
tarkea rooli hahmosuunnittelussa. Niiden tunteminen auttoi hahmon tarinan kertomisessa

sen visuaalisessa designissa.

Avainsanat hahmosuunnittelu, lohikdarme, tyylittely
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The final project introduces the essential practices and the workflow of creating a stylized
character. | define ways to express personality and story in the character’s visual design. |
focus on the design of a dragon character and in my design project, | create a character for

a fictional animation movie.

In this project, | introduce different practices and principles used in character design. | in-
vestigate the purpose of shapes, color, and silhouettes in character design and apply the
knowledge as | design my own character. This project starts with an emphasis on research
and theory but as the project progresses, the emphasis shifts more towards the design pro-
ject. | argue my design choices with visual examples in my character design project. Lastly,

| create a story related picture of the designed character.

In the final project, it became clear that there are many aspects one should consider when
designing a character. It's important to know what you’re designing for, for instance, there
are many factors that affect the readability of the character. The character’s visual design
and their gesturing can have a remarkably strong impact on the viewer. For example, colors
and shapes can affect considerably the way a character is viewed. Conducted research of
the subject and knowing the character’s background played a huge role in the designing
process. They helped a lot with figuring out how to tell the character’s story in his visual

design.

Keywords character design, dragon, stylized character

—

%

Metropolia



Sisallys

1 Johdanto
2 Taustatyd

2.1 Lohikaarmeiden esiintyminen lansimaisessa kuvastossa
2.2 Lohikaarmeiden stereotyypit ja hahmofantasia
2.3 Muodot ja muotosymboliikka

3 Suunnittelu

3.1 Alkuluonnostelu ja ideat

3.2 Hahmon kayttétarkoitus ja tarina

3.3 Muoto ja mittasuhteet

3.4  Siluetti

3.5 Varija varin ominaisuudet
3.5.1 Varisymboliikka
3.5.2 Paletin tekeminen
3.5.3 Rakun varit ja paletti

3.6 Hahmopiirros
3.6.1 Ortografinen viivapiirros
3.6.2 Tekstuuri- ja variominaisuuspiirrokset
3.6.3 Rakun hahmopiirros

4 Hahmon tuominen eloon

4.1 Tunnetilapiirustus
4.2 Hahmon liikekieli
4.3 Tarkea hetki tarinasta

5 Yhteenveto ja pohdinta
Lahteet

Liitteet
Liite 1. Marcel Proust Character Questionnaire. Case: Raku.

Liite 2. Tarkea hetki tarinasta.

11
13
18
20
22
23
25
28
28
30
31

32

33
35
37

38

40

@mpolia



1 Johdanto

Taman opinnaytetyon tavoitteena on avata ja kayda lapi yleisimpia tapoja ja keinoja tyy-
litellyn animaatio-hahmon luomiseen. Opinnaytetydssa kerron erilaisista tydvaiheista,
joita kaytetaan paljon hahmosuunnittelun alalla. Rajaan opinnaytetyon tyylitellyn lohi-
kdarmehahmon tydstadmiseen, mutta kasittelemani aiheet soveltuvat hyvin yleisesti hah-
mosuunnittelun alalle. Odotan lukijalta perustietdmysta piirtdmisesta ja 3D-taiteesta. Ta-
rinankerronta on myos tarkea alue hahmosuunnittelussa, mutta rajasin aiheen tassa

opinnaytetydssa hyvin vahvasti sen visuaaliselle puolelle.

Opinnaytetyo jakautuu kahteen alueeseen: tietoon hahmosuunnittelusta seka oman hah-
mon prosessikuvaukseen. Kasittelyluvuissa aloitan tiedon esittamisella, ja jos aiheesta
ei ole monta alaluvun alalukua, kdyn oman hahmon suunnittelua samassa alaluvussa,
muuten prosessikuvaukselle on oma alaluvun alaluku. Kaytannon projektissa olen suun-
nittelemassa Raku-lohikdarmehahmoa, joka tulisi kuvitteelliseen 3D-animaatio eloku-
vaan. Tassa opinnaytetydssa keskityn vain hahmosuunnitteluun, joten en ole tehnyt hah-
mosta 3D-mallia tai animoinut sita. Kasittelylukujen aikana kayn Iapi hahmosuunnittelun
eri osa-alueet ideoinnista lopullisiin hahmopiirroksiin ja kuviin. Projektin aikana teke-
maani materiaalia kaytan kuvituksena suunnittelun eri tyévaiheista. Pyrin pohtimaan pro-
sessikuvauksen aikana omia valintojani ja niiden merkityksia hahmosuunnittelussa ja

hahmon visuaalisessa viestinnassa.

Opinnaytetydssani on kasittelylukuja kolme, jotka kaikki rajautuvat omiin hahmosuunnit-
telun paavaiheisiin. Ensimmaisena luvussa 2 kayn lapi rajatun aiheen, lohikdarmeiden,
historiaa ja visuaalista muotokieltd. Taman luvun aikana pyrin avaamaan lohikaarmeiden
tarkoitusta historiassa ja kertomaan, miten lohikdarmeita on kuvattu visuaalisesti. Sivuan
myods tunnettuja lohikdarmeitd ja niiden vaikutusta hahmosuunnittelun kulttuuriin. Lu-
vussa 3 hahmon varsinainen suunnittelu alkaa. Kayn lapi hahmosuunnittelun keskeisia
tyovaiheita, ohjenuoria seka erilaisia keinoja. Luku alkaa vapaalla luonnostelulla ja ide-
oinnilla aiheesta. Kiinnostavan nakékulman saatuani lAhden syventymaan hahmon taus-
taan ja tarinaan, jotta saan hahmolle hyvan perustan, jolle sen voi rakentaa. Seuraavaksi
kerron muotokielestd, kuten muodoista ja siluetista, seka niiden asemasta hahmosuun-
nittelussa. Samalla mietin ja kokeilen oman hahmon muotoja ja sita, miten ne toimivat

kaytanndssa. Seuraavaksi kerron varin asemasta hahmosuunnittelussa, jonka jalkeen



siirryn hahmopiirroksiin. Luvussa 4 kokeilen erilaisia keinoja, joilla hahmo saataisiin ela-
vaksi, seka joilla hahmon persoonallisuutta voitaisiin viestia visuaalisesti liikekielen
avulla. Lopuksi piirran viela tarkean hetken hahmon tarinasta, joka vield auttaisi avaa-

maan hahmon persoonallisuutta.

Hahmosuunnittelu on minulle hyvin Iaheinen aihe, joka jaksaa kiinnostaa. Aihe on hyvin
yleinen opinnaytetyon aihe omalla alalla, joten oman nakokulman saaminen esille ai-
heesta ja sen vertailu muiden kanssa kiinnosti kovasti. Lohikdarmeet ovat myds aihe,
josta olen kiinnostunut varsinkin visuaalisessa mielessa. Mielestani lohikdarmeiden
kayttd mediassa on asia, johon ei kiinniteta tarpeeksi huomiota. Hahmot ovat visuaali-
sesti hyvin stereotyyppisia ja yksiulotteisia, joten paatin kirjoittaa opinnaytetydni lohikaar-
mehahmon suunnittelusta. Kokeilen myo6s, miten voisin valttdd hirmulisko-stereotypiaa
ja luoda hahmon, joka ei olisi hirviomainen. Aiheesta on hyvin hajanaista tietoa ja koko-
naista, juuri hahmosuunnitteluun syventyvaa tietoa ei oikein 16ydy yhdesta paikasta.
Moni Iahdetieto haarautuu johonkin toiseen alueeseen, kuten mallintamiseen tai animaa-
tioon. Taman opinnaytetyon avulla pyrin nayttdmaan oman nakoékulman hahmosuunnit-

telusta ja rajata aiheen sen tydvaiheisiin.

2 Taustatyo

Ennen hahmon suunnittelua [8hden tutkimaan lohikddrmeiden historiaa ja sita, miten ai-
healue nayttaytyy todellisuudessa ja ihmiskunnan historiassa. Syventava tieto aiheesta
on valttamatonta ennen kuin Iahtee hahmon tyylittelyyn; suunnittelu ennen kuin tietaa
aiheesta mitaan on kuin lahtisi saveltdamaan musiikkia kielella, jota ei ole oppinut (Blaise
2017). Hyvia kysymyksia tiedon etsinnassa voivat olla esimerkiksi, mita lohikdarmeen
ominaisuuksia kannattaa tuoda esille ja miten siluetin saa onnistumaan siten, etta sen
pystyy lukemaan lohikdarmeena. Ulkonakd ja lohikdarmeen stereotypiat ovat suuri apu
suunnittelussa. Niiden ymmartaminen auttaa rikkomaan stereotyyppeja ja toivottavasti

tuottamaan jotakin, joka antaisi uuden nakokulman tyyliteltyyn lohikddrmehahmoon.

2.1 Lohikdarmeiden esiintyminen lansimaisessa kuvastossa

Suuret ja mahtavat tultasyoksevat pedot ovat olleet osana ihmiskunnan tarustoa monta

vuosituhatta. Ne ovat olleet selittdmassa luonnonkatastrofeja tai olleet jopa jumalolen-



toja. Britanniassa lohikdarmeet olivat aina esimerkiksi tulvien, palojen ja nadlanhadan ai-
heuttajia ennen kristinuskon aikoja aina 1600-luvulle saakka (Atlantic Religion 2015).
Britanniassa lohikdarmeita myos kaytettiin vertauskuvina vihatuista ihmisista. Lohikaar-

meet ovat myds kuvastaneet viisautta seka aatelisuutta. Kreikassa lohikdarmeet nahtiin

pyhien paikkojen ja esineiden suojelijoina (ks. Kuvio 1). (New World Encyclopedia cont-
ributors 2017.)

Kuvio 1. Antiikin kreikkalainen kuvake Herkuleksesta taistelemassa kultaisia omenoita puolus-
tavaa Ladon-lohikaarmetta.

Lohikaarmeiden alusta ei olla tdysin varmoja, mutta ne saattavat perustua dinosaurusten
fossiilien ja luiden 16ytdihin. Nykyaan ollaan varmoja antiikin kulttuurien, kuten antiikin
Kreikan ja Kiinan, léytaneen isojen olentojen jaannoksia, jotka ovat olleet muiden ta-

ruolentojen syntymisen pohjana. (New World Encyclopedia contributors.)

Aikaisimpia esimerkkeja lansimaalaisista lohikaarmeolennoista olivat tultasyokseva hir-
vid Humbaba Gilgamesh eepoksesta (n. 2100 eaa.); kreikkalaisen myytin Typhon (n.

800-700 eaa. tai aiemmin), jonka jumala Zeus kukistaa; muinaisnorjalainen merikaarme



Jérmungandr (ks. Kuvio 2.), joka oli niin suuri, ettd pystyi ymparéimaan maan ja tarttu-

maan vield omasta hannastakin kiinni, seka nimetdn lohikdarme, jonka Beowulf kohtasi

ottelussa, joka osoittautui kummankin kohtaloksi (Rouster 1997).

‘ nﬁbgm%s Ormaid~ |

Kuvio 2. Vanha kuva Jérmungandr-pedosta. Lohikdarmemaisilla olennoilla ei ollut vield stereo-
tyyppista ulkomuotoa, josta ne nykyaan tunnistettaisiin.

Lansimaalaisessa historiassa lohikdarmeet ja niiden myytit ovat olleet hyvin Iahekkain
kytkOksissa toisiinsa, vaikka eri lansimaalaisilla kulttuureilla oli omat myyttinsa ja tarunsa
lohikdarmehirvidille. Yksi parhaista esimerkeista kytkoksista on dragon-sanan historia.

Englanninkielinen nimi lohikdarmeelle on dragon, joka Oxford English Dictionary-sana-
kirjan (1966) mukaan juontuu samanimisesta vanhan ranskan kielen sanasta, joka vuo-
rostaan juontuu latinan sanasta dracon (kdarme), joka taas juontuu kreikkalaisesta spa-
kov-sanasta (kdarme), joka on menneisyyteen viittaava verbi sanasta spakelv (nahda
tarkasti). Sana on myo6s kytkdksissd moniin muinaisiin ndkéon viittaaviin sanoihin, esi-

merkiksi vanhaan irlantilaiseen sanaan derc (silma). (Rouster 1997.)

Moderni versio nelijalkaisesta, siivekkaasta, tultasyoksevasta lohikdarmeesta alkoi muo-
dostua keskiajan aikoihin Bysantin valtakunnan vaikutuksen ja ristiretkien ansiosta. Mo-
derni lohikdarme on oikeastaan sekoitus lansimaalaisia ja itdmaalaisia myytteja. (Atlantic

Religion.)

2.2 Lohikdarmeiden stereotyypit ja hahmofantasia

Lohikdarmeet ovat mediassa vahvasti omien tarujensa stereotyyppien kahleissa. Iso,
suomuinen tulta sydkseva peto on jdanyt hahmoidentiteetiksi monelle lohikaarmeelle

sen oman historian ja myéhemmin kirjailijoiden luomien hahmojen, kuten J.R.R. Tolkie-



nin Smaug-hahmon, ansiosta. Smaugin ja muiden lohikdarmehahmojen, kuten skandi-
naavisessa mytologiassa esiintyvan Fafnir-lohikdarmeen, inspiroimana monet kirjailijat
ja taiteilijat ovat luoneet omia lohikdarmehahmojaan ja nain nostaneet lohikadarmeen yh-
deksi fantasiamaailman kaytetyimmaksi elementiksi. Lohikdarmehahmot eivat ole kui-
tenkaan olleet tarinoiden sankareita, vaan niilla on ollut toinen asema tarinassa. Vaikka
Smaugilla oli oma tarinansa ja persoonansa, hahmon paaasema Hobitti-tarinassa oli an-
taa muille tarinan hahmoille tavoite. Jos Smaug olisi allegoria, joka kuvastaisi pelkoa ja
ahneutta, se voisi olla jotakin mitd tarinan sankari voisi kukistaa. Lohikdarmeet ovat siis
olleet hyvin vahvasti tukevana roolina mediassa edistamassa paahenkilon tarinaa ja kas-
vua. (Davis 2013.)

Kuvio 3. J. R. R. Tolkienin kuvitus Smaug-lohikdarmeesta



Paahenkildna lohikaarmeitd nahdaan aika vahan elokuvissa kuten muissakin medioissa.
Pelien maailmassa Spyro-hahmo toi lohikdarmeet esille uudella tavalla ja teki lohikaar-
meesta paahenkildn, joka ei ollut taysin stereotypioiden sydvereissa. Toki hahmon de-

signiin kuului lentely ja tulen syékseminen, mutta Spyro on pienikokoinen muihin lohi-

kaarmeisiin verrattuna.

Kuvio 4. Spyro on hyvin tyylitelty lohikddrmehahmo. Violetti ja keltainen vastavareina luovat hah-
mosta hyvin sarjakuvamaisen.

Spyro on sinansa hauska hahmo-design, koska se valttelee stereotyyppeja, mutta sa-
malla leikkii niilld; se ei ole ilked tai omahyvainen hahmo, mutta hieman arrogantti ja
ylpea. Spyron haluttiin olevan mahdollisimman viehattava ja vetoava hahmo, mutta sa-
malla kakaramainen (Zembillas 2018). Hahmon persoona syntyi stereotyypeilla leikitte-
lylla. Toinen esimerkki on How to train your dragon -elokuvasarjan lohikdarmehahmot,
mutta lohikdarmeet ovat padasiassa ajamassa paahenkilon tarinaa. Lohikdarme paa-

henkilona on nayttaisi olevan harvinainen valinta.

2.3 Muodot ja muotosymboliikka



Naemme monenlaisia muotoja joka paiva, mutta emme ehka ajattele, ettd muotojen
taustalla on psykologiaa, joka vaikuttaa meihin usealla tavalla. Kaikki muodot ohjaavat
meidat tuntemaan tietyntyyppisella tavalla. Pyéreat muodot ovat pehmoisia ja lahestyt-
tavimpia, sita vastoin teravat muodot ja reunat viestivat voimasta ja lasnaolosta. Visuaa-
linen suunnittelija kayttaa tydssaan muotoja esimerkiksi konseptien, tunteiden ja liikkeen
ilmaisemisessa. Muodot auttavat suunnittelijaa mielenkiinnon lisdamisessa ja muotojen
organisoinnissa. Muotoja kaytetdan myds katseen ohjaamiseen tarkeaan informaatioon.
(Kyrnin 2019.)

Kuvio 5. World of Warcraft -pelin erilaisia lohikddrmehahmoja. Kaikki kuvion hahmot ovat hyvin
stereotyyppisen lohikdarmeen muotoisia.

Yleensa lohikdarmeet esitetdan mediassa voimakkaina petoina. Petomaisuuden kuvas-
tamiseen oivallinen muoto on kolmio, joka voisi esiintya lohikdarmeen sarvissa, kynsissa
ja suomuissa. Terava muoto on hyvin toiminnallinen ja jannittdva muoto (Bradley 2010)
ja sopisi nain petohahmolle. Liika geometrisyys voi luoda keinotekoisen tunteen, jota voi

tasapainottaa luonnollisilla kayramaisilla ja epatasaisilla muodoilla. Lohikdarmeen suuret



muodot, kuten kehon muoto, ovat yleensa hyvin kdarmemaisia ja mutkittelevia, ja niiden
paalle on istutettu teravat yksityiskohdat. Vaikka luonnolliset muodot tekevat designista
mielekkaan ja rauhoittavan (Bradley 2010), muotojen yhdistdminen teravien kolmioiden
kanssa luovat kiinnostavan yhdistelman, joka on vetanyt ihmista puoleensa vuosituhan-

sien ajan.

3 Suunnittelu

Hahmon teeman ja perusolemuksen selkeyden tulisi olla hahmosuunnittelun etusijalla,
erityisesti hahmon rakenteen, muodon ja siluetin tulisi olla korostettuna. Hyvan hahmon
tunnistaa siita, ettd sen pystyy ymmartamaan vilkaisulla tai kaukaa katsottuna. Kaikki
pienet yksityiskohdat, kuten varusteet ja vaatteiden kuviointi, jaavat toiselle sijalle. Kalju
soturi tulee aina olemaan kalju soturi, vaikka hanella olisi kddessaan minkalainen ase
tahansa (Ahad 2011).

Lahden suunnittelemaan lohikaarmehahmoa 3D-animaatio mieless3, eli suuntaan kohti
sellaista hahmoa, joka toimisi 3D-animaation maailmassa. Aloitan suunnittelun vapaalla
luonnostelulla, jotta saan ideoita kokeiltua sekd paasen testaamaan niiden toimivuutta
nopeasti. Kun olen 16ytanyt jonkinlaisen suunnan, joka on mielestani kiinnostava, alan
miettimaan, minkalaisessa maailmassa hahmo elaa ja minkalainen tarina hahmolla tulee
olemaan. Muoto ja hahmon mittasuhteet tulevat seuraavaksi, kokeilen miten hahmon
persoonan ja tarinan viestiminen onnistuu visuaalisesti. Perusmuotojen I6ytamisen jal-
keen lahden hienosaatamaan hahmon siluettia, jotta saisin siitd mahdollisimman selkean
ja kiinnostavan. Varien pohdinta ja sen, mita haluan niilla kertoa hahmosta, tulee ole-

maan seuraava vaihe. Kokeilen eri paletteja ja variyhdistelmia hahmolle.

Kun olen saanut hahmon designin valmiiksi, [dhden luomaan ohjaavia piirroksia hah-
molle. Hahmopiirros', ortografinen piirros?, tekstuuri- ja variominaisuuspiirrokset® ovat
kaikki informatiivisia piirroksia, jotka auttavat hahmon kanssa tydskentelevia. Kaiken ta-
man jalkeen hahmon suunnittelu tulisi olla valmis ja ryhdyn seuraavaan vaiheeseen, joka

on hahmon tuominen eloon.

1 Piirros hahmon kaikista tarvittavista kuvakulmista, mistd hahmo nahdaan.
2 Kolmiulotteisen piirroksen esittdminen kaksiulotteisena.
38 Tarkentava piirustus hahmon tekstuureista, vareista ja materiaaleista.



3.1 Alkuluonnostelu ja ideat

Luonnostelu on mahtava tapa tutkia erilaisia konsepteja ja ongelmanratkaisua nopeasti.
Ideoiden laittaminen paperille on ainoa hyva keino arvioida niiden toimivuutta nopeasti
ja nahda, ovatko ne pidemmalle viemisen arvoisia (Hodge 2008). Hahmosuunnittelussa
luonnostelu on oleellinen osa prosessia, designin versiointi ja eri osien kokeilu toimii hel-

posti luonnosteluvaiheessa. Luonnostelu auttaa myos sommittelussa ja sen kokeilussa.

Tybmaailmassa luonnostelu sdastaa valtavasti aikaa asiakkaiden kanssa; jos kuvitus-
tydhdn menee valtavasti aikaa, on hyva kdyda asiakkaan kanssa tyd lapi luonnosten
auttamana. Tyénkulku etenee sujuvasti, kun kaikki osapuolet ovat hyvaksyneet luonnok-
set ennen tydn etenemista, ja samalla valtytdan mydéhemmilta aikaa hukkaavilta korjauk-

silta.

Luonnostelun alkuvaiheessa on hyva koota mood board, jolla hahmon tunnelmaa ja
suuntaa voidaan ideoida ennen luonnostelun alkua. Mood boardilla tarkoitetaan kokoel-
maa, joka koostuu erilaisista kuvista, teksteista, tai muita asioista, jotka yhdessa tasmen-
tavat konseptia. Mood boardin paatavoitteena on nayttaa oleellisia visuaalisia element-
teja, joita suunnittelija haluaa ilmaista designissaan. (Apollo 2018). Mood board toimii

my0s inspiraation ja referenssien lahteena.

Oma mood boardini (kuvio 6) koostuu animaatio- ja vihdemaailman erilaisista lohikaar-
meista seka Nicholas Kolen piirustuksista ja maalauksista, jotka ovat olleet vahva inspi-

raation lahde.



10

Kuvio 6. YIhaalla Nicholas Kolen piirustuksia, vasemmalla tyyliteltyja pop-kulttuurin lohikaar-
meita ja oikealla Lea Dabssin luoma kuva uteliaasta lohikaarmeesta.

Lahdin vapaasti luonnostelemaan lohikdarmehahmoa. Huomasin heti tyylin menevan
hyvin tyyliteltyyn suuntaan. Kaikki designit antavat myds ensituntumalta hyvis-hahmon
tunnelman, joka sopii mainiosti sarjakuvamaiselle animaatiopaahenkilélle, joten paatin
jatkaa suunnittelua samaan suuntaan. Yleisesti kaikista muodoista syntyi hyvin palikka-
maisia yhdistettyna pehmeaan kehon kayraan. Luonnostelun aikana syntyi myos paljon
kivoja yksityiskohtia, joita tulen varmasti kayttdmaan seuraavissa suunnittelun vaiheissa.
Kehosta irtonaiset siivet ihastuttivat heti, ja kokeilin sitd myds toisessa designissa. Pos-

kille pelkistetyt suomut nayttivat myos hyvin esteettiselta valinnalta.
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Kuvio 7. Erilaisia nopeita luonnoksia lohikdarmehahmosta.

Kuviossa 7 alhaalla oikealla olevan hahmon nopea luonnos ihastutti eniten, joten otan
sen designin pohjaksi ja ldhden purkamaan sitd ja rakentamaan uudestaan. Kolmion
muotoinen paa nayttda heti erottuvan muista luonnoksista, ja roikkuvat hampaat ovat
mahtava pieni yksityiskohta. Ensimmaisena parannuksen kohtana huomasin silmat,
jotka tarvitsevat vahan miettimista. Kaiken kaikkiaan uskon neljannen designin olevan

paras joukosta, ja uskon pystyvani tuottamaan mainion hahmon siita.
Muista luonnoksista en valittanyt kauheasti pienia osasia lukuun ottamatta. Ensimmai-

sen hahmon pieni korvapiirustus oli kiva ja kolmannen hahmon irralliset siivet kaytin uu-

destaan neljannessa hahmossa.

3.2 Hahmon kayttétarkoitus ja tarina
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Hahmon olisi tarkoitus tulla 3D-animaatioelokuvaan. Tarina tulisi olemaan yksi tarkein
osa visuaalisessa suunnittelussa ja se, miten saan hahmon viestimaan haluamallani ta-
valla katsojalle. Tarinaa pystyy viestimaan hahmon muodoilla ja vareilla, mutta myds

konkreettisilla yksityiskohdilla, kuten vaatteilla ja hahmolle tarkeilla esineilla.

Lohikdarmehahmon nimeksi syntyi miettimisen jalkeen Raku. Raku on japanilainen tapa
tehda keramiikkaa, jokainen esine on ainutlaatuinen, mutta niiden poltto ja kayttaminen
elintarvikkeiden sailyttdmiseen on vaarallista myrkyllisten kaasujen takia. Ajattelin ainut-

laatuisuuden ja vaarallisuuden yhdistdmisen nimena olevan kiva yksityiskohta.

Kuvio 8. Vanha japanilainen raku-kuppi.

Elokuvan tarina olisi seuraavanlainen. Fantasiametsa, jossa kaikilla olennoilla on arvo-
jarjestys, korkeimpaan arvoon kuuluvat mahtavat ja pelottavat lohikdarmeet. Arvojarjes-
telman tuoman eriarvoisuuden takia olennot elavat erossa toisistaan ja harvoin nakevat
toisiaan. Arvojarjestelman alimmat oliot kertovat varoittavia tarinoita ylaluokan olioista,
kun taas ylimman luokan oliot eivat edes ajattele alemman luokan vakea. Yksinainen
alaluokan pariskunta 16ytda metsanlaidalta hylatyn munan, josta aikanaan kuoriutuu ta-
rinan paahenkild, pieni utelias lohikdarme. Lohikaarme oppii parin aroille ja vaatimatto-
mille tavoille, mutta uteliaisuus vetda Rakua seikkailun peraan. Matkalla han kohtaa pal-

jon muita eri luokkien olioita ja heidan vetamanaan lopulta joutuu lohikdarmeiden luokse,
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jotka ottavat utelijaan lohikdarmeen hoiviinsa. Raku joutuu lopulta valitsemaan paik-
kansa lohikdarmeiden ja synnyin kotinsa valilla, mutta paatyy siihen, ettei hanen tarvitse
valita mitdan, koska mitdan ongelmaa ei ole. Han kyseenalaistaa eriarvoisuuden, joka
on syntynyt olioiden valille ja sen ettei han nae miten oliot olisivat eriarvoisia. Loppujen
lopuksi han herattaa muissa metsan asukeissa sen saman uteliaisuuden, joka hanet sai

viemaan mennessaan.

On olemassa monia hahmon persoonallisuuteen liittyvia kyselylomakkeita, joista on hah-
mosuunnittelussa paljon apua. Lomakkeissa on yleensa erilaisia kysymyksia hahmon
persoonallisuudesta, ulkonadstad ja historiasta. Yksi erimerkki kyselylomakkeesta on
ranskalaisen kirjailijan Marcel Proustin kyselylomake, joka on muotoiltu aivan kuin haas-
tattelisit omaa hahmoasi. Hahmon tunteminen auttaa muodon ja varien valitsemisessa,
se antaa suuntaa myds hahmon liikekielen suunnittelussa. Onko hahmo vankka ja muut-
tumaton, vaiko viekas ja eparehellinen. Hahmon persoonan tarkastelu rajaa hahmon
muotokielen ja antaa lisaa inspiraatiota hahmon suunnittelussa. Esimerkiksi, eparehelli-
sen hahmon suunnittelussa voisi kayttaa eparehellisesti pyoreita luotettavuutta kuvaavia
muotoja hamaamaan katsojaa. Taytin Marcel Proustin kyselylomakkeen Rakusta, ja se

I16ytyy opinnaytetyodn liitteesta 1.

Raku on kaiken muun ylitse utelias. Halu tietda lisda ymparistdsta, tarinan olioista ja
itsestéd on hahmoa mukaansa vieva voima. Hahmo kokee myds olevansa erilainen kuin
muut 1&heiset oliot, moni Rakun tapaava pelastyy tdman ulkomuotoa. Han on myds va-

han ujo johtuen muiden metsan asukkien reaktioista lohikdarmeen ulkonakoon.

3.3 Muoto ja mittasuhteet

Hahmon persoonallisuus on valttdméatén osanen hurmaavan, uskottavan ja miellyttavan
designin luomisessa. Taidokkaasti piirretty hahmo ei ole tarpeeksi vaan yleisén tulisi sa-
maistua ja l6ytaa kytkds hahmon ja itsensa valilla. lhmiset rakastavat tarinoita ja ovat

kertoneet niitd ihmiskunnan alusta alkaen.

On olemassa monia tutkimuksia siitd miten eri muotoiset ja kokoiset yksiloét mielletaan.
Solomon Asch on tutkinut, kuinka muiden kasitys yksilén ulkonadsta on vaikuttanut ta-
man omiin persoonallisuuden piirteisiin artikkelissa Forming Impressions of Personality
(1946). Inmisten vetovoimaisuutta ja sen vaikutusta persoonallisuuteen on myés tutkinut

Karen K. Dion, Ellen Berscheid ja Elaine Walster tutkielmassa What is Beautiful is Good
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(1972). Tutkimus kertoi siita, kuinka fyysisesti kauniita inmisia kohdeltiin hyvin ja heista
ajateltin enemman positiivisella tavalla kuin vahemman traditionaalisesti kauniimpia ih-
misia. Kauniit ihmiset myds nahtiin enemman heidan itse kertomien persoonallisuuden-
piirteiden mukaisiksi. Tutkimusten tulokset ovat vaikuttaneet hyvin paljon siihen, miten
hahmosuunnittelu on kehittynyt ja miten artistit viestivat persoonallisuutta visuaalisin kei-

noin.

Kaikki hahmot pystytdan pelkistamaan perusmuodoiksi. Nelidt, ympyrat ja kolmiot kaikki
tuovat merkityksia ja ominaisuuksia designiin. Neliomainen muoto on vakaa ja painava
muoto. Luonnossa nelidmaistd muotoa edustaa visuaalisesti ja fyysisesti esimerkiksi pai-
nava ja muuttumaton Kivi. Nelidé on usein Iasna vahvoissa ja maskuliinisissa hahmoissa
kuten sotureissa ja supersankareissa. On myds hahmoja, jotka eivat ole kovinkaan
machoja. Siina tilanteessa neli6t voivat kuvastaa heidan vakaata tai itsepaista persoo-
nallisuutta. Ympyramuodot ovat turvallisia, pehmeita seka huolehtivia, vauvat ovat hyva
esimerkki ympyramuotoisista asioista. Monet paahenkilot suunnitellaan ympyradmuotoa
hyvaksikayttaen. Viimeisena kolmio, vaarallisuutta ja alykkyytta viestiva muoto. Piikit, la-
sin palat ja aariolosuhteiden kuluttamat kiven ovat kaikki teravid muotoja. Kolmiota kay-
tetdan hyvin paljon paholaishahmojen suunnittelussa, mutta myés kuvastamassa maa-

ratietoisuutta ja motivaatiota. (Bilyana 2016.)

Kuvio 9. Erimuotoisia hahmoja animaatioelokuvista.

Muotojen yhdistaminen on tapa, jolla suunnittelija rakentaa hahmoja, jotka eivat ole yk-
siulotteisia. Yhdistelmia on loputon maara, esimerkiksi vahva ja ilked hahmo voisi koos-
tua nelidsta ja kolmiosta, ja suuri, mutta leppoisa sankari taas nelidista ja ympyroista.
Samat tavat patevat myds yksityiskohtien, kuten kasvojen, kohdalla. Kaikki muodot eivat

kuitenkaan saisivat olla saman arvoisia vaan tahallinen eriarvoisuus muotojen valilla luo
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dynamiikkaa ja auttaa hahmon viestimisen selkeyttdmisessa. Yleinen tapa jakaa hah-

mon muodot on erottaa ne kolmeen eri osaan; paa, vartalo ja jalat. (Bilyana 2016.)
* Outlines from the o
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Kuvio 10. Steven Universe -hahmoja pelkistettyna eri muodoiksi.

Hahmon valinnan jalkeen lahdin tyéstamaan tarkempia kuvia hahmosta. Ajatus hahmon
muodosta oli jo muodostunut luonnosteluvaiheessa. Suurimmiksi muodoiksi tulivat keho,
jalat, paa ja siiven. Kokoero isompien muotojen valilla ei ole kauhean suuri, joten paatin
kokeilla viela muokata kaulan pituutta (kuvio 11), jos se auttaisi ongelmaan. Selkapuoli
on yksi suuri kaari niskasta hannan paahan, joten ajattelin kaulan pituuden lisddmisen
tukevan designia rikkomatta siluetin yleistd muotoa. Kaulan haluan myds olevan pitka,
jotta hahmon uteliaisuutta voitaisiin viestia paan ja kaulan asettelulla. Esimerkiksi pitka

kaula voisi kaartua, kun hahmo kumartuu alas tutkimaan maan tasoa (kuvio 11).
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Kuvio 11. Luonnoksen vienti pidemmalle. Erilaisten muotojen kokeilua. Eri mittasuhteiden kokei-
lua ja muotojen selventamista punaisella varilla.

Laitoin ylés myos saantdja, tai ohjeita, muotojen piirtdmiseen punaisella varilla (kuvio
11). Esimerkiksi kyynarpaat ovat teravat jakaen kaden selkadpuolen kahtia, ja kaden si-
sapuoli on yksi sulava viiva. Jalkojen muodolle sain myos ohjeet, jalan sivut olisivat kum-
maltakin puolelta ulospain kaartuvat linjat. Etupuolen linja jatkuisi polvesta varpaiden
paahan nakymattomana. Nilkan, varpaiden ja polven valille syntyisi kolmiomuoto. Muita
ohjeita oli esimerkiksi kaulan kaartuvuus ja se, etta kaula ei saisi koskaan olla pystysuora
jajaykka. Luonnoksessa se nakyy aika huonosti, mutta laitoin sen ylds myohempaa tyota

varten.
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Kuvio 12. Erilaisten muotojen kokeilua Rakun paassa.

Paan kolmiomuoto ihastutti ja ajattelin, etta sita voisi kayttaa kuvastamassa lohikdarmei-
den vaarallisuutta, mutta samalla tehda hahmosta s6p0 yhdistamalla siihen isot pyoreat
silmat ja pienet etuhampaat. Poskilla tyylitellyt suomut tuovat lisaa s6poytta designiin.
Sarvia ja hampaita kokeilin eri muotoisia (kuvio 12). Kolmannet sarvet ja niiden epasym-
metrisyys varasti huomion, mutta niiden sivuprofiili on hiukan hankala. Haluaisin koko-
naismuodon ehka valuvan alaspain tuomaan enemman lempeytta muotoihin, yléspain
hipovat sarvet tuovat sitd vaarallisuutta designiin ja korostava vield enemman sarvien

teravyytta. Kokeilin myos eri hampaita, ja pyoreat mutta neliskanttiset hampaat sopivat
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parhaiten designiin rikkomaan kolmiopaan "vaarallisuutta”. Lopulta yhdistelin palikoita ja
paadyin alimpiin kuviin. Laskin profiilin sarvia vahan alaspain, koska tykkasin kuitenkin

etukuvan siluetista. Muoto olisi hankala saada, jos sarvet kasvaisivat alaspain.

3.4 Siluetti

Tassa luvussa kasittelen siluettia, sen tarkeytta hahmosuunnittelussa ja tapoja, milla voi-
sin saada oman hahmon lukemaan paremmin. Yritan myos etsia tapoja, joilla saisin hah-

mon muotoa vietya enemman tyyliteltyyn suuntaan.

Kuvio 13. Kuuluisien hahmojen siluetit ovat hyvin helposti tunnistettavia.

Siluetti on hahmon aariviivoista muodostuva varjokuva. Se on tarkea osa hahmon visu-
alisointia ja keskeinen osa hahmon luettavuuden tarkkailussa. Hahmon siluetin tarkkailu
on hyva tapa tutkia, mika designissa toimii ja mik& ei. Hahmon luominen on kuin logon
luominen, hahmon tunnistaminen vilkaisulla on hyvin tarkeaa. Hahmon tulisi erottautua
taustan ja muiden hahmojen joukosta, siksi siluetti on oiva tapa tarkastella hahmoa ja
sen toimivuutta, jos siluetti ei ole luettava, designissa on parantamisen varaa. (Griffin
2013.)

Siluetin luettavuutta voi parantaa keskittymalla siluetin negatiivisiin ja positiivisiin tiloihin
ja niiden sommitteluun. Negatiivisella tilalla tarkoitetaan hahmon ulkopuolelle jaavaa tyh-

jaa tilaa, positiivinen tila on siluetin muodostama tila. Luettavuutta saadaan negatiivisen
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ja positiivisen tilojen kontrastin mielekkaalla tasapainolla ja yksityiskohtien tarkalla sijoit-
tamisella. Liiallinen kontrasti luo sekalaisen tunnelman, hyva kontrasti ohjaa katsetta
suunnittelijan haluamalla tavalla. Liiallinen yksityiskohtien kaytté sotkee myés siluettia,

mutta tarkalla sijoittelulla siluettiin saadaan mielenkiintoa suuria muotoja rikkomalla.

Kuvio 14. Rakun siluetin tarkastelua. Muodot olivat liian jaykkia, joten kokeilin rennompaa tyylia.
Rennommat kehon muodot mahdollistivat mielenkiintoisten asentojen kokeiluun.

Kun aloin keskittamaan enemman huomiota hahmon siluettiin, niin hahmo tuntui hyvin
luettavalta, mutta se tuntui vahan tylsalta ja jaykalta ujoksi hahmoksi. Hahmon jaykkyys
tuli vahvasti esille, kun tein hahmosta siluettikuvan. Mielessani oli ollut ajatus hahmon
suuremmasta koosta muihin maailman oloihin verrattuna ja ettd han kumartuisi alas mui-
den olennoiden tasolle. Muotojen jaykkyys tulisi ongelmaksi mydhemmissa vaiheissa,
joten muokkasin siluettia niin ettd muodot olisivat rennompia. Kuvion 14 toisessa ku-
vassa laitoin suuntaviivoja kuvastamaan muotojen suuntia. Korostin myds punaisella va-

rilld muutamia kovia kulmia, joiden tarkoitus on rikkoa siluetin sulavia muotoja.
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Paan muoto onnistui hyvin ja se on hyvin luettava ja mielenkiintoinen. Mietin kaulan kiin-
nityskohtaa paahan ja lopulta paadyin kiinnittdmaan sen paan keskiosaan, jotta sarvien
siluetti pysyisi selkeana. Kuvion 14 alapuolella oleva siluettikuva kumartuvasta Rakusta
ei toiminut, jos paa olisi ollut kiinni aivan ylhaalta. Sarvet katosivat kaulan siluettiin ja

jattivat pienia negatiivisia aukkoja siluettiin, joita oli hankala piilottaa.

Aikaisemmin luonnostelussa oli hannan koristelemattomuus mietityttanyt, mutta siluettia
katsoessa ja piirtdessa paatin vain antaa hannalle enemman persoonallisuutta. Hannan
siluetti toimi yksinkertaisena muotona, koska en halunnut sen ottavan liikaa huomiota
muista tarkeistd alueista kuten paasta. Kuvion 14 alimmassa kuvassa hanta on yksin-

kertainen mutta hauska, joka toimii hahmon kanssa.

3.5 Vari ja varin ominaisuudet

Varien erilaiset ominaisuudet auttavat suuresti designissa, ne herattavat tunteita ja mie-
liyhtymia, joten varit ovat oiva tapa ohjata katsojaa ja viestia hahmon tarkoituksesta. Va-
reja kaytetdan myos apuvalineend hahmon erottamiseen taustasta ja muista hahmoista.
Varien kaytdssa auttaa variteoria ja sen tunteminen: miten varin reagoivat toisiinsa ja

miten varin kayttaytymistd on mahdollista kontrolloida.

Tassa alaluvussa kertaan hieman variteoriaa ja taman alaluvun alaluvuissa syvennyn
viela tarkemmin varisymboliikkaan ja paletin luomiseen. Varien symboliikka ja niiden
merkitysten kayttaminen designissa on oiva tapa hyddyntaa jo ennestaan tuttuja varien
omaavia tarkoituksia omissa designeissa. Vareilla on myés psykologisia vaikutuksia ih-
misiin, joita avaan varisymboliikan kohdalla. Paletti rajaa varin kaytdn ja antaa mahdolli-
suuden keskittya variin ja sen ohjaamiseen. Paletin tekemisen alaluvussa tutkin perus-

menetelmia paletin tekemiseen.

Variteoria-termia kaytetdan kuvastamaan kokoelmaa erilaisia ohjeita ja saantéja varin
kayttéon taiteessa ja designissa. Variteoriaa kaytetaan variskeemojen tekemiseen, joilla
pyritdan esteettiseen ja tehokkaaseen designin viestintaan visuallisella seka psykologi-
sella tasolla (Interaction Design Foundation). Hahmosuunnittelussa kuten muussakin de-

signissa vari tai sen puuttuminen on oleellinen osa ja valinta tyonkulkua.



21

Kuvio 15. Vasemmalla Isaac Newtonin variympyra ja oikealla Johannes Ittenin variympyra.

Moderni varien sekoittaminen perustuu vahvasti Isaac Newtonin variympyraan, jossa
vari on jaettu kolmeen kategoriaan: paavarit (punainen, sininen ja keltainen), valivarit
(luotu sekoittamalla kahta paavaria) ja toisen asteen varin (luotu sekoittamalla paavaria
ja valivaria) (Interaction Design Foundation). Nykyaan kaytetdan paljon variteoreetikko

Johannes lIttenin 1960-luvulla kehittdmaa variympyraa.

SAVY
ORANSS! PUNAORANSSI
emomest PUNA ’NEN - . l
VARIKYLLAISYYS
T - - _
KYLMAT VARIT

KELTAVIHREA VIOLETTI

VALOORI

- -

VIHREA

SINIVIHREA SININEN

Kuvio 16. Varien erilaisia ominaisuuksia.

Keskeisimmat varin ominaisuudet suunnittelussa ovat savy, varin lampdtila, val6orit ja
varikyllaisyys. Savylla tarkoitetaan itse varia, esimerkiksi punainen on savy. Savyt jae-
taan paavareihin, valivareihin ja toisen asteen vareihin. Savyt on myds jaettu kylmiin ja

lampimiin vareihin. Vareilla on lampdtilat, koska ne muistuttavat meita erilaisista asioista.
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Lampimat varit muistuttavat mausteista ja tulesta, kun taas kylméat talvesta tai vaikka
yosta. (Gurney 2010, 112).

Kuvio 17. Eri kokoiset ja val6oriset ympyrat nayttavat harmonisilta hyvan suunnittelun johdosta.

Valoorilla tarkoitetaan varin kirkkautta, kuinka paljon varissa on valkoista tai mustaa. Va-
|00rilla on tarkea asema visuaalisessa suunnittelussa, silla voidaan ohjata katsetta kont-
rastin avulla ja antaa painoa tarkeille designin elementeille. Taustan ja komposition esi-
neiden kontrastierojen oikeiden arvojen I0ytaminen tuo desingiin harmoniaa. Pieni
tumma esine suuren vaalean esineen kanssa valkoisella taustalla luo harmonisen vai-
kutelman ja asettaa pienen esineen ensisijalle tarkeysjarjestyksessa (kuvio 17), kun taas
jos ne olisivat saman kokoisia tummempi esine tuntuisi suuremmalta ja veisi kaiken huo-

mion. (Martin.)

Varikyllaisyydella taas tarkoitetaan varin omaa voimakkuutta tai puhtautta. Erilaisia esi-
merkkeja varikyllaisyydesta voisi olla voimakasvarinen paloauto ja keskivoimakas punai-
nen tiili. Harmaa savy on kokonaan neutraali varikyllaisyydeltaan. Varikyllaisyydella voi-
daan vaikuttaa teoksen tunnelmaan sekd antaa huomiota tarkeille asioille kontrastin

avulla. Liika varikyllaisyys saattaa arsyttaa katsojan silmaa. (Blender Guru 2014.)

3.5.1 Varisymboliikka
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Vareilla on monia merkityksia ja niiden tunteminen auttaa hahmosuunnittelussa hyvin
paljon. Niilla, kuten muodoilla, on mahdollista vaikuttaa ihmisen tunteisiin ja viestia de-
signin tarkoitusta katsojalle. Hyva esimerkki on liikenne valot; punainen tarkoittaa pysah-
tymistd, keltainen neuvoo varovaisuuteen ja vihrea tarkoittaa menemista. Eri kulttuureilla
on hyvinkin eroavaisia symbolisia merkityksia vareille. Lansimaalaisissa kulttuureissa
punainen on vahvasti kytkdksissa voimakkaisiin tunteisiin, kun taas Kiinassa se on on-

nellisuuden vari (Bourn 2011).

Hahmosuunnittelussa varien hyddyntaminen on oiva tapa kayttaa kulttuurien niille anta-
mia merkityksia. Niilld voidaan nopeasti kertoa hahmon olemuksesta ja johdattaa katso-
jaa haluttuun suuntaan ja tunnetilaan. Hyvin tyypillisid merkityksia erilaisille vareille ovat

Bournin (2011) mukaan muun muassa:

Punainen jannitys, intohimo, toiminta, vaara, energia
Oranssi luovuus, innokkuus, tasapaino, seikkailu

Keltainen ilo, positiivisuus, optimismi, kesa, huijaus, varoitus

Vihrea kasvu, hedelmallisyys, terveys, kateus
Sininen vakaus, harmonia, rauhallisuus, surullisuus, kylmyys
Violetti voima, luksus, viisaus, ylevyys, hengellisyys

Valkoinen viattomuus, hyvyys, puhtaus, ndyryys, steriilisyys

Musta salaperaisyys, tyylikkyys, kuolema, pahuus
Harmaa puolueettomuus, tasapainoisuus
Ruskea mukavuus, turvallisuus, luonnollisuus

Valodrilla ja varikyllaisyydella seka pienilla savyeroilla voi olla suuriakin muutoksia varin
merkityksen kannalta. Suurin huomattava esimerkki on vaaleanpunainen vari, jota kay-
tetdan hyvin paljon naisellisuuden, rakkauden ja s6pdyden kuvastamisessa (Ferreira).
Tummia ja epapuhtaita vareja kaytetaan paljon vanhemmalle yleisélle tarkoitetussa ma-

teriaalissa ja vaaleita, puhtaita vareja nuorille, varsinkin lapsille suunnatussa viihteessa.

3.5.2 Paletin tekeminen

Paletilla tai variskeemalla tarkoitetaan yhden tai useamman varin valitsemista niin etta
niiden valilla olisi jonkinlainen harmonia. Paletit maaritellaan yleensa variympyraa kayt-

taen ja missa ne sijaitsevat variympyralla. Paleteilla on erilaisia tarkoituksia ja niita hyo-
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dynnetaan tietynlaisen tunnelman saamiseksi. Yleisimmin kaytetyt paletit ovat: yksivari-
harmonia, vastavariharmonia, halkaistu vastavariharmonia, lahivariharmonia, ja kolmi-
variharmonia. Variharmonia on saavutettu, kun paletti tuntuu toimivan, mikaan vari ei ole
liian hairitseva tai tylsa. Varien tulisi auttaa toisiaan ja ohjata katsojaa oikeille, halutuille
alueilla. (Girts.)

Yksivariharmonia Vastavariharmonia Halkaistu
vastavédriharmonia

O O

Lahivériharmonia Kolmivériharmonia

Kuvio 18. Viisi yleisesti kaytettya palettirakennetta.

Yksivariharmonialla tarkoitetaan yhden varin kayttda teoksessa. Se on harvemmin kay-
tetty harmonia varsinkin hahmosuunnitelussa, koska se on hankala saada kiinnosta-
vaksi. Vastavariharmonia on paletti, jossa kaytetaan variympyran vastakkaisilla puolilla
olevia vareja. Esimerkiksi, oranssi ja sininen ovat vastavaria. Vastavarit tuovat teokseen
hyvin vahvaa kontrastia. Yleinen kaytanto vastavarien kaytéssa on kayttaa yhta vallitse-
vaa varia ja hyddyntaa taman varin vastavaria tarkeiden asioiden esille tuomisessa. Hal-
kaistu vastavariharmonia on paletti, jossa vallitsevana varina kaytetdan yhta varia ja
vasta vari halkaistaan kahtia ja siirretdan variympyralla seuraaville vareille. Sita on hel-
pompi hallita kuin vastavariharmoniaa, ja vareja voi kayttdd ronkeammin. Lahivarihar-
monialla tarkoitetaan variympyran kolmea vierekkaista varia. Lahivariharmoniset paletit
ovat hyvin hillittyja ja rauhallisia. Kolmivariharmonia on kolmen varin valitseminen va-
riympyrasta niin, etta kaikilla vareilla on yhta pitka matka toisiinsa. Kolmivariharmonia on

kaikista vaikein hallittava paletti. Yleinen kaytanté on kayttda yhta vallitsevaa varia ja
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kahta muuta varia korostusvarina. Se on myds hyvin helposti lapselliselta nayttava pa-
letti. (Girts.)

3.5.3 Rakun varit ja paletti

Raku on rauhallinen mutta ujo hahmo, joten rauhallisten varien yhdistaminen ehka yh-
teen voimakkaampaan vériin olisi oiva tapa viestia hahmon persoonasta. Voisin kayttaa
rajuja vareja luomaan kontrastia hahmon persoonan ja sen ulkonadn valille, mutta tdssa
vaiheessa se ajatus tuntuu vield epailyttavalta. Suurin pohdinnan aihe on, vievatko rajut

varit liikaa huomiota ja rikkovatko ne varien valista harmoniaa liikkaa.

Toisaalta, vaarallisuutta viestivat varit sopisivat hahmolle tarinan takia. Rakun kotimet-
san asukit pelkaavat hanta taman ulkonddn perusteella, Raku on lohikdarme ja kuuluu
metsan vaarallisimpiin olentoihin. Rauhalliset varit voisivat kuitenkin viestid Rakun oike-
asta persoonallisuudesta, ja muiden pelko perustuisi heidan omiin ennakkoluuloihin lo-
hikdarmeista eikd Rakun varsinaiseen ulkonaké6n. Tama idea on mielestani paras tapa
viestid Rakun persoonallisuutta ja luoda ristiriitaa muiden olioiden ennakkoluulojen ja

Rakun ulkonéaon kanssa.
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Kuvio 19. Rakun ja elokuvan tyyli on aariviivaton ja hahmon luettavuus perustuu tarkasti mietittyi-
hin vareihin.

Raku on tyyliltdan kokonaan aariviivaton hahmo. Hahmon ja elokuvan tyyli on vahvasti
varien ja varialueiden vetama. Uskon viivattoman tyylin tuovan elokuvaan satumaisem-
man estetiikan. Aariviivattomassa tyylissa tulee olla tarkka varien valédrien arvojen

kanssa. Jos hahmon varit ovat huonosti mietittyja, hahmo katoaa taustaan.

Ensimmaisena huolena on vihrea vari. Ihmisen silma on kaikkein herkin juuri vihreille
aallonpituuksille (Gurney 2010, 82). Tarinan metsa on suurelta osin hyvin vihreaa, joten
hahmo saattaa kadota taustaan. Mahdollinen tapa korjata on hahmon varin muuttami-
nen, vaikka punaiseksi (vastavari).
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Kuvio 20. Varien kokeilua vihrealla taustalla, joka kuvastaa elokuvan metsan varia.

Varien erilainen kokeilu oli hyvin tarkeaa. Varien kayttaytyminen todella tulee esille vasta
kokeiluvaiheessa. Vihrea tausta tuo esille, mitk& véarit saattaisivat kadota vinreassa met-
sassa. Kuvion 20 ensimmainen vihred versio Rakusta katoaa vihredan todella hyvin ja
se olisi huono valinta elokuvaa varten. Violetti muistuttaa liikaa Spyro-hahmoa, vaikkakin
se nakyy hyvin vihreallad taustalla. Alarivin punainen nayttda hyvin onnistuneelta, varit
ovat aika stereotyyppisesti lohikdarmemaisia (punainen ja keltainen), mutta tarinaa aja-

tellen se olisi hyva visuaalinen valinta. Stereotyyppinen varipaletti viestisi lohikdarmeiden
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stereotyyppisistd ominaisuuksista, kuten vaarallisuudesta. Tarinassa Rakua pelataan
juuri ndiden stereotyyppisten, petomaisten piirteiden takia. Ylarivin oranssilla paletilla
voisi olla samanlainen vaikutus. Punaisella tai oranssilla paletilla olisi myds kiva kontrasti
vihrean taustan kanssa. Elokuvassa voisi olla suuria vihertdvid maisemakuvia, joissa

pieni punainen pilkku todella erottuisi ja viestisi Rakun omasta tunnemaailmasta.

3.6 Hahmopiirros

Tassa alaluvussa kasittelen hahmopiirroksen luomisen ja sen aseman hahmosuunnitte-
lussa. Rakusta tulee vain kehon hahmopiirros, koska hanella ei ole esineita, joista taytyisi
olla tarkat piirrokset. Luvun alaluvuissa kerron ortografisesta viivapiirroksesta seka vari-

ja tekstuuriominaisuuspiirroksesta. Viimeisessa alaluvussa luon Rakulle omat piirrokset.

Hahmopiirrosta voisi verrata tarkkoihin muistiinpanoihin. Miltd hahmo nayttaa edesta,
sivusta ja takaa? Minka variset hahmon silmat tai vaatteet ovat? Kaikki hahmon ulkona-
koon koskeviin visuaalisiin kysymyksiin pitaisi olla mahdollista I0ytda vastaus hahmon
omasta hahmopiirroksesta. Piirroksen tarkoitus on olla ohje ja muistiinpanot hahmon ul-
konadn piirtdmiseen. Hahmopiirros on hyvin tarkea asia hyvan kommunikaation yllapita-
miseen kaikkien hahmon kanssa tyoskentelevien valilla. Jos mietityttdd, miltd hahmon
selkapuoli nayttaa ja mita yksityiskohtia sielld saattaisi olla, vastaus I6ytyisi hahmopiir-
roksesta eika tarvitsisi etsia vastausta suunnittelijan muistiinpanoista tai muista piirus-

tuksista.

Hahmopiirroksia on monenlaisia, kuten piirros hahmon puheen visualisointiin, mutta
tassa opinnaytetydssa keskityn itse hahmon visuaalisiin piirustuksiin, joista tarkeimmat

ovat ortografinen viivapiirros seka ominaisuuspiirrokset.

3.6.1 Ortografinen viivapiirros

Ortografinen viivapiirros on piirros, jossa kolmiulotteinen asia esitetdan kaksiulotteisena.
Eli syvyysvaikutelman tuovat pakopisteet jaavat kuvasta pois, jotta kuvan aiheesta saa-
daan mahdollisimman tarkka ja selked. Hahmosuunnittelussa ortografinen viivapiirustus
luodaan hahmosta, jotta siitd on selkea referenssi kaikille projektin jasenille ja kommuni-
kaatio hahmosta on helppoa. Ortografisessa viivapiirroksessa ei kayteta vareja ja piirus-

tusjaljen tulee olla selkea. Hahmosta naytetaan vain sen verran kuin on tarpeellista. Jos
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hahmo on symmetrinen, vain yksi sivukuva hahmosta on tarpeen kummankin sivun si-

jasta. Hahmon pienimmista tavaroista on omat piirustukset.

Kuvio 21. Ortografinen viivapiirros Team Fortress 2 -pelin Engineer-hahmosta.

3D-animaation hahmosuunnittelussa ortografiset viivapiirustukset ovat kaytetympia kuin
2D-animaation puolella. 2D-animaatioelokuvat kayttavat samantapaisia piirroksia, mutta
ortografisuus ei ole niin tarkeaa. Yleensa kehon toinen puoli saattaa olla my6s rennossa

asennossa (Oliver 2010).

Kuvio 22. Hercules-elokuvan Megara-hahmon hahmopiirros. Asento on rennompi, mika kertoo
animaattorille enemman informaatiota.
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3D-puolella ortografinen viivapiirros auttaa itse hahmon rakentamisessa. Tarkkoja orto-
grafisia piirroksia voidaan kayttada 3D-mallin pohjana ja nain mallintaa hahmo mahdolli-

simman tarkasti ja osuvasti.

3.6.2 Tekstuuri- ja variominaisuuspiirrokset

Ominaisuuspiirroksella tarkoitetaan tarkempia piirustuksia hahmon kehosta ja vaatteista.
Piirrokset selkeyttavat, mista kankaasta hahmon vaatteet on tehty, ja jos hahmo on tyy-
litelty, miten kangas nayttaytyy esimerkiksi lahikuvassa. Toinen yleinen ominaisuuspiir-
ros on varipiirros, jossa varien varikoodit on merkitty piirroksen sivulle tai nelidihin hah-
mon ymparille. Kaikkien ominaisuuspiirrosten tarkoituksena on jalleen tyon organisointi

ja projektiryhman kommunikaation parantaminen.

GOLEM | PAINTED TEXTURE CALLOUT

KYLE MERRIMAN 4/16/16

Kuvio 23. Esimerkki, tekstuuri ominaisuuspiirroksesta. Variomainaisuuspiirroksen voisi yhdistaa
samaan kuvaan.

Kuvion 23. hahmon ymparilla olevat neliét antavat tarkemman kuvan hahmon tekstuu-
reista ja vareista. 3D-animaation puolella piirroksia voidaan kayttaa myos itse tekstuurien

pohjana.
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3.6.3 Rakun hahmopiirros

Rakulle tein kaksi tdrkedd hahmopiirustusta, joista tulisi selville Rakun muoto ja yksityis-
kohdat. Ensimmaisena on ortografinen viivapiirustus, jossa selkeat kuvat Rakusta anta-
vat paremman kasityksen Rakun yksityiskohdista ja muodoista. Toisena on Rakun omi-

naisuuspiirustus, jossa Rakun varit ja tekstuurit tulevat paremmin selville.

Kuvio 24. Rakun ortografinen piirros.

Rakun ortografiset piirrokset auttoivat hahmon visualisoinnissa paljon, esimerkiksi suo-
raan edestapain kuvattuna Raku nayttdad vahan hassulta, mika voisi kertoa siita, ettei

suoraan edestapain kuvattu otos ehka nayttaisi hyvalta vakavissa hetkissa.

Viivapiirros on kohtalaisen hankala piirros, koska siind vaaditaan vahvaa viivapiirustus-
taitoa. Samalla ortografinen kuvakulma saattaa olla hankala hahmottaa. Viivapiirtdminen
ei ole ollut oma vahvuus, joten piirustuksen tekemisessa ja siistimisessa kesti pitempaan
kuin oletin. En ole taysin tyytyvainen piirroksen muotoihin, mutta ne kelpaavat oivasti
tahan opinnaytetydhon. Olisin halunnut dynaamisempia viivoja, joita minun on helpompi
tuottaa enemman vapaammassa taidemuodossa, esimerkiksi kuvion 19 viivatyd on pal-

jon sulavampaa ja rennompaa.
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Kuvio 25. Rakun ominaisuuspiirros. Rakun kehon osilla on omat tekstuuri pallot, jotka kertovat
minkalainen alueen pinta on.

Ominaisuuspiirroksessa tein tekstuuriosioista ympyran muotoisia; ympyra tuntui helpolta
muodolta hahmottaa ja valaista. Muita hyvin kaytettyja muotoja tekstuurien nayttamiseen
on kuutio, joka on myds hyvin yksinkertainen muoto. Piirroksen tekstuurit on esitetty hy-
vin valaistussa ymparistdéssa ja ne ovat liioiteltuja hahmottamisen selkeyttamiseksi. Ne
ovat myds kohtalaisen realistisia, mutta ajattelin niiden toimivan hyvin tyylitellyn 3D-mal-

lin kanssa. Tekstuurien vieressa on varipalikka, jossa on varin varikoodi.

4 Hahmon tuominen eloon

Hahmon ulkonadn ja tarinan suunnittelun valmistuttua on hyva viela tutkia miten hahmon
persoonallisuutta voisi kuvastaa visuaalisin keinoin. Erilaisista hahmopiirrustuksista on
ehka vaikea hahmottaa hahmon persoonallisuutta, koska ne ovat yleensa hyvin staatti-

sia. Varsinkin, jos hahmon ulkon&dlla on tarinalle tarked merkitys. Esimerkiksi Zootopia-
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elokuvan Dawn Bellwether kuvastetaan mahdollisimman viattomana hahmona, vaikka

han onkin tarinassa pahantekija.

Tapoja persoonallisuuden visualisointiin on monia, joten rajoitin omat testit kolmeen vai-
heeseen: tunnetila piirustukseen, likekielen kuvaamiseen ja tarkeaan hetkeen tarinasta.
Tunnetila piirustus visualisoi hahmon tunteita ja miten kasvot vaantyvat eri ilmeisiin. Lii-
kekielen kuvaaminen auttaa hahmon persoonallisuuden miettimisessa sen liikekielessa,
esimerkiksi miten hahmo reagoi, kun se pelastytetaan. Piirustus tarkeasta hetkesta hah-

molle auttaa avaamaan hahmon tarinaa ja sen tyylia. (Blaise.)

4.1 Tunnetilapiirustus

Elokuvat ovat hyvin tunteisiin vetoavia teoksia, joten hahmojen ilmehtiminen on hyvin
tarkeaa tunteiden viestinndssa. Naytellyissd elokuvissa ilmehtiminen tulee nayttelijan
tydsta. Animaation puolella animaattorit ja artistit joutuvat nayttelijan rooliin, joten hah-
mon ilmeiden miettiminen etukateen on hyvin tarked osa hahmon suunnittelua. Tunneti-

lapiirustus on hyva tapa tutkia hahmon persoonallisuutta ilmeikk&iden luonnosten kautta.

ey L ()

Kuvio 26. Henki-hahmon tunnetilapiirrustuksia Disney-elokuvasta Aladdin.
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Tunnetilapiirustuksien ei kuulu olla monistettu paa eri ilmeilla, vaan kehon kielen kuuluu
olla mukana piirustuksissa. Erilaiset tunnetilat saattavat nayttda voimakkaammilta eri ku-
vakulmissa, joten eri kuvakulmien kokeilu on hyva keino 16ytaa paras tapa viestia juuri

kyseisen hahmon tunnetiloista. (Jennifer.)
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Kuvio 27. Erilaisia Rakun tunnetiloja.

Raku on hyvin ilmeikds hahmo: tunteiden ilmaisussa on koko keho mukana. Kaula on
myos yksi hyvin nakyva elementti Rakun designissa, joten sen hyddyntaminen tunteiden
visualisoinnissa tuntuu tarkealta. Kaula kaartuisi paljon eri suuntiin eri tunnetiloissa. Ujo
Raku kaartuisi kaulallaan enemman kehoa kohti, kun taas utelias Raku venyttaisi kau-
laansa mahdollisimman pitkaksi paastakseen kiinnostavan asian lahelle. Rakulla ei
myo6skaan koskaan tulisi nakya suu, vaan pelkastaan etuhampaat. Ajattelin ettd hahmo
olisi hiljainen, joka kuvastaisi viela enemman tdman ujoutta ja arkuutta. Rakulla saattaisi
olla dialogia, mutta se voisi tapahtua kuvan ulkopuolella tai sellaisesta kuvakulmasta,

josta suuta ei nakyisi.
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4.2 Hahmon liikekieli

Liikesarjojen luonnostelu auttaa hahmon kehon olemuksen visualisoinnissa seka hah-
mon ymmartamisessa. Liike sarja voi olla hyvinkin yksinkertainen, sen tarkeimpana tar-
koituksena on visualisoida kuinka juuri kyseinen hahmo tekisi liikkeen. Liikesarjojen te-
keminen auttaa myos hyvin abstraktien teemojen visualisoinnissa. Jos hahmo on perus-
olemukseltaan hyvin surullinen tai raivokas, miten nama piirteet vaikuttavat hahmon lii-
kekieleen. Jos hahmo rakentaa esimerkiksi lumiukkoa, jo mietityt persoonallisuuden piir-
teet auttavat paljonkin liikesarjan miettimisessa ja tuovat muuten hyvin yksinkertaiseen
tekemiseen paljonkin persoonallisuutta. Lisaksi, aiemmin valmiiksi suunnitellut asiat, ku-
ten hahmon tarina ja olemus, voivat jopa muuttaa itse liikesarjaa. Lumiukkoa rakentaes-
saan hahmo voisi suruissaan lopettaa sen rakentamisen ajatellen, ettd miksi edes ra-
kentaa lumiukko, kun se kuitenkin sulaa kevaan tultua. Raivokas hahmo voisi raivostua
ja tuhota lumiukon. Lahestymistapoja on monia, mutta kaikki auttavat paljon hahmon
realisoinnissa ja persoonallisuuden visuaalisessa viestinnan suunnittelussa liikkeen

kautta. (Blaise.)
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Kuvio 28. Kuvasarjoja siitd, miten Raku reagoisi eri tilanteissa.

Jos Rakun liikekieltad voisi verrata johonkin eldimeen, niin vertaisin sitad kissan liikkumi-

seen ja eleilyyn, varsinkin kun se on uteliaalla mielella. Kissamaisuus tuntuu auttavan
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utelijaisuuden viestimisessa hyvin paljonkin. Raku on myds hahmona hyvin herkkatun-
teinen ja ujo, joten kovaaaniset eleet, kuten aivastus, johtavat sisdanpain kaartuvaan

reaktioliikkeeseen.

Kuvion 28 ylapuolen kuvasarja kuvastaa, miten Raku aivastaisi ja miten se reagoisi itse
siihen jalkeenpain. Nenasta sinkoava tuli kutittaisi nuoria sieraimia, mika johtaisi kuva-
sarjan viimeiseen eleeseen. Alapuolen kuvasarjassa nukkuva Raku pelastyy kovaaani-
sen esineen kolahdusta. Pelastyessaan Raku hypahtaa ilmaan kuin kissa, jonka jalkeen
laskeuduttuaan han jaa tarkastelemaan uteliaasti kolahtanutta esinettd. Nopeat liikkkeet

olisivat myo6s hyvin liioiteltuja, mika toisi sarjakuvamaisuutta jo hyvin tyyliteltyyn tyyliin.

4.3 Tarkea hetki tarinasta

Kuva tarinasta voi kertoa paljon hahmon persoonallisuudesta, varsinkin jos kuvan tapah-
tuma on tarinan hahmolle tarkea. Siina tiivistyy paljon suunnittelun aikana mietittyja asi-
oita, joita ilman kuva olisi vaikea toteuttaa. Naita kuvia kaytetaan paljon sisdisessa mark-
kinoinnissa ja ideoiden pidemmalle viemisessa, koska yleensa hyvin tehdyista kuvista
on helppo hahmottaa elokuvan ja hahmon ydin visuaalisessa muodossa. Vaikka hahmo-
piirokset olisivat tarkat, niistd usein puuttuu tunteellisuus, joka taas on hyvin esilla tarinan

kuvituksissa.

Kuvio 29. Raku on saapunut pieneen kylaan, ja kaikki kylan asukkaat ovat menneet sita piiloon.
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Kuviossa 29 on hetki elokuvasta, joka on Rakulle tarked kokemus metsan elamasta.
Raku on saapunut oman kotinsa lahella sijaitsevaan pikkukylaan. Lohikdarmeen huoma-
tessaan kaikki pienet eldimet juoksevat kauhuissaan piiloon jattaen hakeltyneen Rakun
istumaan suruissaan kylan aukiolle. Kuvassa Rakun punainen vari erottuu hyvin metsan
vihreista ja sinisista vareistd antaen tunteen, ettd Raku ei kuuluisi metsaan. Tassa het-
kessa Rakusta tuntuu syrjitylta ja yksinaiseltd, mika elokuvan jatkuessa muuttuu haluksi
paasta metsan asukkien kaveriksi ja todistaa muille kuten itsellekin, ettei han ole mikaan

pelottava hirvio.

5 Yhteenveto ja pohdinta

Opinnaytetyodn tavoitteena oli avata tyylitellyn hahmosuunnittelun keskeisimpia tapoja,
keinoja seka tydvaiheita. Tutkin myds keinoja, joilla hahmon persoonallisuutta ja tarinaa
voitaisi visualisoida hahmon designissa. Opinnaytetydhdn kuului myds lohikdarmehah-
mon prosessikuvaus, jolla rajasin aiheen lohikdarmehahmon suunnitteluun. Hahmo
suunniteltiin kuvitteellista animaatioelokuvaa varten. Suunnitteluprosessin tyévaiheita ja
menetelmia pohjustin tutkitulla tiedolla ja perustelin valintojani esimerkiksi visuaalisilla

esimerkeilla ja kokeiluilla.

Opinnaytetyon tydstaminen sujui hyvin, ja sain l6ydettya haluamaani tietoa sita varten.
Olen tyytyvainen lopputulokseen, ja sen tekeminen avarsi kasitystani varsinkin kohden-
netusta hahmosuunnittelusta. Sain kuvattua hahmon suunnittelua selkeasti ja uskon sen
olevan hyvinkin informatiivinen. LAysin ja kokosin vahvoja seka testattuja keinoja hyvalle
hahmosuunnittelulle, jotka auttoivat visuaalisesti miellyttavan ja hahmon persoonaa ku-
vastavan designin luomisessa. Suunnittelun alussa olisin voinut kayttdd enemman aikaa
erilaisten nakokulmien ja tyylien kokeiluun ja luonnosteluun. Oikeanlaisen taustatiedon
ja historian I6ytaminen lohikdarmeista tuntui vaikealta, ja jouduin monta kertaa tarkista-
maan tiedon luotettavuuden. Moni tieto myds haarautui muihin aiheisiin, jotka eivat aut-
taneet tassa projektissa. Pohdin myds lohikdarmeiden stereotypioiden vaikutusta hah-
mon designiin. Lopulta paadyin hyddyntamaan lohikdarmeiden petomaisia elementteja
tarinankerronnassa ja sita kautta hahmon designissa. Parhaimmillaan opinnaytetyd toi-

mii opettavana prosessinkuvauksena lohikddrmehahmon suunnittelusta.

Jatkoty6stona Rakulle voisi tehdd muun muassa 3D-mallin ja jatkaa hahmon kokeilua
3D-ymparistossa. 3D-animointi ja -mallintaminen tuovat omat vaikeutensa, jotka var-

masti muuttaisivat hahmon designia ihan toimivuuden takia. Toisena ideana olisi muiden
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tarinan hahmojen suunnittelu ja sitd kautta maailmanrakentaminen ja Rakun designin
iterointi ja tyylin toimivuuden testaus. Lisaa persoonallisuutta ja liiketta kuvaavia piirrok-

siakin voisi luoda ja ndin avartaa Rakun persoonallisuutta viela paremmin.

Hahmosuunnittelussa on monia asioita, joita on hyva pitda mielessa. Opinnaytetyd oli
rajattu varsin tarkasti, mutta aiheeseen kuuluu monta muuta, ulkoista asiaa. Esimerkiksi
maailma johon hahmo tulee, saattaa muuttua suunnitteluvaiheessa, mika vaikuttaa hah-
mon designiin. Kohdeyleisd on myds alue, joka on tarkea tuotteen suunnittelussa ja myy-

misessa.

Tyylitellyn hahmon suunnittelu on varsin tarkkaa ty6ta. Monet visuaalisen taiteen ja psy-
kologian keinot luovat varsin vahvoja kokemuksia katsojassa, mitd hyédyntamalla voi-
daan kertoa omia, tarkeita tarinoita. Suunnittelussa auttaa tuntemus kuvallisen ilmaisun
perustavoista ja niiden vaikutuksista seka viestinnallisistd merkityksista. Mielestani hah-
mosuunnittelu on tarinankerrontaa visuaalisin menetelmin ja vaikuttavan hahmon saa

luotua, jos on jotain tarkeaa, josta haluaa kertoa maailmalle.
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Marcel Proust Character Questionnaire

Case: Raku

Mika on merkittavin saavutuksesi?

- Uskalsin lahtea seikkailuun, vaikka ajatus siita pelotti.

Mika on sinun ideasi taydellisesta onnellisuudesta?

-Huolettomuus siita, mitd muut inmiset ajattelevat minusta.

Mika on sinun tdmanhetkinen mielentila?

-Olen optimistinen ja avoin, mutta myds ujo ja hieman eparoiva.

Mika on sinun kaikkein kallisarvoisin omaisuus?

-Sanoisin uudet ystavat, olen ollut kauan hyvin yksindinen ja arka, mutta uudet ystavat

ovat olleet suuri apu omien ongelmien purkamisessa.

Missa ja milloin olit kaikkein onnellisin.

-Kun oma ajatus yhteisestd metsasta toteutui ja en ollut yksindni omien ajatusten ja toi-

veiden kanssa.

Mita inhoat eniten.

-Oman ulkonaon pelottavuutta.

Mita kadut eniten?

-Sita, kun nojasin omaan ja muiden luomaan pelottavaan kuvaan lohikaarmeista sen si-

jaan, kun olisin voinut ratkaista tilanteen olemalla oma itseni.
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Keta ihailet eniten?

Ihailen vanhempiani ja heidan neuvojaan siitd, miten olemalla oma itsesi pystyt rikkoman

muiden ennakkoluuloja omasta ulkonaoésta.

Milloin valehtelet?

Yritan olla valehtelematta, mutta saatoin sanoa pari valhetta, kun olin vahan peloissani

muista lohikdarmeista.
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