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Tama opinnaytetyo kasittelee videopelien pelaajahahmojen visuaalista suunnittelua.
Tyo pyrkii selvittamaan, mita seikkoja pelaajan ohjattavan hahmon suunnittelussa on
otettava huomioon, seka kartoittaa, millaisia yleisid hahmosuunnittelun menetelmia
voi soveltaa suunnitteluprosessin apuna.

Aihetta pyritaan lahestymaan pelaajakeskeiselta kannalta, ottamalla huomioon pelaa-
jan kokemus pelaajahahmosta seka mahdolliset hahmosuunnitteluun liittyvat psyko-
logiset yhteydet. Tyo valottaa ensin pelaajahahmon asemaa ja rooleja, jonka jalkeen
kay lapi sen ulkomuodon suunnitteluun liittyvia keskeisia seikkoja.
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1 Johdanto

Videopelit ovat alati kehittyva, moderni viihteen ja tarinankerronnan muoto. Ku-
ten muutkin tarinat, namakin interaktiiviset kokemukset tarvitsevat paahenkilon,
jonka kautta maailmaa katsellaan: videopelien tapauksessa tama on pelaaja-
hahmo. Valmis pelaajahahmo ei tietenkaan ilmesty tyhjasta, vaan on pitkan pro-
duktion tuottama aikaansaannos. Hahmo syntyy ensin ideoina paperilla, mutta
sen ulkonaon suunnittelu siirtyy produktiossa eteenpain hahmosuunnittelijan ka-

siin.

Opinnaytetyoni tarkoitus on pyrkia kartoittamaan, mita seikkoja pelaajan ohjatta-
vaksi tarkoitetun hahmon suunnittelussa on otettava huomioon ja millaisia ylei-
sia hahmosuunnittelun menetelmia voi kayttaa apuna toimivan lopputuloksen
saavuttamiseksi. Taman ohella valotan, minkalaisia psykologisia aspekteja hah-
mosuunnitteluun liittyy ja kuinka niitd voi soveltaa edukseen. Opinnaytetyon
edetessa pyrin myods selvittdmaan, kuinka tavallinen hahmosuunnittelun pipe-

line eli tydvaiheet usein toimivat.

Hahmosuunnitteluun toisinaan sisaltyy suunnitelmia esimerkiksi hahmon luon-
teesta tai kehonkielesta, mutta tassa opinnaytetyossa kasittelen pelkastaan
hahmon ulkondkda. Hahmosuunnittelussa toteutetaan yleensa useamman hen-
kilon taiteellista visiota, mutta uskon kuitenkin, ettd hahmoa suunnitellessa on
tarkea ottaa huomioon myoés pelaajan kokemus siitd. Sen johdosta opinnaytetyd
lahestyy aihetta pelaajakeskeisemmasta nakokulmasta. Tyo rajaa pelaaja-
hahmo-kasitteen koskemaan tarinallisten, kolmannen persoonan pelien ohjatta-
via hahmoja, silla ne ovat koko ajan ruudussa ja rakentuvat useamman vaati-

muksen ymparille.

Kiinnostuin tutkimaan juuri pelaajahahmoja, silla niiden rooli pelissa on mielen-
kiintoinen ja tuntuu olevan moniulotteisempi kuin NPC-hahmojen kohdalla. Ha-
lusin myds syventaa omaa oppimistani ja saada selville, miksi hahmojen suh-

teen tehdaan tiettyja visuaalisia ratkaisuja. Toisin kuin voisi ajatella, hahmon



luominen on kiehtova ja vaiheikas prosessi, joka on paitsi taiteellinen, myds so-
veltaa paljon psykologisia seikkoja. Uskon, etta pelaajahahmon suunnittelupro-
sessista on mahdollista saada enemman irti ymmartamalla, mita paakopas-

samme tapahtuu, kun kohtaamme tiettyja visuaalisia elementteja.

Tarkoitukseni on opinnaytetyollani osoittaa, etta pelaajahahmon suunnittelu on
tarkeaa toteuttaa erityisella huolella sen ainutlaatuisen aseman vuoksi. Toivon-
kin, etta tasta opinnaytetyosta hyotyvat muut peli- ja hahmosuunnittelusta kiin-
nostuneet, jotka ovat tai haluavat olla osana toteuttamassa hahmoja peliprojek-

teihin.

2 Kasitteet

Pelaajahahmo (player character) on videopelissa pelaajan ohjattavissa oleva
fiktionaalinen hahmo, jonka kautta pelin maailmaa tarkastellaan. Hahmoja, joita
pelaaja ei ohjaa, kutsutaan nimityksellda NPC (non-playable characters). Pelaa-
jahahmolla on tarinallisissa videopeleissa tiettyja rooleja, joita luku 3 kay tar-

kemmin |3pi.

Konseptitaide (concept art) on kuvituksia, jotka pyrkivat ilmaisemaan erilaisia
ideoita, joita kayttaa tuotteessa. Suuremmissa tuotannoissa konseptitaiteilijat
(concept artist) saattavat erikoistua tiettyjen osa-alueiden, kuten ymparistojen,
olentojen, kulkuneuvojen tai hahmojen suunnitteluun, mutta etenkin pienem-
missa projekteissa konseptitaiteilija saattaa suunnitella naita kaikkia. Konsepti-
taiteilijalta vaaditaan erittain korkeita teknisia kykyja piirtaa tai maalata, paljon
luovuutta seka joustavuutta mukautua projektin tyyliin. Valmiit ja hyvaksytyt ku-

vitukset tulevat kayttdédn muun tuotannon referenssiksi. (Concept Art Empire.)

Hahmosuunnittelu (character design) viittaa visuaaliseen suunnitelmaan hah-
mosta, jonka toteuttamisesta vastaa hahmoihin erikoistunut konseptitaiteilija el
hahmosuunnittelija (character designer). Hahmosuunnittelija pyrkii luomaan

hahmolle ohjaajan ohjeistusta vastaavan ulkomuodon ja ottaa inspiraatiota pelin



kasikirjoituksesta seka konseptitaiteesta. Kuten muu konseptitaide, hahmosuun-
nittelu edellyttaa innovatiivisuutta seka vahvoja visualisoinnin taitoja: valmiissa
hahmossa yhdistyvat ymmarrys muun muassa visuaalisten elementtien kay-
tosta eri muotityyleihin. Hyvaksytysta designista tehdaan model sheet eli kuvi-
tukset, jotka nayttavat hahmon eri puolilta. Nama etenevat malliksi muille hah-
moartisteille ja mallintajille, jotka luovat hahmon grafiikat istutettavaksi peliin.
(ScreenSkills.)

3 Pelaajahahmo siltana peliin

Pelihahmon kehityskaari alkaa jo kauan ennen sen visuaalista suunnittelua.
Taustatyo on kuitenkin myds hahmosuunnittelijalle tarkeaa, jonka vuoksi aloi-
tamme talla luvulla kasittelemalla pelaajahahmon asemaa. Hyodyllisen tietopoh-
jan rakentamiseksi onkin hyva kayda kaiken juurella eli luoda katse itse pelaa-

miseen.

Videopeleissa, kuten muissakin viihteen ja median muodoissa, on paljon mita
tavallinen kuluttaja ei nae paallepain. Monet ammattilaiset ja tahot tyoskentele-
vat pelin produktion parissa vuosia, ennen kuin valmis tuote saadaan yleison
tietoisuuteen ja levitykseen. Ensimmainen kontakti pelaajaan tapahtuu markki-
noinnin kautta: tarkoitus on herattaa pelaajan mielenkiinto ja tata kautta moti-
vaatio ostaa peli seka kaynnistaa se. Tata kutsutaan pelaajamotivaatioksi, ja se
maarittaa, kuinka kauan pelaaja jatkaa pelaamista ja saako han pelattua pelin
lapi. Pelaamisen ensimmaiset hetket ovat ratkaisevia, silla ne voivat maaritella,
tuleeko pelaajan motivaatio pysymaan vai lopahtamaan. Pelisuunnittelijoiden
onkin fiksua panostaa aivan erityisesti pelin alkuun pelidesignin eri osa-alueilla.
Kolmannen persoonan videopeleissa yleensa yksi ensimmaisista komponen-

teista, johon pelaaja tutustuu, on pelaajahahmo. (Ghozland 2007.)

Toisin kuin useimmat viihdemediat, kuten yleensa elokuvat ja televisio, videope-
lit perustuvat toimintaan ja interaktioon. Pelit kannustavat pelaajaa ilmaisemaan
itseaan ja tekemaan merkityksellisia paatoksia, jotka vaikuttavat pelin kulkuun
(Rigby & Ryan 2011, 6-7). Pelaajahahmo on aivan interaktiivisen kokemuksen



ytimessa, silla se toimii suorana vaylana pelaajan ja pelin maailman valilla — pe-
laaja ei ole vain sivustakatsoja vaan mukana toiminnassa. Pelaajahahmon rooli
onkin aivan erityinen seka pelille etta sen pelaajalle, jonka vuoksi sen suunnitte-

luvaiheeseen on erityisen viisasta kayttaa aikaa ja resursseja.

Yksi tarkea osa-alue videopelien kehityksessa on huomioida User Experience
eli UX, kayttajakokemus. Pelisuunnittelijat pyrkivat parantamaan kayttajakoke-
musta ja tekemaan siita toimivan asettamalla kayttajan eli pelaajan skenaarion
keskioon (Harbuzinski 2020). Samaa ajattelutapaa voi osittain soveltaa hahmo-
suunnittelussa ottamalla pelaajan reaktiot hahmosta huomioon. Tata varten on
hyva tietaa, millaisia asioita pelaajahahmon ohjaamiselta haetaan alitajuisesti.
Seuraavissa alaluvuissa tarkastellaankin pelaajahahmoa osana pelikokemuk-
sen rakentumista seka hahmon tarinallisia rooleja ennen kuin edetaan tutki-

maan hahmon ulkomuodon suunnittelua.

3.1 Pelaajahahmon side pelaajaan

Pelaamisen toivottava lopputulema on, etta pelaaja saa lapaistya pelin ja kokee
miellyttdvan pelikokemuksen. Usein tahan liittyy immersion saavuttaminen. Im-
mersiolla tarkoitetaan elamysta, jossa peli tempaisee pelaajan huomion taysin
ja pelaaja tuntee olevansa kuin osana pelin fiktionaalista maailmaa. Immersio
rakentuu useammasta tekijasta, joista yksi keskeisimpia liittyy hyvaan vuorovai-
kutukseen: videopelin ei tarvitse aina yrittaa kertoa valmista kertomusta esimer-
kiksi pitkan dialogin tai valianimaatioiden avulla, silla pelaajalle on usein tarke-
ampaa olla vapaasti osana rakentamassa omaa tarinaansa. Pelin tulisi myos
pyrkia autenttisuuteen eli seurata oikeasta elamasta pohjautuvia kaavoja pelaa-
jan mielessa. Autenttisuus vaikuttaa alitajuisesti tutulta ja luotettavalta ja saa ko-
kemuksen tuntumaan aidommalta. Epaautenttisuus vuorostaan tuntuu epato-
delliselta ja luotaantydntavalta ja voi tehda hallaa immersiolle. (Rigby & Ryan
2011, 84-86, 94.)

Immersio voikin rikkoutua monella eri tavalla, joista osa saattaa liittya pelaajan

henkilokohtaisiin preferensseihin. Yleisia immersion hajottajia pelaamisessa



ovat esimerkiksi vaikeat kontrollit tai epaintuitiivinen pelaajahahmoon mukautu-
minen, eli hahmon rajat ovat epaselvat ja pelaaja yrittaa usein tehda toimintoja,

jotka eivat onnistu pelimaailmassa (Isbister 2006, 205).

Sisallolliset elementit, kuten hyvat grafiikat ja aani, voivat edesauttaa immersion
rakentumista, mutta immersio on varminta saavuttaa, jos pelaajan halu kokea
tyydyttyneisyyden tunnetta on taytetty. Tutkimuksessaan Rigby ja Ryan (2011,
10) esittelevat kehittdmansa Player Experience and Need Satisfaction eli
PENS-kaavan, joka esittda hyvan pelikokemuksen edellyttavan tiettyjen, ihmi-

sen motivaatiota ruokkivien perushalujen tyydyttamista:

Hallinta edustaa ihmisen viettia kasvattaa taitojaan ja voittaa

haasteita seka tuntea itsensa patevaksi

Autonomia on halu toimia vapaasti omasta tahdostaan ja kulkea

omaa polkuaan

Suhteet tarkoittaa ihmisen sosiaalista tarvetta muodostaa mer-
kityksellisia suhteita toisiinsa ja tuntea myos itsensa

merkitsevan jotain muille.

Jos peli pystyy vastaamaan naihin ehtoihin, pelaaja tuntee olonsa tyydytetyksi.
Tyydyttava pelikokemus puolestaan tuottaa yleensa mielihyvaa. (Rigby & Ryan
2011, 10.)

Pelaajahahmon tehtava on auttaa kanavoimaan naita perushaluja olemalla pe-
laajan suora yhteys pelin maailmaan. Pelaamisen aikana hahmo on kuin pelaa-
jan ohjailtavissa oleva nukke, jonka asemaan asetutaan: pelaajahahmon kautta
kohdataan haasteita ja kehitytaan, tunnetaan vapautta liikkua ja toimia seka
vuorovaikutetaan peliymparistdon ja muiden hahmojen kanssa. Taman ohella
myo6s hahmon taidot, kuten esimerkiksi normaalia taitavammat atleettiset kyvyt
tai nokkela sanailu, voivat positiivisesti tehostaa kokemusta hahmon ohjaami-
sesta (Isbister 2006, 205). Pelaajahahmo auttaa pelaajaa toteuttamaan itsedan

aktiivisena toimijana seka fyysisesti etta sosiaalisesti, myds tavoilla, jotka eivat



ole oikeassa elamassa mahdollisia. Hahmon koko tarkoitus ei kuitenkaan ole
pelkastaan tama, koska silla on myos muita keskeisia rooleja muun muassa pe-

lin tarinassa.

3.2 Pelaajahahmon rooli tarinassa

Pelaaminen, kuten muutkin fiktion muodot, on verraton tapa tutkia turvallisesti ja
riskittdbmasti erilaisia teemoja ja rooleja. Tarinoiden ja muiden fantasian muoto-
jen onkin tutkitusti huomattu auttavan kaikenikaisia ihmisia esimerkiksi tuntei-
den kasittelyssa. Pelit eivat kuitenkaan pelkastaan kerro tarinaa vaan antavat
meidan myos aktiivisesti osallistua siihen syventaen pelin antamaa fantasiako-
kemusta. Hyvin rakennetut pelaajahahmot usein tukevat tata resonoimalla pe-
laajan oikean elaman tuntemuksissa antaen pelaajalle mahdollisuuden tutkia ja
soveltaa niita hahmon kautta. (Rigby & Ryan 2011, 2; Isbister 2006, 206.)

Pelaajahahmo istuu erilaisiin arkkityyppeihin pelin tarinassa. Arkkityypit ovat
kategorisointi tyypillisista esikuvista tai muoteista erilaisissa henkildhahmoissa,
jotka esiintyvat universaalisti fiktiossa. Arkkityyppien luokituksia on useita, mutta
niista nykyaan tutuimmat ovat lahtdisin sveitsilaiselta psykologi Carl Jungilta.
Pelaajahahmoihin liittyvat keskeisimmat arkkityypit paahenkild, protagonisti ja
sankari usein sekoitetaan toistensa synonyymeiksi, mutta todellisuudessa termit
merkitsevat eri asioita. Kasikirjoittaja John August tiivistaa nama kasitteet yksin-

kertaisiksi:

Paahenkilo hahmo, josta tarina kertoo eniten ja jonka kautta yleiso

kokee tarinan.

Protagonisti hahmo, joka muuttuu tarinan edetessa, oppii ja kasvaa.
Joko kirjaimellisesti tai kuvainnollisesti matkustaa lahto-

tilanteesta loppupisteeseen.

Sankari hahmo, jota yleis6 kannustaa, ja jonka haluaa nahda
menestyvan tai "voittavan”. (August 2005.)



Monesti pelaajahahmo edustaa naita kaikkia kolmea arkkityyppia. Pelaaja-
hahmo on aina lahes automaattisesti paahenkild, silla pelaaja osallistuu tari-
naan sen valityksella. Protagonisti puolestaan liikuttaa juonta, usein vastapaino-
naan antagonisti, jonka rooli on toimia esteena protagonistin tavoitteiden tiella.
Ylla olevien luokitusten mukaan aivan kaikki pelaajahahmot eivat kuitenkaan ole
klassisia protagonisteja, silla niiden ei tarvitse aina kayda kehitysta lapi. (August
2005; Tillman 2011, 11-12; Sloan 2015.)

Sankari on tyypillisesti matkalle Iahteva usein rohkea yksild, joka on myds epait-
sekas ja aina valmiina auttamaan muita. Tarkeinta on kuitenkin, etta sankari
saa yleisdn kannustuksen (August 2005). Sankarin konsepti on hyvin vanha ja
juurtunut, silla se vetoaa meihin syvemmalla tasolla. Sen ominaisuudet linkitty-
vat suoraan edellisessa luvussa esiteltyyn pelaajan tyydytysta mittaavaan
PENS-kaavan: sankarihahmot miellyttavat meitd symboloimalla patevyytta, kul-
kemalla itsenaisesti omaa polkuaan ja saamalla tunnustusta muilta (Rigby &
Ryan 2011, 33, 57, 73). Usein sankarin vastapainona toimii synkempi arkki-
tyyppi, varjo, joka symboloi muun muassa alkukantaisia vaistoja ja henkildkoh-
taisia vikoja. (Tillman 2011, 12; Sloan 2015.)

©2017, 2018 ARMOR PROJECT/BIRD STUDIO/SQUARE ENIX All Rights Reserved.

Kuva 1. Dragon Quest -sarjan paahenkilot edustavat melko klassista mielikuvaa
sankarista. (Square Enix.)



Vaikka usein media suosii protagonistia sankarina ja antagonistia varjona, mo-
lemmat voivat edustaa muita arkkityyppeja. Tiukasti arkkityypeissa pidattaytymi-
nen voi synnyttdd hahmoista hyvin stereotyyppisia, kuten myohemmin luvussa
3.1 kasitellaan lisaa. Jungin mukaan arkkityyppeja onkin mahdollista sekoittaa
keskenaan. Esimerkiksi yksi suosittu sankarin muoto on niin sanottu antisankari
eli sankari, jolla on varjon kaltaisesti vikoja. Arkkityyppien rajojen halventaminen
voi olla myds hyva tehokeino, kuten vaikkapa mysteerigenressa, jossa hahmo
halutaan tarkoituksella esittda ensin harhaanjohtavasti. Katsojaa ei kuitenkaan
saa hammentaa liikaa, jottei tama taysin tipahda karryilta ja meneta otettaan ta-
rinasta. (Tillman 2011, 22; Sloan 2015.)

Sosiaaliseen maailmaan sijoittuva pelaajahahmo kuitenkin harvoin toimii taysin
yksinaan, vaan tarvitsee muiden hahmojen tukea. Koska ihmiset toimivat mie-
luummin laumoissa kuin yksin, evoluutiollisen mukautumisen ansiosta ihminen
on tarkka tunnistamaan vihjeita sosiaalisille rooleille. Pelaajahahmolla on peli-
maailmassa oma sosiaalinen rooli, jonka kautta pelaaja toimii. Tama rakentuu
pelin ympariston ja pelaajahahmon vuorovaikutuksesta: NPC:t heijastavat pe-
laajan sosiaalista roolia takaisin pelaajaan, jonka vaikutuksesta pelaajan immer-
sio pelaajahahmon rooliin syvenee. Pelaajahahmon rooli pelin tarinassa ja maa-
ilmassa onkin tarkea tiedostaa, jotta sita voi tukea myos ulkoisten seikkojen
avulla. (Isbister 2006, 205-206.)

Pelattavan hahmon rakentaminen ei ole helppo tehtava: sen tulee olla tarpeeksi
joustava pelaajan ohjattavaksi, mutta myos tarinalliselta rooliltaan selkea ja ym-
marrettava (Sloan 2015). Lopputulos hahmosta on usean osasen muodostama
summa, joka toimii yhteen. Tulevien lukujen aikana siirrytdankin kasittelemaan

yhtéd hahmon olennaisimmista osa-alueista, sen ulkonakda ja visualisointia.



4 Ensivaikutelma ja mielikuvat

Kuten aiemmassa luvussa todettiin, pelaamisen ensimmaiset hetket ovat ratkai-
sevia. Hahmon nahdessaan katsoja alkaa valittomasti kasitella saamaansa
uutta visuaalista informaatiota ja suhtautuu siihen sen perusteella. Tama luku
kasitteleekin hahmon ensikohtaamista seka visuaalisia ulottuvuuksia jotka liitty-

vat ensivaikutelman muodostumiseen.

Hahmon ulkonakoa tutkiessa ensimmainen asia, joka otetaan huomioon, on
yleensa sen visuaalinen tyyli. Erityylisia pelihahmoja |oytyykin markkinoilta joka
lahtoon, silla hahmon ulkonakodon vaikuttavat useat seikat, kuten pelin genre,
kohdeyleisé ja kulttuurierot sekd mahdollisesti myos pelimekaniikka tai alusta
jolle peli on tarkoitettu (Sloan 2015). Esimerkiksi eri ikaryhmille tarkoitettu viihde
nayttaa erilaiselta, silla vanhetessa aivot pystyvat prosessoimaan enemman vi-
suaalista informaatiota. Taman vuoksi pienille lapsille suunnattu viihde nayttaa
usein "simppeliltd” ja selkeammalta kuin vaikkapa teini-ikaisille suunnatut teok-
set. Genret puolestaan pohjautuvat yleistyksiin: niihin assosioidaan yleensa tiet-
tyja ominaispiirteita, joita genrejen fanit usein odottavat nakevansa joka kerta,
kuten vaikkapa taikuus tai tietynlaiset hirviét fantasiagenren peleissa. Hahmon
tyylisuunnan valinta onkin siis yksi merkittavimpia paatoksia hahmosuunnitte-

luun lahtiessa, silla se vaikuttaa suuresti pelaajan reaktioon - ja joskus jopa o0s-

topaatdkseen tuotteesta. (Sloan 2015; Tillman 2011.)

Kuva 2. Eri kohderyhmien viihde nayttaa erilaiselta. (Vas. Nintendo; oik. Sony.)
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Ensivaikutelma onkin ehdottoman tarkea. Vain yksi vilkaisu toiseen henkil66n
riittad ensivaikutelman muodostumiseen, silla inmisille on luontaista soveltaa
automaattisesti omia tulkintojaan toisiin ihmisiin pelkan ulkokuoren perusteella.
Ulkonadlla on siis suora vaikutus siihen, kuinka henkild tullaan havaitsemaan.
Sama ilmié patee myds fiktiivisiin hahmoihin — pelaaja mukauttaa mielessaan
samoja sisaistettyja kaavoja kohdatessaan pelihahmon. Seuraavissa alalu-
vuissa katsastetaan tarkemmin, mitka yleiset seikat vaikuttavat ensivaikutelman

muodostumiseen hahmossa. (Isbister 2006, 5.)

4.1 Stereotypiat

Nakemansa arvioimiseen ja ensivaikutelmaan vaikuttavat usein stereotypiat.
Stereotyypit ovat muistipohjaisia skeemoja, jotka assosioivat erilaisia aspekteja
tyypillisiin ominaisuuksiin henkildéssa - esimerkiksi ulkonadlliset seikat, ika, suku-
puoli, etnisyys tai puhumis- ja liikkumistyyli voivat vaikuttaa stereotyypin muo-
dostumiseen. Ne ovat hyvin yksinkertaistettuja kasityksia, joihin saattaa usein
liittya vaaristyneita ennakkoluuloja, jonka vuoksi niiden ohjaama kaytos voi joh-
taa epaoikeudenmukaisiin tilanteisiin. Hahmojen kanssa onkin tarkeaa pyrkia
valttdmaan ahtaita tai harmillisia stereotyyppeja. (Isbister 2006, 12; Tieteen Ter-
mipankki 2015.)

Negatiivisista ominaisuuksista huolimatta stereotyypeilla on kuitenkin tarkea
tehtava: jotta jokaista uutta henkilda ei tarvitsisi havainnoida taysin puhtaalta
pdydalta, stereotyypit auttavat mielta tekemaan nopeita arvioita nakemastaan.
Nopeatempoisessa videopelissa tama voi saastaa aikaa ja vaivaa, jotta pelaaja
voi muodostaa nopeasti mielikuvia hahmosta ja sen mahdollisesta toiminnasta.
Tietyissa genreissa vaikkapa varusteineen hyvin kauppiaan nakdisen hahmon
nopea paikantaminen voi tehda pelaamisesta luistavampaa, kun pelaajan ei tar-
vitse jaada arpomaan, missa taydentaa inventaariotaan. Valmiita stereotyyppeja
voi kuitenkin kayttaa hyvakseen myos rikkomalla ne. Iskostuneeseen stereo-
tyyppiin voidaan rakentaa hahmo, jolla on ominaisuuksia, jotka sotivat kyseisen
stereotyypin peruspiirteita vastaan - lopputuloksesta voi muodostua helposti rik-

kaampi ja mieleenpainuva. (Isbister 2006, 13.)
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4.2 Viehattava paahenkilo

Paahahmojen tueksi kaytetaan monesti tiettyja visuaalisia keinoja, silla ne on
useimmiten tarkea erottaa massasta. Eri medioista voikin huomata, kuinka eri-
tyisesti sankareilla on monesti sama yhdistava piirre: fyysinen viehattavyys. Esi-
merkiksi Fire Emblem -pelisarja demonstroi tehokkaasti, kuinka sankarit ja san-
kareiden puolella olevat hahmot on yleensa suunniteltu erityisen miellyttavan
nakaoisiksi, toisin kuin useimmat viholliset ja NPC:t. Tutkimusten mukaan ihmi-
sen on ominaista yhdistaa alitajuisesti viehattavat ulkoiset piirteet positiivisiin
ominaisuuksiin. Kaunis henkild saatetaankin usein kokea vaikkapa helpommin
lahestyttavaksi, kiltiksi, vahvaksi, sosiaaliseksi tai jopa alykkaaksi. Tata ilmiota

kutsutaan toisinaan nimellad halo effect. mika on kaunista, on hyvaa. Suomen ja

englannin kielessa kaunista yksiléa kuvaillaankin usein sanoin “hyvannakoinen”,
“good looking”. (Isbister 2006, 8.)

Kuva 3. Fire Emblem Fatesissa ei tarvitse jaada arvailemaan, mille puolelle kukin
hahmo kuuluu. (Nintendo.)

Millaiset ominaisuudet nahdaan fyysisesti viehattavina? Kauneus on yksildille
subjektiivista, ja ihannoidut piirteet voivat vaihdella kulttuurien mukaan hyvin
laajasti. On kuitenkin tiettyja ulkoisia ominaisuuksia, jotka on havaittu universaa-
listi miellyttaviksi. Yksi naista on symmetria: ihmiset ja suurin osa elainkunnasta
ovat rakenteeltaan symmetrisia, joten ihmisen on helppo samaistua siihen.

Symmetriset piirteet nahdaankin yleensa viehattavampana kuin asymmetria.
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Toinen haluttava ominaisuus, terveys, pohjautuu ihnmisen selviytymisvaistoihin.
Jotta ihminen voisi valttaa mahdolliset tartunnat seka 10ytaa sopivan kumppanin
itselleen, olemme tarkkoja huomaamaan tiettyja ulkoisia terveyden ja sairauden
merkkeja. Huomattavimmat seikat, joilla arvioimme hahmon fyysisen terveyden,
ovat kehon rasvapitoisuus seka ihon tekstuuri ja sen vari. (McCloud 2006, 58—
61; Sloan 2015.)

Kuva 4. Mario ja Wario -veljekset ilmentavat halo effectia. (Nintendo.)

Sankarien ulkoinen viehattavyys on stereotyyppeihin pohjautuva vanha mutta
suosittu tehokeino, joka on samalla linjalla luvussa 2.2 kasiteltyjen sankarin
muiden ominaisuuksien kanssa, eli haluttavat piirteet vetavat puoleensa. Ulkoi-
nen viehattavyys ei kuitenkaan ole sankarihahmolle vaatimus — tarinasta riip-
puen konsepti voidaan myos heittaa paalaelleen ja tarjota omanlaisensa kerron-

nan metodi.

4.3 Lapsekkuus

Toinen asia, johon suhtaudumme yleensa myonteisesti hahmossa, on lapsek-
kaat piirteet ja mittasuhteet. Naita ovat muun muassa pyoreat kasvot, suuret sil-
mat, pulleat posket seka pieni nen3, leuka ja suu. Lapsekkaat kasvojen mitta-
suhteet, eli niin sanottu babyface, herattaa tehokkaasti huomiota - yleensa reak-
tio on positiivinen, silla ihmisella on tapana olettaa lapsenkasvoisten olevan
muita ystavallisempia ja luotettavampia, iasta huolimatta. Toisaalta lapsenkas-

voisten voidaan otaksua myos stereotyyppisesti olevan vahemman itsenaisia tai
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vastuullisia seka herkkauskoisia ja alistuvampia. Tata sosiaalista ilmiéta kutsu-
taan termilla “the babyface effect”, ja senkin syy saattaa olla evoluutiopohjainen:
lapsekkaat piirteet voivat herattaa ihmisessa lajinkehityksen aikana omaksuttuja
voimakkaita reaktioita, jotka hillitsevat aggressiota vauvoja kohtaan ja rohkaise-
vat niiden suojelemiseen ja hoivaamiseen. Ihminen on mukautunut nakemaan
vauvat suloisina - myoskin muissa lajeissa, silla inmisen on tapana kokea myos
elainvauvat yhta hellyttavina ja hoivattavina. (Isbister 2006, 10—11; Stuart Sloan
2015.)

Kuva 5. Link pelista The Legend of Zelda: The Wind Waker demonstroi babyface
effectia. (Nintendo.)

Videopelien keskuudessa esiintyy useita lapsekkaita hahmoja ja paahenkiloita,
mahdollisesti hyddyntamassa babyface effectin vaikutusta. Lapsenkasvoinen
hahmo saattaa alitajuisesti laskea pelaajan odotukset ja herattaa sympatiaa luo-
malla hahmosta helposti Iahestyttavan vaikutelman pelaajalle. (Isbister 2006,
11-12.)

Luetellut paahenkildissa yleisesti esiintyvat ominaisuudet ovat peraisin ihmisen
muodostamista syvalle juurtuneista mielleyhtymista oikeassa maailmassa. Ta-
man perusteella voimme todeta, ettd hahmon pelkka ulkonako saattaa riittaa

nostamaan katsojalle tiettyja odotuksia. Nama seikat tiedostaen voimme siirtya

tarkastelemaan teknisemmin, kuinka hahmodesign rakennetaan.
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5 Visuaalisen suunnittelun keinoja

Pelihahmon pohjimmainen tehtava on tukea pelin pelattavuutta ja sen tarinaa.
Hahmosuunnittelijan rooli onkin valmistaa hahmolle visuaalinen ilme, joka pal-
velee sen tarkoitusta. Taman vuoksi vasta kun hahmon omat taustat ja konsepti
ovat tiedossa, voidaan siirtya sen visuaaliseen suunnitteluun. Tassa luvussa
avaamme yleisimpia visuaalisen suunnittelun menetelmia, joiden avulla hahmo
muodostuu. Luomme naiden ohella myos silmayksen hahmosuunnittelijan tyon-

kuvaan.

Kuten kasiteluvussa avattiin, hahmosuunnittelu on osa konseptitaidetta. Kon-
septitaide kuitenkin sekoitetaan usein promootiotaiteeseen eli hiotumpiin kuvi-
tuksiin, jotka tehdaan suuremman yleison nahtavaksi pelin markkinointitarkoi-
tuksia varten ja jotka on toisinaan tehty jalkeenpain muistuttamaan konseptitai-
detta. Suurissa pelialan yrityksissa konseptitaiteilijan tyénkuvaan kuuluu tavalli-
sesti tuottaa lyhyella aikavalilla suuria maaria luonnoksia, jotka menevat usean
eri vastuuhenkilon 1api. Osa hahmosuunnittelijan tydsta onkin isolle yleisolle na-
kymatonta, silla suuri osa luonnoksista jaa kayttamatta kokonaan. Prosessin
tarkoitus on tutkia erilaisia mahdollisuuksia seka niin sanotusti erotella jyvat
akanoista, jotta vahvimmat konseptit voivat edeta produktiossa muiden osasto-
jen kautta eteenpain. Nopeus on siis hahmon konseptointivaiheessa yleensa
keskeisempaa kuin korkea laatu. Hahmosuunnittelija tarvitsee kuitenkin tiettyja
teknisia taitoja seka ymmarrysta hahmokonseptien visualisoimiseen. (Anhut
2014.)
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Kuva 6. God of War -pelin protagonisti Kratoksen kehityskaarta konseptointivai-
heessa. (Sony.)

Sisimmilladn hahmosuunnittelu on tyévaihe, joka perustuu kaytannéllisyyteen:
tavoite on saada aikaan tunnistettavia hahmoja, jotka erottuvat toisistaan. Pe-
laajahahmojen suhteen visuaalisen suunnittelun tarkeys korostuu merkittavasti.
Koska katsojan huomion on yleensa oltava pelaajahahmossa lahes koko peliko-
kemuksen ajan, sen ohjaamisen tulee olla mahdollisimman sujuvaa ja mutka-
tonta, kuten luvussa 2 kasiteltiin. Hahmon ulkomuodolla pyritaankin tukemaan
tata: toimivan pelaajahahmon tulisi nousta massasta tarpeeksi, mutta olla sel-
kea seka helposti luettava. Hahmolle voi olla edullista erottua my6s muiden
tuotteiden joukosta: paahahmon on usein tapana edustaa keulakuvana pelin
brandia, joten kiinnostava ja puoleensavetava ulkonako saattavat vaikuttaa po-

sitiivisesti katsojan motivaatioon tutustua tuotteeseen.

Hahmosuunnittelun yleisimpia tekniikoita on soveltaa hahmoissa erilaisia visu-
aalisia elementteja, kuten muotoja ja vareja, koska ne herattavat tutkitusti ihmi-
sessa tiettyja reaktioita. Osa naista reaktioista on ennustettavissa, silla niissa on
huomattu universaaleja yhtalaisyyksia. Visuaalisten elementtien hydédyntaminen
onkin hyvin keskeistd hahmosuunnittelun lisaksi myds muilla aloilla ja tehta-

vissa, kuten vaikkapa graafisessa suunnittelussa. On kuitenkin huomioitava,
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etta kuten aiemmin 1api kaytyjen stereotyyppien tai viehattavyyden suhteen,
mya0s visuaalisiin elementteihin assosioidut merkitykset ovat loppujen lopuksi
melko subjektiivisia tulkinnalle, joten niita pitaa muistaa kasitella riittavalla kriitti-
syydella - tiettyja oikeita vastauksia ei ole (Sloan 2015). Tasta huolimatta yleisia
visualisoinnin keinoja tuntemalla ja niita hyodyntamalla hahmosuunnittelijan voi
olla mahdollista ohjata katsojan mielikuvia hahmosta haluttuun suuntaan ja

kayttaa niita edukseen.

Kaiken kaikkiaan hahmon visualisointi ei ole vaikeaa, silla ihmiselle on tyypillista
samaistua symmetriaan ja hakea ihmisyytta myos hyvin pelkistetyista elemen-
teista - spesifin persoonan rakentaminen kuitenkin vaatii enemman tyovaiheita
(McCloud 2006, 58—61). Seuraavissa alaluvuissa siirrytaan tarkastelemaan,

kuinka muotojen ja varien kayttoa hyodynnetaan hahmosuunnittelussa.

5.1 Muotokieli hahmosuunnittelussa

Toisinaan hahmojen luonteista on mahdollista kertoa mielikuvia pelkan ensivil-
kaisun perusteella. Syy tahan saattaa I6ytya hahmon muotokielesta. Muodot
ovat pohjimmillaan seikka, jonka avulla ihminen pystyy maarittdmaan, mita eri
asiat ovat ja miten niita tulisi kayttaa (Tillman 2011, 67). Ihmiselle lajiominainen
taito tunnistaa toistuvia kuvioita seka havaita poikkeuksia on konsti, mita lukui-
sat taiteilijat ovat historian aikana kayttaneet edukseen. Yksi hahmosuunnittelun
tarkeimmista tyovaiheista onkin muotokielen suunnittelu, jossa hyddynnetaan
ihmisen psykologisia reaktioita eri muotojen suhteen. Pelkkien muotojen avulla
on mahdollista kommunikoida katsojalle teemoja ja yleisia mielikuvia kohtees-

taan - tiedosti katsoja sen tai ei. (Conceptstart; Sloan 2015.)

Muotojen assosiaatiot eivat vaikuta nojaavan liikaa kulttuuriin, vaan tuntuvat
olevan universaalisti melko samanlaisia. Voi olla, ettd tama johtuu ihmisen
aiemmista kokemuksista luonnossa, eri muotoisia asioita kohdatessaan: esi-

merkiksi pehmeista, pyoreista muodoista koostuva paivankakkara nayttaytyy
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harmittomana ja jopa miellyttavana, mutta sen sijaan nokkosen lehtien sahalai-
taiset reunat muistuttavat epamiellyttavasta kokemuksesta sita koskiessa. (Con-

ceptstart.)

Kuva 7. Perusmuotoja voi loytaa ymparistosta ja luonnosta.

Muotojen psykologia otetaan huomioon useilla visuaalisilla aloilla, aina animaa-
tiostudioista vaikkapa arkkitehtuuriin. Videopelien hahmosuunnittelu ei ole poik-
keus: erityisesti pelaajahahmon tulisi olla mahdollisimman selkea ja ymmarret-
tava. Parhaassa tapauksessa muotojen avulla on mahdollista rakentaa edus-
tava hahmo, joka tukee pelin konseptia mutta erottuu myos mieleenpainuvana

muiden hahmojen joukosta.

5.1.1 Siluetti

Yksi hahmosuunnittelun ensimmaisia, suosittuja tydvaiheita on luonnostella
hahmosta siluetti. Siluetti on kuvaus kohteestaan varjattyna mustaksi; vaaleaa
taustaa vasten se paljastaa kohteen uloimman muodon, kuten varjo. Koska ih-
miselle on ominaista pystya paattamaan mita tuntee kohteesta sen kokonaisen
muodon perusteella, siluetti on toimiva tydkalu, jolla viestia nopeasti erilaisia
ideoita hahmosta. Produktiossa siluettien luonnostelu on tehokas tyovaihe,
minka avulla on mahdollista tuottaa pikaisesti useita suunnitelmia lyhyella aika-
valilla. (Conceptstart; Corriero 2011.)

Siluetin tarkeys hahmodesignissa perustuu pohjimmillaan hahmon tunnistetta-

vuuteen. Tarkea maali siluettien kannalta onkin, etta lopputuloksena hahmot
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pystyy erottamaan toisistaan pelkan siluetin perusteella. Nostavia ominaisuuk-
sia voi olla esimerkiksi siluetin kiinnostavuus seka visuaalinen miellyttavyys,
jotka ovat keskeisia tavoitteita etenkin pelaajahahmojen seka tarkeiden NPCi-
den suhteen. Helppo tunnistettavuus on videopeleissa erityisen oleellista, silla
pelaajan on jatkuvasti tehtava nopeita paatelmia ja paatoksia nakemastaan
seka eri hahmot pitaisi pystya myos tunnistamaan etaalta. Jos pelaajan on vai-
kea erottaa hahmoja toisistaan, voi se pahimmassa tapauksessa vaikuttaa ne-
gatiivisesti seka pelikokemukseen etta pelissa navigointiin. Konseptiartisti Mike
Corrieron mainitsema nyrkkisaanto siluettien suunnittelun suhteen on simppeli:
suurin osa ihmisista pystyy tunnistamaan maapallolla olemassa olevia eri elai-
mia pelkan siluetin perusteella, joten samaan kannattaa pyrkia myds hahmoja
suunnitellessa. (Tillman 2011, 75; Corriero 2011; Sloan 2015.)

Kuva 8. Dynaamisia ja tunnistettavia pelihahmojen siluetteja. (Ylarivi: Square
Enix; Sega. Alarivi: Nintendo; Sega.)
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Pelihahmojen tapauksessa hahmot on usein mahdollista nahda joka puolelta,
joten hyvan hahmodesignin pitaisi toimia myos eri kuvakulmista. Esimerkiksi pe-
laajahahmoa harvoin nahdaan vain edesta: lukuisissa 3d-ymparistdissa tapah-
tuvissa videopeleissa pelimaailmaa katsotaan kolmannen persoonan naky-
masta ja pelaajan on usein myos itse mahdollista liikuttaa pelin kameraa halua-
maansa suuntaan. Patevan siluetin tulisi siis olla mieleenpainuva ja tunnistet-

tava riippumatta siitd missa kulmassa kamera on. (Corriero 2011.)

Vaikka hahmon siluetin kanssa kannattaa pyrkia kiinnostavuuteen, sen pitaisi
olla yleensa myos toimivuudeltaan looginen pelin maailmaan sopien. Konsep-
toidessa on hyva pitaa mielessa "form follows function” -saanto, eli ulkkomuodon
tulee noudattaa sen tarkoitusta. Muun muassa hahmon vaatteita tai varusteita
suunnitellessa on otettava huomioon niiden toiminnallisuus, jottei hahmo vaik-
kapa aseensa koon tai sijoituksen vuoksi vahingoita itseaan liikkkuessaan. Suun-
nittelijalla on myos oltava hyva tietopohja yleisesti produktion pipelinesta — esi-
merkiksi 3d-hahmoiksi paatyvien designien kanssa on otettava huomioon mah-
dolliset ongelmakohdat, kuten vaikkapa pussittavat hihat tai lahkeet, jotka saat-
tavat animointivaiheessa herkasti leikkautua hahmon lapi. Jos jokin osa desig-
nissa nayttaa katsojalle omituiselta ja epakaytannolliselta, katsoja saattaa alkaa
kyseenalaistaa sita, mika mahdollisesti voi hajottaa hahmon vetovoimaa ja rik-
koa tarinan luomaa immersiota. Jotkut genret, kuten vaikkapa komedia, fantasia
tai sci-fi voivat kuitenkin olla anteeksiantavampia loogisuuden suhteen - ydin on,

ettd hahmo sopii pelinsa maailmaan jarkevasti. (Tillman 2011, 75; Sloan 2015.)

5.1.2 Muodot ja mittasuhteet

Luonnossa térmaa harvoin kahteen tyystin samannakdiseen ihmiseen - ja
vaikka tormaisi, heidan anatomiset mittasuhteensa eivat todennakoisesti ole
keskenaan taysin yksi yhteen. Erilaisten ihmisten myo6ta on myos lukuisia erilai-
sia kehotyyppeja. Nain ollen hahmoja elavoitetaan ja erotellaan toisistaan muo-
doilla ja mittasuhteilla. Toimivaa siluettia tavoitellessaan hahmosuunnittelija etsii
yleensa kiinnostavia, hallitsevia muotoja, joiden asetelma pelaa hyvin yhteen.
(Corriero 2011.)
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Yksi tarkea osa ihmisen kognitiota ja havainnointia on saada selvaa komplek-
seistakin asetelmista pelkistamalla ne peruselementteihin. Simppeleimmat muo-
dot, joihin katsojan on mahdollista supistaa kokonainen kuva, ovat geometriset
perusmuodot eli nelid, kolmio ja ympyra. Perusmuotojen kanssa hahmosuunnit-
telijan on mahdollista paasta jo hyvinkin pitkalle, silla ihmisten on tapana assosi-
oida niihin tiettyja ominaisuuksia yleensa varsin samalla tavalla. (Corriero 2011;
Sloan 2015.)

Kuva 9. Perusmuodoista rakennettuja tyyliteltyja kehotyyppeja.

Suorista viivoista koostuva perusmuoto nelié synnyttda mielikuvia vakaudesta
ja voimasta, seka naiden myota jarjestelmallisyydesta ja joustamattomuudesta.
Nelid on sopusuhtainen ja nayttdd muita muotoja raskaammalta, jonka takia se
yhdistetaankin usein maskuliinisiin ominaisuuksiin. Nelion muotoisista hah-
moista on helppo saada painavan, ehka jopa kompeldn nakdisia, mutta muo-
dolla voi myos luoda tunteen rehellisyydesta. Naiden ominaisuuksien vuoksi ne-
liGita esiintyy paljon esimerkiksi supersankarihahmoissa, joita halutaan kuvata

voimakkaina mutta luotettavina. (Tillman 2011, 68; Conceptstart.)

Perusmuodoista dynaamisin on kolmio: se kuvaa liiketta ja nayttaa suuntaa, ja

voi asennosta riippuen vaikuttaa joko tasapainoiselta tai epavakaalta. Se voi-
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daan assosioida muun muassa voimaan, hierarkiaan tai konfliktiin. Teravien kul-
mien myota kolmiolla on helppo luoda aggressiivinen tai uhkaava vaikutelma,
jonka vuoksi niita suositaan paljon antagonistihahmojen muotokielessa: oikein
kaytettyna kolmioilla voi istuttaa hahmoon pahaenteisen tai jannittyneen tunnel-
man. (Tillman 2011, 70; Conceptstart.)

Kolmion vastakohtana toimii ympyra. Ympyra on harmoninen ja paattymaton, ja
tuo tunteen taydellisyydesta. Sen kulmaton, taysin silea muoto tuntuu turvalli-
selta ja helposti lahestyttavalta. Taman vuoksi ympyrat ovat monesti lasna hah-
moissa, joiden halutaan vaikuttavan ystavallisilta tai viattomilta. Esimerkiksi lap-
sihahmot halutaan monesti kuvata suloisina ja harmittomina, jonka vuoksi ne
saattavat koostua lahes kokonaan pyoreistd muodoista. (Tillman 2011, 72; Con-

ceptstart.)

Kuva 10. Tyyliteltyja hahmoluonnoksia.

Muotojen kanssa on hyddyllista leikkia ja tehda kokeiluja. Vahva hahmodesign
on harvoin taysin tasapaksu, silla eri muotojen yhdistely ja niiden mittasuhteiden
vaihtelu tekevat designista visuaalisesti mielenkiintoisemman. Muotoja yhdiste-
lemalla pystyy myds yhdistelemaan niiden antamia mielikuvia - esimerkiksi hy-

vin raskaalle, nelidista koostuvalle hahmolle voi antaa ripauksen leikkisyytta tai
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lampo6a sisaltamalla pyoreytta sen muotokieleen (Tillman 2011, 74). Kiinnosta-
van lopputuloksen lisaksi hahmon pelkistaminen yksinkertaisiin muotoihin voi
olla myods produktion pipelinen kannalta katevaa, jotta usea eri artisti voi visuali-
soida sen uudelleen tasmallisesti, myos eri asennoista ja kuvakulmista. (Banc-
roft 2006, 30, 36.)

Kun hahmon ulkomuoto alkaa olla selvilla, hahmosuunnittelijan on aika alkaa
miettimaan sen varipalettia. Seuraavassa luvussa siirrymmekin katsastamaan,

miten varisuunnittelun eri keinoja voi hyodyntaa hahmossa.

5.2 Varit hahmosuunnittelussa

Kuten muussakin visuaalisessa taiteessa, myds hahmosuunnittelussa dynaami-
sen varisuunnittelun toteuttamiseen voidaan hakea ymmarrysta taiteen perus-
teista, tassa tapauksessa variteoriasta. Variteoria pyrkii Idytamaan menetelmia,
jotka luovat vareille loogisen struktuurin (Morton). Varien organisoimiseen on
kehitetty useita keinoja, mutta niista tavallisin on variympyra: se on katevin va-
line, joka auttaa ymmartamaan ja vertailemaan varien valisia suhteita. Klassisen

variympyran loi Sir Isaac Newton vuonna 1666, jonka jalkeen sita on viela tay-

dennetty. (Hermani & Punekar.)

Kuva 11. Tavallisin variympyra. (Wikimedia Commons.)
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Jotta varien kayttd helpottuu, on huomioitava viisi tarkeda maaretta, joista vari

koostuu:

Vari on pohjimmillaan nakoaistimus valon eri aallonpituuksista, jotka
silma havaitsee eri varina

Savy on varien nimityksia, eli kuvailuja tietyista aallonpituuksista

Valoori maarittaa varin vaaleuden tai tummuuden sen perusteella, kuinka

paljon mustaa tai valkoista siihen on sekoitettu

Kyllaisyys kertoo, kuinka puhdas tai samea vari on

Lampotila kartoittaa, onko vari kylma vai lammin. (Herman & Punekar.)

Digitaalisessa taiteessa savyjen muuttaminen onnistuukin luontevasti, silla

useimmat kuvankasittelyohjelmat, kuten Adoben Photoshop, mahdollistavat eri
tyokaluilla naiden arvojen saatamisen helposti. Erilaisten savyjen testaus hah-
moa suunnitellessa onkin tarpeellista, silla pienikin muutos varissa saattaa vai-

kuttaa katsojan tulkintaan siitd (Chapman).

"Varit, kuten piirteet, seuraavat tunteiden muutoksia”, pohti kuvataiteen mestari
Pablo Picasso 1930-luvulla. Kuten edellisissa luvuissa tarkasteltiin, ihmisaivot
prosessoivat erilaista visuaalista informaatiota omalla tavallaan. Varien aiheut-
tamia psykologisia reaktioita onkin pyritty selvittamaan varipsykologian avulla.
Varipsykologia tutkii, kuinka varit ja tunteet linkittyvat toisiinsa, ja millainen vai-
kutus vareilla voi olla ihmisen kayttaytymiseen. Varien yleisten assosiointien
tunteminen on hahmosuunnittelussa hyddyllista, silla hallittu varien kaytto on
hyvin tehokas keino vaikuttaa katsojan tuntemuksiin hahmosta jo ensisilmayk-

sella. (Wright; Chapman.)
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5.2.1 Psykologiset tekijat

Ihmisen tulkinta vareistda muodostuu useammasta tasosta, joista pohjimmainen
on hyvin primitiivinen. Englantilainen psykologi Angela Wright |16ysi varipsykolo-
gian tutkimuksissaan universaaleja yhtalaisyyksia varien ja ihmisen kayttayty-
mismallien valilla. Wrightin luoman Colour Affects -teorian mukaan varit heratta-
vat ihmisessa psykofyysisia reaktioita, jotka eivat nojaa kulttuuriin, ikaan tai su-
kupuoleen, vaan primitiivisiin vaistoihin ja palautteeseen. Esimerkiksi vihrealla
varilla on rauhoittava vaikutus talla tasolla: kun ympardiva maailma on vihrea,
se viestii veden laheisyydesta seka siita, etta ei ole suurta vaaraa nalanha-
dasta. (Wright.)

Toinen ihmisen varien tulkintaan laajasti vaikuttava taso on kulttuuri. Tdman
Wright luokittelee varisymboliikaksi: osa reaktioistamme ovat syntyneet kulttuu-
ripohjaisista assosiaatioista, joita olemme mukautuneet tekemaan. Esimerkiksi
violetti vari yhdistetaan monesti ylellisyyteen ja kuninkaallisuuteen, silla histori-
assa violetti pigmentti on ollut niin kallista ja harvinaista valmistaa, etta vain ku-
ninkaallisilla on ollut varaa siihen. Kulttuurien valilla voi kuitenkin 16ytya huomat-
tavia eroja: monissa lansimaissa valkoinen vari yhdistetaan yleensa viattomuu-
teen, ja musta suruun seka kuolemaan. Useissa Aasian kulttuureissa sen sijaan
jalkimmaisiin assosioitava vari on valkoinen, ja sita kaytetaan paljolti hautajai-
sissa. Tuotteen varimaailmaa suunniteltaessa onkin kannattavaa ottaa huomi-
oon, mita kulttuuritaustaa tuotteen kohderyhma mahdollisesti edustaa. (Wright;

Chapman.)

Kuten muidenkin visuaalisten elementtien suhteen, naiden seikkojen lisaksi yk-
sild saattaa myds alitajuisesti antaa omien henkilokohtaisten kokemustensa ja
historiansa vaikuttaa reaktioonsa tiettyja vareja kohtaan. Jos vaikkapa henkilon
lapsuudessa koettu positiivinen kokemus on yhdistettavissa tiettyyn variin, voi
hanen reaktionsa siihen olla mydhemminkin hyvin mydnteinen. Sama toimii
my0s toisinpain — ikavien kokemusten siivittdmana tunnepohjainen reaktio variin

saattaa olla vahvasti negatiivinen. (Chapman.)
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"Ei ole olemassa universaalisti viehattavaa varia”, Wright toteaa tekstissaan.
Koska katsojien reaktiot eri vareja kohtaan ovat monen erinaisen tekijan tuot-
tama summa, ei varien valitsemisessa ole suoranaisesti oikeita vastauksia. Psy-
kologiset tekijat huomioidessa on kuitenkin mahdollista ennustaa yleisia reakti-
oita vareihin melko kattavasti. Useiden tutkimusten myo6ta onkin saatu selvitet-

tya, millaisiin ominaisuuksiin yksittaisia vareja yleensa yhdistetaan.

5.2.2 Varien merkityksia

Jotta hahmolle voi alkaa rakentaa tehokasta varipalettia, on hyva tuntea, millai-
sia viesteja eri vareilla pystyy yleisesti kanavoimaan. Parhaassa tapauksessa
vareja voi kayttaa tarinankerronnan tukena: pelaajahahmojen suhteen tietyilla
vareilla on mahdollista korostaa vaikkapa sankarillisia ominaisuuksia. On kui-
tenkin syyta huomioida, kuten luvussa 4.2 mainittiin, etta yksittaisten varien eri
savyt voivat muuttaa niiden valittamia viesteja suuresti - jokaisella varilla pystyy
tuottamaan seka positiivisia etta negatiivisia mielleyhtymia (Chapman). Seuraa-

vaksi kaydaan lapi yleisimpia tulkintoja, joihin eri varit yhdistetaan.

Paavareista punainen on hyvin fyysinen vari, joka assosioidaan muun muassa
rohkeuteen, vahvuuteen, energiaan ja selviytymiseen. Kulttuurillisen kehityksen
myota se saatetaan yhdistaa myds intohimoon ja rakkauteen. Se on stimuloiva,
ja silla on ominaisuus nayttaytya lahempana kuin oikeasti on: huomio kiinnittyy
punaiseen nopeasti, jonka vuoksi se esiintyy esimerkiksi liikennevaloissa ym-
pari maailman. Punainen toimiikin hyvin varoitusvarina, silla se yhdistetaan
myQ0s aggressioon ja vaaraan. Reaktio voi olla myos ruumiillinen: varin on tut-
kittu pystyvan nostamaan hengitystiheytta ja sydamentykytysta. (Wright; Chap-

man.)
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Kuva 12. Viewtiful Joe ja Dante edustavat punaisen varin ominaisuuksien mo-
lempia aaripaita. (Capcom.)

Sininen sen sijaan on levollisempi: se yhdistetaan alykkyyteen, luottamukseen,
tyyneyteen ja rauhaan. Ihmisen reaktio siniseen ei ole fyysinen kuten punaisella
varilla, vaan se vaikuttaa psyykkisesti rauhoittavalla tavalla. Silla voidaan viestia
myos luotettavuudesta ja rehellisyydesta, minka vuoksi moni yritys suosiikin si-
nista varia markkinoinnissaan. Negatiivisesti sininen voidaan liittaa kylmyyteen,
tunteettomuuteen, suruun ja menetykseen. Naista seikoista huolimatta sininen

on yleisesti suosittu lempivari maailmalla. (Wright; Chapman.)

Kuva 13. Mega Manin sininen vari tukee hahmon sankarillisten ominaisuuksien
lisdksi myds taman pasifistista luonnetta. (Capcom.)

Paavareista viimeinen, keltainen, herattaa positiivisia mielleyhtymia esimerkiksi
optimistisuudesta, itsevarmuudesta, ilosta ja toivosta. Sita pidetaan varikartan
iloisimpana savyna, ja se stimuloi aivoja tunnetasolla, mielialaa nostattavasti.
Vaara savy tai liiallinen maara keltaista voivat kuitenkin muuttaa reaktiota: tal-
I6in keltainen voidaan assosioida pelkoon ja pelkuruuteen, heikkouteen seka

jarjettdmyyteen, ja se voi tuottaa jopa ahdistusta. (Wright; Chapman.)
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Kuva 14. Kirkkaan keltainen iso takki korostaa Sixin lapsekkuutta ja toimii kont-
rastina pelin synkkdan maailmaan. (Bandai Namco.)

Valivareihin lukeutuva vihrea |0ytyy spektrin keskelta, ja tuottaa tunteen tasa-
painosta. Se assosioidaan myds harmoniaan, lepoon, luontoon ja kasvuun. Si-
nisen ja keltaisen sekoituksen tuloksena siina yhdistyvat keltaisen varin energi-
soiva vaikutus, mutta myds sinisen varin rauhallisuus. Kielteisesti se voidaan

yhdistaa esimerkiksi tylsyyteen ja pysahtyneisyyteen. (Wright; Chapman.)

Kuva 15. The Legend of Zelda-pelisarjan protagonisti Linkin luonne vaihtelee pe-
lisarjan eri osien mukaan, mutta vihrea ominaisvari sailyttda tasapainoisen vali-
maaston. (Nintendo.)

Oranssi puolestaan koetaan lampimana ja energisena, ja jopa intohimoisena
tai hauskana varina. Se yhdistetaan usein fyysisiin mukavuuksiin kuten 1am-
poon, ruokaan tai suojaan, mutta tiettyjen varien kanssa esitettyna se saattaa
viestia painvastaista, eli puutetta. Suuri maara oranssia saatetaan liittaa hol-

moyteen ja vaha-alyisyyteen. (Wright; Chapman.)
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Kuva 16. Suuri maara oranssia sopiikin hyvin Crashin luonteeseen: hassu mutta
energinen. (Activision.)

Kolmas valivari, violetti, edustaa ominaisuuksia kuten hengellisyytta, hallintaa,
totuutta seka autenttisuutta. Historiallisista syista violetti yhdistetaan myods kor-
keaan laatuun ja kuninkaallisuuteen, mutta liialti kaytettyna se voidaan nopeasti
nahda halpana ja jopa inhottavana. Taman lisaksi silla voidaan myds viestia esi-
merkiksi sisddnpainkaantyneisyydesta, salailusta tai rappiosta. (Chapman,
Wright.)

Kuva 17. Violetti ominaisvari tdhdentaa painajaissankari NiGHTSin mysteeri-
syytta. (Sega.)

Musta muodostuu valon puutteesta: toisin kuin muilla vareilla, mustalla ei ole
aallonpituutta, silla se imee kaiken valon itseensa. Koska musta edustaa luon-
nossa pimeytta, siihen yhdistetaan paljon erilaisia negatiivisia arvoja kuten
sorto, kylmyys ja uhka. Se pystyy myds luomaan vaikutelman painavuudesta.
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Mustaa ei kuitenkaan herata pelkkia kielteisia mielikuvia: se voidaan nahda
mya0s sivistyneena ja jopa turvallisena. Mustan vastakohtana toimii valkoinen,
joka on puolestaan valon heijastus kaikista taydellisimmillaan. Taman vuoksi
sen katsominen voi rasittaa silmia, ja se luo tunteen koskemattomuudesta. Val-
koista pidetaan puhtaana ja hygieenisena, seka mustan tavoin sivistyneena.

Sekin voidaan kuitenkin nahda myos kylmana ja epaystavallisena. (Wright.)

Yksittaisten varien ominaispiirteet ja sisaltamat viestit on hyva pitaa mielessa
hahmoa suunnitellessa. Varit eivat kuitenkaan toimi taysin yksinaan: Wright ha-
vaitsi varipsykologian tutkimuksessaan, etta inminen ei reagoi vain yksittaiseen
variin, vaan varien yhdistelma laukaisee meissa reaktion (Wright). Yksi huomat-
tavimmista hahmosuunnittelun tyovaiheista onkin miettia varien kokonaisuutta

eli varipalettia hahmolle.

5.2.3 Pelaajahahmon varipaletti

Artikkelissa Superhero Color Theory (2016) kirjoittajat McLachlan ja Hanson
analysoivat amerikkalaisissa supersankarisarjakuvissa seikkailevien sankarien
varimaailmoja. Heidan huomioidensa mukaan taysin yksivariset sankarihahmot
nousevat harvoin suuren yleison suosioon — ne eivat yleensa tunnu yhta visuaa-
lisesti mielenkiintoisilta, silla ne ilmaisevat vain yhdenlaista aatetta (McLachlan,
Hanson). Varipaletit puhuttelevat meita, silla ne ovat yksittaista varia kiinnosta-

vampia, luovat tunnelmaa ja kertovat moniulotteisempaa tarinaa.

Vareja valitessa on huomioitava niiden arvot, ja kuinka ne toimivat keskenaan -
varit kayttaytyvat eri tavoin suhteessa toisiinsa, eli tietty vari saattaa nayttaa eri
savyiseltd muita vareja vasten. Usein varipaletilla pyritdan jokseenkin harmoni-
seen lopputulokseen, johon auttaa yksi variteorian yleiskategorioista, varihar-
monia. Color Matters -sivusto maarittelee harmonian miellyttavaksi jarjestel-
maksi paloja, joka luo katsojalle mielenkiinnon, seka tunteen jarjestyksesta ja
tasapainosta (Morton). Visuaalisessa kokemuksessa sen sanotaan niin sano-

tusti miellyttdvan silmaa. Koska ihmisaivoilla on tapana hylkia informaatiota,
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joka ei stimuloi niita, epaharmoninen kokonaisuus koetaan tylsana tai kaootti-
sena, tai joskus jopa niin ylilyovana, ettei sita kesta katsoa. Variharmonia antaa
aivoille loogisen struktuurin mita ne pystyvat kasittelemaan, ja luo tasapainon

dynaamisella tavalla. (Morton.)

Kuva 18. Menetelmia toteuttaa variharmonia varipaletissa. (Smith.)

Variharmonian saavuttamisen avuksi kaytetaan usein yleisinta 12 varin variym-
pyraa. Keinoja luoda variharmonia on monia - esimerkiksi yksi keskeisimmista
on kayttaa vastavareja, eli variympyrassa taysin vastakkain sijaitsevia vareja.
Vastavarit ovat keskenaan miellyttdvia mutta intensiivisia, silla ne toimivat aa-
rimmaisena kontrastina toisilleen. Rauhallisemman yhdistelman voi saada vaik-
kapa analogisella paletilla, eli valitsemalla kolme vierekkaista varia variympy-
ralla. Erilaisia klassisia variharmonisia yhdistelmia voikin 10ytaa variympyrasta
kayttamalla geometrisia muotoja visualisoimisen apuna. Pelaajahahmon varipa-
letissa onkin olennaista ottaa huomioon, ettei hahmon varimaailma tunnu arsyt-

tavalta tai satuta katsojan silmia. (Smith.)
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Millaisia vareja pelaajahahmoissa yleensa kaytetaan? Vastaus ei ole yksiselit-
teinen. Eri peleja tarkastelemalla on kuitenkin mahdollista havaita tiettyja suun-
tauksia, joista ehkapa klassisin on paavarien kayttd sankarihahmoissa. Jos tar-
kastelemme amerikkalaisten klassikkosarjakuvien supersankarihahmoja, na-
emme ensisilmayksella, etta iso osa hahmoista on varitetty punaisella, sinisella
tai keltaisella. Videopelit eivat ole poikkeus. Monet ikoniset pelaajahahmot ku-
ten Mario, Captain Falcon tai Mother -pelisarjan paahenkilot tunnetaan paava-
reihin sonnustautuneina. Ne ovat toimiva yhdistelma, silla niissa kuvastuu moni
piirre, joita sankarihahmoista halutaan I0ytaa: punaisen varin voimakkuus ja
paattavaisyys sopivat hyvin sinisen kanssa, joka tasapainottaa niita omilla rau-
hallisilla, mutta vakailla ominaisuuksillaan. Keltainen toimii monesti hyvana ak-
senttivarina, jolla voidaan tuoda hahmoihin iloa ja leikkimielisyytta, tai vaihtoeh-
toisesti hieman koreutta. Koska erityisesti punaisen ja sinisen assosiaatio san-
karuuteen on vahva, ne kiinnittavat huomion helposti. Tama seikka on merkit-
tava etenkin videopeleissa, jossa pelaajahahmon halutaan erottuvan taustasta

tai muista hahmoista. (McLachlan & Hanson; Tvtropes.)

Kuva 19. Mother -sarjan paahenkilot pukeutuvat lahes pelkastaan paavareihin.
(Nintendo.)

Koska pelien kirjo on kuitenkin nykyaan valtava, pelaajahahmoja I0ytyy kaiken-
nakoisina. Kuten aiemmin luvussa 3.2 todettiin, kaikki pelaajahahmot eivat
myoOskaan edusta puhtaasti sankarin maaritelmaa, mita voi ilmentaa hahmon
varipaletissa. Esimerkiksi musta vari edustaa tavallisesti pimeytta ja pelkoa,
jonka vuoksi se on ahkerasti kaytdossa antagonistihahmoissa, mutta se ei rajoitu

vain niihin. Metal Gear -pelisarjan yksi paahenkiloista, eliittisotilas Solid Snake,
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omaa tummanpuhuvan varipaletin, joka tukee taman kykya soluttautua varjoi-
hin, mutta istuu my6és hahmon ja pelisarjan synkkiin teemoihin. Peliteollisuus
pyrkii useasti sekoittamaan pakkaa luomalla toisistaan erottuvia paahahmoja,
jonka myota myaos niissa kaytettyjen varien skaala on hyvinkin kirjava. Tarkeaa
on muistaa, ettéd vaikka hahmon design olisi muuten toimiva, hyvin mietitylla va-

lipaletilla on mahdollisuus nostaa se uudelle tasolle. (Game-Ace.)

Kuva 20. Solid Snaken varipaletti on pysynyt tummana ja hillittyna pelisarjan
halki. (Konami.)

Ei siis ole suoraa vastausta sille, millaisia vareja pelaajahahmoissa tulisi kayt-
taa. Erilaiset kontekstit aina pelin tarinasta sen estetiikkaan seka suunnittelijoi-
den omat taiteelliset nakemykset vaikuttavat visuaalisiin valintoihin hahmossa.
On kuitenkin selvaa, etta jokaisella hahmosuunnittelun vaiheella on oma tarkea

roolinsa hyvan lopputuloksen aikaansaamisessa.

6 Yhteenveto

Pelaajahahmon suunnittelu on mielenkiintoinen prosessi, joka vaatii hieman eri-
laista 1ahestymistapaa kuin NPC-hahmojen tydstaminen. Ohjattavan hahmon

luominen tuo omat haasteensa, silla hahmon lisaksi se on myds pelaajan valine
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toimia pelin maailmassa. Pelin paahenkiléon kuuluu olla pelaajalle kaikista hel-
poiten samaistuttavissa oleva hahmo, ja kolmannen persoonan peleissa se on
myoOs hahmokaartista eniten 1asna pelaajalle koko pelikokemuksen ajan. Taman
vuoksi erityisesti pelaajahahmon hahmosuunnittelussa on otettava huomioon,
etta lopputulos palvelee sen tarkoitusta eika vaikuta negatiivisesti pelikokemuk-

seen.

Hahmon ulkomuotoa ei ole kannattavaa lahtea suunnittelemaan taysin tyhjasta:
teknisten seikkojen lisaksi tarinallisessa pelissa hahmon rooli ja taustat tulevat
suuresti maarittamaan sen ulkonakoda. Myos koko produktion ehkapa merkitta-
vin visuaaleihin liittyva paatos, pelin ja sen hahmojen visuaalinen tyyli, ovat kyt-
koksissa muun muassa pelin genreen ja kohdeyleisoon. Pelaajahahmo toimiikin
monesti kasvoina pelin brandille, jonka vuoksi silla saattaa olla vaikutus joiden-
kin pelaajien ostopaatokseen. Ensivaikutelmalla on valia, silla katsoja muodos-
taa nakemastaan nopeita mielikuvia, jotka pohjautuvat oikeasta elamasta saa-

tuun informaatioon.

Oikeiden mielikuvien viestittaminen onkin tarked osa hahmosuunnittelun ydinta.
Hahmosuunnittelijan tehtavana on kayttaa edukseen erilaisia visuaalisia ele-
mentteja, kuten perusmuotoja ja vareja, tuntemalla mita ne tulevat kertomaan
katsojalle. Hahmokonseptien visualisoinnin tueksi onkin ajan saatossa kehitty-
nyt toimiviksi havaittuja nyrkkisdantgja ja menetelmia, jotka hyddyntavat naiden
elementtien assosiointeja ja yleisia tulkintoja. Esimerkiksi yksi suosittu kaytanto
hahmosuunnittelussa on aloittaa prosessi luonnostelemalla hahmon muotokielta
pelkkien siluettien kautta, soveltaen muotojen ja mittasuhteiden tuottamia mieli-

kuvia. Psykologiset aspektit kulkevat siis aina kasi kddessa visuaalisten kanssa.

Hahmosuunnitteluun voi menna odotettua enemman ajatusta kuin paaltapain
vaikuttaisi. Hyvalla hahmodesignilla on monta edellytysta: lopputuloksen pitaisi
pystya muun muassa erottumaan helposti muista hahmoista, olla selkea ja luet-
tava seka istua pelin maailmaan. Eritoten pelaajahahmon kohdalla on oleellista,
ettei se huku massaan mutta ei myodskaan satu katsojan silmiin. Taman lisaksi

kokonaisuuden on hyodyllista olla visuaalisesti kiinnostava, ja sen tahdataan
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tietysti vastaavan myds suunnittelijan tai suunnittelijoiden taiteellista nakemysta.
Pelaajahahmon visuaalinen suunnittelu on haasteellinen mutta luova tyovaihe,
joka on ehdottoman tarkea toteuttaa huolella — parhaassa tapauksessa hyvin
toteutettu protagonisti voi vaikuttaa useampaan pelaamisen osa-alueeseen po-

sitiivisella tavalla.

Erilaisten pelien kirjo kasvaa koko ajan peliteollisuuden levittaytyessa kansain-
valisesti saavutettavammaksi. Tiettyjen ohjelmien avulla videopeleja on mahdol-
lista luoda helposti jopa kotona tai yksin, ilman aiempaa kokemusta tai suuria
resursseja. Nykyhetkena valtaosa suosituimmista videopeleista on lahtaisin tie-
tyista maista - kuten Yhdysvalloista ja Japanista - mutta olen toiveikas, etta tule-
vaisuudessa saamme nahda lisaantyvasti tuotoksia myds eri puolilta maailmaa.
Sitda mukaa kun mahdollisuudet kasvavat globaalisti, on mielenkiintoista nahda,
minkalaisia tarinoita ja hahmoja tulemme viela nakemaan. Uusien ihmisten luo-
vuus voi hyvinkin tuoda tullessaan uudenlaisia erityyppisia ja kekseliaita tapoja
esittda protagonisteja, joiden asemaan asettautua ja joiden kautta elaa lisaa eri-

laisia kokemuksia ja tarinoita.
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