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The aim of this thesis was to find out how important character design is as part of storytelling and
to find out about character designer’s workflow. The goal was to explore how to create visually
engaging and memorable characters and how to use shapes, colors and other means to tell a
character’s story. Another goal was to find out what kind of skills are needed as character designer.

The research mostly focused on character design and especially on the visuals of the character.
As source material for this thesis, | used mostly literature about character design, but | also explored
internet sources.

The results show that character design has a very important role in storytelling and there is a lot
more to character design than just drawing. A character designer must do research and understand
the story which they are designing the character for. There are also many ways to make a character
visually appealing and memorable.

This thesis gave me comprehensive knowledge about character design and what is expected from
a character designer. | believe this thesis will be beneficial for anyone who is interested in character
design.
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1 JOHDANTO

Valitsin tutkielman aiheeksi hahmosuunnittelun, koska se on aina kiinnostanut minua. Halusin tie-
taa, miten elokuvien ja pelien hahmoista on tehty niin mielenkiintoisia ja muistettavia. Halusin kayda
hahmosuunnittelua lapi paljon syvallisemmin ja kehittaa itseani hahmosuunnittelijana. Tutkin myos,
mita konseptitaide on ja mita hahmosuunnittelijan tydhon kuuluu, koska halusin selvittaa, tekisinko
tata tyokseni. Tutkielma on pohjustusta opinnaytetyon toiseen osaan, jossa aion tehda itse luomas-

tani tarinasta hahmokonsepteja.

Hahmosuunnittelu on keskeinen osa monella viihteen alalla, kuten elokuvissa, peleissa, tv-sar-
joissa ja kuvakirjoissa. Hahmo on yksi tarinan tarkeimmista osista, koska hahmo kuljettaa yleison
tarinan lapi. Hyvaan hahmoon voi samaistua ja se myos herattaa erilaisia tuntemuksia. Mutta miten

hahmolla saadaan heréatettya yleison mielenkiinto ja miten hahmoon voi samaistua?

Tassa tutkielmassa kaydaan lapi, mita kaikkea hahmosuunnittelussa tulee ottaa huomioon. Tut-
kielmaan on koottu hahmon suunnittelemisen eri vaiheet selkeasti eri kappaleisiin. Tietoperustassa
avaan sita, miten muotokielella ja vareilla ilmaistaan hahmon persoonallisuutta ja tarinaa ja mitka

ovat hahmosuunnittelijan tyovaiheet.

Lahteina olen suurimmaksi osaksi kayttanyt alan kirjallisuutta, mutta etsin tietoa myos internetista.
Kirjoissa, joita kaytin lahteena, oli koottu alan ammattilaisia kertomaan hahmosuunnittelun eri osa-
alueista. Myos nettilahteissa katsoin tarkkaan, etta sisallontuottaja tydskentelee alalla eika ole har-
rastelija. Ndma ammattilaiset ovat tydskennelleet Disneylla, freelancereina tai pelistudioissa kuten

Riot Games ja Blizzard Entertainment.

Johtopaéatoksina voi todeta, ettd hahmosuunnittelu ei ole vain piirretty hahmo jollain kivalla tyylilla.
Hahmosuunnittelun taustalla on paljon asioita, jotka pitaa tietda, jotta voi luoda hyvan hahmon.
Hahmolla taytyy tarina, jotta hahmon persoonallisuutta ja tarinaa voi kertoa hahmon muotokielella
ja vareilld. Myos vaatteilla ja varusteilla voi kertoa mista hahmo on kotoisin tai mista hahmo on
kiinnostunut. Namakin perustuvat tarinaan, joka on paatetty ennen kuin aloitetaan suunnittelemaan

hahmoa.



2 HAHMOSUUNNITTELU

Hahmosuunnittelu on hyvin laaja kokonaisuus. Pyrin kokoamaan tiedon siihen jarjestykseen, miten
hahmoa lahdettaisiin suunnittelemaan. Hahmosuunnittelussa on paljon erilaisia keinoja, joilla hah-
mosta saa mielenkiintoisia ja tassa luvussa kasittelen, mité kaikkea hahmosuunnittelussa tulee
ottaa huomioon. Taustatutkimus, arkkityypit sek@ hahmon visuaalisuus ovat kaikki tarkea osa hah-
mosuunnittelua. Ymmartamalla, miten niita voi hyddyntaa hahmosuunnittelussa pystyy luomaan

samaistuttavia hahmoja.

2.1 Mita hahmosuunnittelu on?

Hahmosuunnittelu on keskeista elokuvissa, tv-sarjoissa, animaatioissa, videopeleissa ja kuvakir-
joissa. Andersonin mukaan tarinankerronta on hahmosuunnittelun perusta, hahmoa ei voi olla il-
man tarinaa. Hahmo voi olla suunniteltu taydellisesti kohdeyleisolle ja sen kayttotarkoitukseen,

mutta jos se ei sopeudu tarinaan, se ei tule toimimaan. (Anderson 2019 A, 30.)

Tarinankerronta ja hahmosuunnittelu kulkevat kasi kadessa. Miten tarina toimisi, jos ei olisi hah-
moa, jonka kautta tarina kerrotaan? Murphyn mukaan tunnistettavat ja rakastetut hahmot ovat ta-
rinoiden selkaranka ja onnistunut hahmo tullaan muistamaan sukupolvesta toiseen. Jokaisesta hy-
vasta tarinasta l6ytyy hyva hahmo, oli kyseessa sitten ritari fantasiamaailmassa tai normaalia ela-
maa elava koululainen. Onnistunut hahmo voi parantaa tarinaa entisestaan, mutta epaonnistunut

hahmo voi jopa latistaa sita. (Murphy 2020, 12.)

Hahmosuunnittelijan tehtava on ymmartaa hahmon tarina ja tuoda se esille hahmossa. Hahmo-
suunnittelun pitaa onnistua antamaan hahmosta hyva ensivaikutelma ja kertoa sen luonteesta ja
taustatarinasta. (Anderson 2019 A, 31.) Kysymyksia mitd hahmosuunnittelijan kannattaa miettia
ovat, miten tdma hahmo sopii tarinaan ja miksi han on sielld? Minkalainen persoona han on? Hy-
valla hahmolla on valmis perusta tarinassa, jotta hahmon kehitys tarinan kuluessa on uskottava ja
samaistuttava. (Murphy 2020, 16.)

Hahmosuunnittelussa pitaa tietaa kenelle tarina on suunnattu, koska se maarittaa myos, milta

hahmo tulee nayttamaan. Liian pelottavan ja realistisen nakoinen hahmo lasten sadussa ei



valttamatta ole sopivaa tai liian lapsenomainen tyyli teineille suunnatussa tarinassa ei saata kaa-
pata nuoren huomiota. Toisaalta yksinkertaiset ja suloiset hahmot aikuisille suunnatussa tarinassa
voivat myos toimia. Ei ole mitaan ainutta oikeaa tapaa, vaan tyyleja voi muunnella eri yleisolle
riippuen siitd, minkalainen tarina on kyseessa. (Murphy 2020, 24.) Myds hahmon myytavyys voi
vaikuttaa hahmosuunnitteluun. Silloin kannattaa miettia, voiko hahmosta tehda leluja ja haluavatko

lapset ostaa tuotteita, jossa hahmo esiintyy (Anderson 2019 A, 34).

2.2 Taustatutkimus ja referenssien kaytto

Yksi tarkeimmista hahmosuunnittelun vaiheista on etsia referensseja aiheeseen liittyen, oli se sitten
omasta elamastd, netista tai kirjoista. Morales toteaa, etta aloittelevat artistit usein luulevat refe-
renssien kayttamisen olevan huijausta ja kertovan mielikuvituksen puutteesta. Tama ei todellakaan
ole totta silla referenssin kayttd antaa laajemman kuvan aiheesta, jota on tekemassa ja antaa hah-
molle uskottavuutta. (Morales 2020, 36.) Hyva hahmosuunnittelija ratkaisee ongelmia tutkimalla
erilaisia luonteita, vaatteita, asentoja seka kulttuureja ja kayttaa niitd hyvakseen hahmoa suunni-
tellessa (Anderson 2019 A, 48).

Aiheiden tutkiminen voi vieda paljonkin aikaa, mutta sita ei kannata kiirehtia tai jattaa kokonaan
tekematta. Referenssien avulla voi laajentaa omaa ideointia ja luoda hahmoista mielenkiintoisem-
pia ja uskottavampia. Referenssien tutkiminen on erityisesti tarkeaa silloin, kun tydskentelee aiheen
kanssa, joka ei ole itselle tuttu entuudestaan. (Morales 2020, 36.) Erilaisista kulttuureista tai histo-
riasta voi olla vain oma mielikuva, joka voi olla vaaraa tietoa. Hyva esimerkki on virheellinen mieli-
kuva viikingeista, jossa heidan kyparissaan olisi sarvet (Anderson 2019 A, 48). Mistaan ei ole Ioy-
tynyt todisteita viikinkien kyparista, joissa olisi ollut sarvet. Se on luultavimmin taiteilijoiden tulkinta
viikinkien historiasta. 1800-luvulla artistit kuten Gustav Malmstrom kuvasivat tdissaan viikinkien ky-
pariin sarvet. (Nix, viitattu 18.4.2022.) Tutkimusty0 auttaa ndkeméaan laatikon ulkopuolelle ja luo-

maan uusia ideoita, mité ei valttdmatta olisi muuten tullut itse ajatelleeksi. (Anderson 2019 A, 48.)

Abelin mukaan taustatutkimus on tarkeaa, oli aiheena sitten fantasia tai realistisempi aihe. Piirta-
essa tulee ymmartaa, miten miekkaa pidelldé@n oikealla tavalla. Referenssien etsimiseen ja oman
tiedon laajentamiseen on paljon erilaisia tapoja. Hyva tapa saada referenssimateriaalia on lahtea
ulos luonnoskirjan kanssa ja luonnostella talteen vastaan tulevia kasveja, puita, eldimia ja ihmisia.

Samalla tavalla kuvien ottaminen naista aiheista on hyva tapa kasvattaa omaa referenssikirjastoa.



Muita referenssin lahteita ovat internet, kirjat ja elokuvat, joista voi [0ytaa hyvia referensseja. (Abel
2019, 60-61.) Gewska kertoo, etta yksi fantasiatyylin suurimmista vaikuttajista on keskiaika ja fan-
tasiahahmojen suunnittelussa auttaa keskiajan rakennuksien, vaatteiden ja aseiden tutkiminen.
(Gewska 2019, 81). Kun on I6ytanyt hyvia referensseja, kannattaa tehdé niistd moodboard, eli kol-
laasi keréatyista referenssikuvista. Joskus hahmon valittu tyyli voi unohtua ideoinnin aikana ja

moodboardin tarkoitus on muistuttaa, minkalainen hahmon pitaa olla. (Anderson 2019 A, 42.)

2.3  Muotokieli

Perusmuodot ovat ympyra, nelid ja kolmio ja jokainen naistd muodoista luo mielessamme tietynlai-
sia mielikuvia. Bishopin mukaan muotokielelld voidaan viestia, millainen hahmo on kyseessa ja
korostaa hahmon persoonallisuutta (kuva 1). Erilaiset muodot aiheuttavat meissa erilaisia reaktioita
ja tuntemuksia. (Bishop 2019, 2.) Rizo kirjoittaa, ettd hahmosuunnittelijan on tarkea tietaa, mita
mikakin muoto viestii, jotta osaa kayttaa niita kertomaan persoonallisuudesta ja herattaa yleisossa
tuntemuksia hahmosta. Hyvalla muotokielelld voi luoda ikonisen ja mieleenpainuvan hahmon.
(Rizo 2020, 54.)

KUVA 1. Vasemmalla on kéytetty ympyrén muotoa tuomaan hahmoon suloutta. Keskelléd naisen
kasvoissa on kéytetty neli6 muotoa kertomaan hahmon vahvasta persoonallisuudesta. Oikealla on

kéytetty kolmio muotoa, jolla on saatu hahmo néyttdmaéén vaaralliselta. (Bishop 2019).

Ympyré luo mielikuvan ystavallisyydesta, pehmeydestd, turvallisuudesta ja rauhallisuudesta. Pyo-
reat muodot mielletaan naisellisiksi ja niilla voi my6s tehda mieshahmosta ystavallisen, iloisen tai
heikon. Tyhjyys, yksindisyys, taika ja mysteeri voidaan myds mieltaa pyoreisiin muotoihin. (Bishop
2019, 2-3.) Ympyra kuvaa myos liiketta, energiaa ja voi luoda mielikuvan viattomuudesta, haavoit-
tuvuudesta ja lahestyttavyydesta (Rizo 2020, 54). Vietin mukaan suloiset hahmot luodaan kaytta-
malla pyoreita muotoja (Viet 2019, 144).



Nelié on maskuliinisin kolmesta muodosta. Se antaa muotona vaikutelman vakaudesta, luotetta-
vuudesta ja turvallisuudesta. Neliomaisilla muodoilla voi saada naisen nayttamaan vahvalta, itse-
naiselta tai kurinalaiselta. (Bishop 2019, 4.) Nelié ei ole koreileva tai energinen muoto. Se voi antaa
kuvan tylsésté ja mauttomasta persoonasta ja jopa tyhmyydesté (Rizo 2020, 54). Williamin mukaan
kehon muodoksi valittu nelio luo kuvan raskaasta kehonrakenteesta ja voi saada hahmon naytta-

maan vahvalta ja uhkaavalta (William 2019, 164).

Kolmio on terdva muoto. Sitd yleensa kaytetaan vihollisissa, koska kolmiomaiset muodot luovat
mielikuvan epavakaudesta, vaarallisuudesta ja ankaruudesta. Mita jyrkempi ja teravampi kulma
sitd kauempana muoto on maskuliinisuudesta ja feminiinisyydesta. (Bishop 2019, 5.) Kolmio ei
kuitenkaan ole vain vihollisissa kaytetty muoto, se voi kuvastaa myos liiketta, energisyytta ja janni-
tysté (Rizo 2020, 54). Kolmiomaisilla muodoilla voi antaa hahmolle vaikutelman, ettd han on viekas
ja seikkailunhaluinen (Gewska 2019, 82).

Perusmuotoja voi ja pitaakin myos muunnella ja yhdistella, jotta hahmoihin saa syvyytta ja moni-
naisuutta. Yhden muodon kayttaminen antaa hyvin tarkan ja yksinkertaisen kuvan hahmosta, esi-
merkiksi pelkka nelio voi antaa vaikutelman, ettd hahmo ei valttamatta ole kauhean fiksu. Yleensa
hyvassa tarinassa hahmoissa kaytetaan useampia muotoja, koska yksi muoto ei pysty yksinaan
kuvaamaan monipuolisempia hahmoja. (Bishop 2019, 5.) Yhdistamalla nelion ja vaikka ympyran
hahmo voi olla lahestyttava ja ystavallinen, mutta myads itsepainen tai varma. Kolmiolla voi kuvata
energisyytta ja itsevarmuutta ja lisaamalla pyoreytta hahmoon voi siihen tuoda myos lempeytta.
(Rizo 2020, 54.)

2.4 Siluetti

Siluetti on &ariviivoista muodostuva tumma muoto (kuva 2). Ihmisilla on kyky tunnistaa erilaisia
muotoja ja ne herattavat erilaisia tuntemuksia. Hyva siluetti on selva, luettava, muistettava ja he-
rattaa tunteita. (conceptart, viitattu 13.1.2022.)

Pavlovan mukaan hahmolla tulee olla selkeat &éariviivat, jotta vaikka kuva muutettaisiin vain mus-

taksi siluetiksi, hahmosta pystyisi lukemaan sen eleen ja asennon. Esimerkiksi kaden ele asetel-

laan hahmon sivulle eika eteen, jotta kasi on luettavissa myds siluetista. (Pavlova 2017, viitattu
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13.1.2022.) Corriero kirjoittaa, etté jos tarvitsee tehdé paljon erilaisia luonnoksia lyhyessa ajassa,
siluetit ovat hyva ja tuottelias tapa luoda paljon erilaisia variaatioita hahmosta. Siluetti auttaa luo-
maan ikonisia muotoja, jotka erottuvat monen hahmon tai hirvion seasta. Videopeleissa vahvan ja
mielenkiintoisen siluetin tarkoitus on luoda hahmo, jonka tunnistaa helposti myés kaukaa. (Corriero
2011, viitattu 13.1.2022.)

250470

KUVA 2. Vasemmalta oikealle kuvassa on Mikki Hiiri, Sailor Moon, Prinsessa Jasmine Aladdinista,

Pikachu, Paavo Pesusieni ja Batman (Toughtinkcosplay 2015).

2.5 Toisto ja variaatio

Hahmosuunnittelussa tulee muistaa, ettd myos paikallaan seisovan hahmon tulee olla dynaaminen
ja vetoavan nakoinen. Taméa saavutetaan kayttamalla erilaisia muotoja yhdessa, kuten suora ja
kurvikas, symmetrinen ja epasymmetrinen, yksinkertainen ja yksityiskohtainen. Suoralla viivalla
saadaan ohjattua katsojan katse tiettyyn suuntaan ja kaarevilla muodoilla saadaan katse pysahty-
maan ja kiinnittdmaan huomiota mielenkiintoisempiin kohtiin hahmossa. Epasymmetrisilla muo-
doilla hahmoon saa energisyytta ja mielenkiintoisia yksityiskohtia, kuten paata tai lantiota kallista-
malla, erikokoisilla silmillé tai vaatteissa olevilla yksityiskohdilla. Symmetriset muodot taas tekevéat
hahmosta vakaamman ja antaa tasapainoa epasymmetrisille muodoille. Hyvassa hahmossa on
tasapaino yksinkertaisuuden ja yksityiskohtien valilla. Samalla tavalla kuin suorilla viivoilla, alueet,
missa on vahemman yksityiskohtia auttavat katsojan silmaa likkumaan seuraavaan kohtaan nope-
asti. Kannattaa kuitenkin pitaa mielessa, etta liian paljon yksityiskohtia voi aiheuttaa hammennysta
ja olla liian hairitsevaa, kun taas liian vahan yksityiskohtia voi saada hahmon néyttamaan tyhjalta
ja keskeneraiselta. Myds negatiivinen tila hahmon ympérilla on osa hahmoa. Silla voi saada hah-

mon siluetista selkedmman ja saa hahmon erottumaan my6s hyvin kaukaa. (Rizo 2020, 70-75.)
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Negatiivinen tila hahmon ymparilla on alue, joka jatetaan tyhjaksi ja se antaa niin sanotusti hengitys
tilaa hahmolle (Yalanska, viitattu 18.4.2022).

Muotojen, varien ja yksityiskohtien toisto voi auttaa luomaan hahmosta yhtenaisemman, mutta
kayttamalla liikaa kaikkea hahmosta voi tulla liian kaoottinen. Asettelemalla yksityiskohdat tietoi-
sesti siihen suuntaan, johon haluaa katseen suuntautuvan, voi korostaa tarkeita kohtia hahmossa.
Kun hahmossa on kaytetty samaa muotoa useasti, muotojen tulisi olla erikokoisia, jotta hahmo
pysyy mielenkiintoisena. Samaa varia kaytettaessa tulee kayttaa eri variarvoja, koska liian saman-

laiset varit tekevat hahmon yksityiskohtien erottamisesta vaikeampaa. (Rizo 2020, 78-79.)

2.6 Anatomia

Hyvin oleellinen asia hahmosuunnittelussa on tuntea ihmisen anatomia. Myds elainhahmoa suun-
nitellessa anatomiasta voi olla apua, jos hahmolla on ihmismaisia piirteita. Anatomian ymmartami-
nen auttaa luomaan hahmosta uskottavan, jotta katsoja voi samaistua hahmoon. (Anderson 2020,
86.)

Erilaisia kehoja on yhta paljon kuin ihmisia, mutta silti on luotu ihanteellinen mitta ihmiskeholle
(Anderson 2020, 86). Louw kertoo, etta ihanteellinen mittasuhde on seitsemén ja puoli paata. Mit-
taamalla mittasuhteet kayttamalla paata mittana auttaa pitamaan muut kehon osat myos oikean
mittaisena. Naita mittasuhteita ei ole kiveen kirjotettu. Tuntemalla perusanatomian, voi niita lahtea
muuntelemaan. (Louw 2016, 26.) Anderson muistuttaa, ettd nuoremmilla hahmoilla seitseman ja
puoli paata ei pida paikkaansa, koska nuorilla on isompi paa kehoon verrattuna (Anderson 2020,
86).

Paras tapa etsia referenssia erilaisiin kehoihin on seurata ihmisia, jotta saa laajemman kuvan ih-
miskehosta. Erilaisuus ja kontrasti hahmojen valilla tekee niistd mielenkiintoisia. Jos piirtaa vain
stereotyyppisia hahmoja, kaikki hahmot nayttavat samalta ja vaikuttavat tylsilta. (Anderson 2020,
94.)

Ensin pitdd ymmartaa anatomiaa, etta voi lahtea tekemaan tyyliteltyja hahmoja. Anatomian yksi-

tyiskohtiin kiinnittyminen ennen hyvén eleen, asennon ja hahmon muodon perustamista hidastaa

tydskentelyd. Anatomian voi jakaa eri osiin; paa, rintakehd, lantio, olkapaat, kadet ja jalat.
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Muuttelemalla naita osia erikokoisiksi toisiinsa nahden saa helposti luotua erilaisia variaatioita ke-
hosta. Miltd hahmo nayttaisi, jos rintakehasta tehdaan pieni ja jaloista pitkat tai toisin pain? On hyva
muistaa, ettei vie tata liian pitkalle, esimerkiksi liian iso paa kehoon verrattuna voi tehda ihmisesta
luonnottoman nakoisen. Taman takia on hyva tietaa anatomiasta, jotta tietd@ myos, milloin liioittelu

menee liian pitkalle. (Anderson 2020, 90.)

2.7  Elekieli

Asennoilla ja eleilla voi kertoa hahmosta paljon. Hem toteaa, ettd muotojen, vaatteiden ja hiustyy-
lien lisaksi hahmosuunnittelussa tulee miettia, mita hahmo viestii yleisdlle eleelld. Onko hahmo ujo
vai itsevarma, surullinen vai innostunut? Asennolla, likkeella ja eleillé kerrotaan hahmon tarinaa ja
tunnetiloja. (Hem 2020, 108.)

Bancroft kertoo, miten hén méaarittelee asennon eleitd. Asennon kallistamisella luodaan hahmon
asentoon mielenkiintoa ja rytmia. Kontraposto on yksi hyva esimerkki asennon kallistamisesta. Se
tarkoittaa asentoa, jossa lantiolinja ja hartialinja kallistuvat vastakkaisiin suuntiin eli hahmo seisoo
kehon paino kokonaan toisella jalalla. Tama tekee asennosta dynaamisemman ja antaa muodoille

kontrastia. Eleité saa vahvistettua lisaa kaantamalla vartaloa tai paata. (Bancroft 2019, 16-17.)

Line of action on kuvitteellinen viiva, joka auttaa ilmaisemaan hahmon asentoa ja persoonallisuutta
paremmin (kuva 3). Yleensa se mukailee hahmon selkarankaa seka ohjaa kasien ja jalkojen suun-
taa. Kun aloittaa hahmon luonnostelun, on hyva kysya itselta, mika tarkoitus asennolla on, mita
silla yrittda kertoa ja miten kehoa kaantamalla voi parhaiten ilmaista hahmon liiketta. (Bancroft
2019, 18-19.)

KUVA 3. Kuvassa line of action on kuvattu punaisella viivalla. (Louw 2016).
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Hahmon tasapaino on myos tarkea, ettei hahmo nayta silta, etta se leijuu ilmassa tai on kaatu-
massa. Kehon ja jalan jolle paino keskittyy, tulisi olla linjassa toistensa kanssa, jotta hahmolla pysyy
tasapaino. (Hem 2020, 108.)

Suunnittelu kannattaa aloittaa kuvitteellisella viivalla ja alkaa hahmottelemaan sen ymparille muo-
toja. Tassa vaiheessa tulee ymmartaa anatomiaa ja miten liioitella niitd. Luonnosteluvaiheessa on
hyva tehda nopeasti monia erilaisia asentoja ja valttaa yksityiskohtia. Luonnostelu auttaa saamaan
ideat nopeasti paperille ja niista nakee, toimiiko asento vai ei. Talla tavalla valttaa turhan tyon jota

voisi tulla, jos kayttaa aikaa vain yhteen asentoon. (Hem 2020, 114.)

Luonnoksen paalle aletaan piirtamaan kehon osat, paa, rintakeha, lantio, olkapaat, kadet ja jalat.
Erittelemalla eri kehon osat on helpompi lahted liioittelemaan niita. Tassa vaiheessa kannattaa
pitda mielessa muotokieli, jolla kerrotaan hahmon persoonallisuudesta. Kun asento, ele ja muodot
on luonnosteltu, voi alkaa keskittymaan yksityiskohtiin, kuten kasvoihin, vaatteisiin ja vareihin.

My®os viimeistelyvaiheessa kannattaa muistaa muotokielen kaytto. (Hem 2020, 114.)

2.8 Liioittelu

Liioittelulla saadaan huomio kiinnittymaan hahmoon ja korostettua persoonallisuutta. Tietamalla
mita liioitella ja mita ei, saa tehtya hyvasta hahmosta entista mielenkiintoisemman. Liioittelua ei
kannata vieda liian pitkalle, silla se voi pilata hyvan hahmon tai liian vahalla liioittelulla hahmosta ei
valttamatta tule tarpeeksi muistettava. Esimerkiksi jos hahmolla on iso neng, tee siita viela isompi
tai jos hahmo on pieni, siita voi tehda entista pienemman tai korostaa sita tekemalla toisesta hah-
mosta isomman. (Murphy 2020, 32.)

Hahmon persoonallisuus tulisi nékya hyvin selvasti ilmeesta, asennosta, eleesta ja likkeesta ja
liioittelu auttaa iimaisemaan naita viela vahvemmin. Liioittelulla varmistetaan, etta hahmon persoo-
nallisuus on selvasti kaikkien luettavissa, eiké jaa tilaa vaaranlaiselle tulkinnalle. Jos liioittelu on
liian hienovaraista, hahmon tunnetilaa voi tulkita vaarin. Liioittelulla karsitaan pois tulkinnan mah-
dollisuus ja saadaan katsoja havainnoimaan ja hyvaksymaan hahmo semmoisena kuin se on.
(Hem 2020, 120.)
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Muotokielta kaytetaan myos kasvoissa samalla tavalla kuin koko hahmossa. Hahmosuunnittelija
liioittelee muotoja ilmaistakseen hahmon persoonallisuutta paremmin. Muotoja liioittelemalla saa-
daan hahmo nayttamaan enemman piirroshahmolta. Piirroshahmojen ilmeita voi olla vaikeampi
lukea, koska hahmot yleensa ovat pelkistettyja versioita ihmisista. Liioittelulla autetaan katsojaa
havainnoimaan hahmon tunnetila nopeammin silla, jos iimeen lukemiseen menee aikaa enemman

kuin sekunti, se tarkoittaa, etta iime ei ole tarpeeksi luettava. (Hem 2020, 162.)

Muotojen venyttaminen ja litistaminen on animaatioissa kaytetty tapa, jota voi kayttaa hyvaksi myos
hahmosuunnittelussa (kuva 4). Keho venyy ja menee kasaan luonnollisesti likkuessa ja liioittele-
malla naité saa hahmoon uskottavuutta, jolloin hahmo ei nayta elottomalta. Kun venyttaa tai litistaa

hahmoa, on tarkea muistaa kayttaa niitd yndenmukaisesti koko hahmossa. (Tulp 2019, 84-86.)
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KUVA 4. Muotoja venyttdmalla ja litistdmélla voidaan kertoa hahmon tunnetila (Tulp 2019).

2.9 Hahmon koko

Hahmon koon valittdminen katsojalle on tarkeaa ja on monia erilaisia tapoja kertoa, minka kokoinen
hahmo on. Kokoa voi ilmentaa varusteilla, mita hahmo kantaa mukanaan tai kayttaen ymparistoa
kuvaamaan kokoeroja. Sammakon voi laittaa lumpeenlehden paalle havainnollistamaan, etta sam-
makko on pieni. Jos hahmo perustuu realismiin sen koon voi ymmartaa jo itse hahmosta, kuten
janis tai koripallon pelaaja. Koon hahmottamisesta tulee monimutkaisempaa, kun hahmo on realis-
tisesta versiosta isompi tai pienempi ja silloin tulee kayttaa jonkinlaisia yksityiskohtia kertomaan,
minka kokoinen hahmo on. Rizo kertoo esimerkin keijusta, joka nayttaa ihmiseltd, mutta on paljon

pienempi. Keiju voi kantaa mukanaan jotain tunnistettavaa pientad esinettd minka kautta voi
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havainnoida, etta keiju on pieni. Taman kaltaisia esineita voisivat olla, vaikka neula ja lankarulla.
(Rizo 2020, 76.)

Hahmon koolla ja eri hahmojen kontrastilla voi kertoa hahmon persoonallisuudesta. Ison ja uhkaa-
van nakoinen jattilainen voi nayttaa sen hellaa ja ystavallista puolta pienemman hahmon kanssa.
Tekemalla hahmon eri kehon osista normaalista poikkeavasti eri kokoisia on hyva tapa kertoa hah-
mosta enemman. Uhkaavan nakoisesta hahmosta voi saada humoristisemman tekemalla paasta

pienemman ja kehosta isomman. (Rizo 2020, 76.)

2.10 Hahmon ika

Rheenen mukaan on tarkeda osata vanhentaa tai nuorentaa hahmoa, jos hahmo vanhenee tarinan
aikana tai naytetdan takauma menneisyyteen. Hahmossa tulee olla tarinan aikana muutoksia ja
kehitysta, koska hahmo, joka ei kehity tarinan aikana voi olla katsojan mielesta tylsa. Muutos voi
olla &killinen tai hitaampi asteittain eteneva muutos. Hitaampi muutos voi olla tydhénsa kyllastynyt
hahmo jolle ajan saatossa alkaa tulla ryppyja, ryhti huononee ja kavely muuttuu laahustamiseksi.
Akillisessa muutoksessa hiljaisesta hahmosta voi tulla porukan huomion keskipiste. Muutos voi olla

fyysinen, sosiaalinen ja psykologinen. (Rheenen 2020, 192.)

Ihmisen keho muuttuu paljon ian myota. Kehon osat eri ikaisilla ihmisilla nayttavat hyvin erilaisilta.
Paakallo pysyy aika lailla samanlaisena koko elaman ajan, mutta leukaluu muuttuu. Vauvoilla on
pienempi leukaluu, joka tekee paasta pyoreamman, kun taas aikuisilla se on paljon selkeampi ja
tekee paasta pidemman. Muotokielelld voi myos kertoa, minka ikainen hahmo on. Vauvoilla muodot
ovat pyoreita ja pehmeita ja mita vanhempi hahmo sita neliomaisempia ja teravampia muodot ovat.
Nama eivat kuitenkaan ole mitaan saantoja, jos kyseessa on vanha ja herttainen mummo pyoreat

muodot kertovat mummon ystavallisyydesta. (Rheenen 2020, 192.)

Ryhti painuu kasaan ian myota, koska lihakset, jotka kannattelevat ryhtia heikentyvat, taméan seu-
rauksena vanhalla ihmiselld voi olla kdyryselka. k& voi nékya myds painossa. Kehon vanhetessa
massaa alkaa kertya tiettyihin paikkoihin. Miehilla massa kertyy yleensa mahan ymparille, mutta
my0s niskaan, olkapaihin ja rintakehaan. Naisilla se keskittyy eniten lantion alueelle ja alavatsaan,
mutta myos kasivarren ylaosaan ja rintoihin. lhon joustavuus muuttuu i@n myo6ta, jonka seurauk-

sena tulee ryppyja. Vauvoilla iho on paksu ja joustava ja vanhetessa iho menettaa joustavuuden.
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Muutokset nakyvat eniten silmien ja suun ymparilla ja otsassa. Ihon vanhetessa ilmeet, joita ihmi-

nen on eniten tehnyt elamansé aikana nakyvat rypyissa. (Rheenen 2020, 192.)
Gonzales kertoo yksinkertaisen tavan vanhentaa hahmoa ja ilmentaa sita hyvin kuvalla (kuva 5).
Leukaa venyttamalla saa hahmoon helposti lisaa ikaa. Myos kasvon piirteita tulee venyttaa leuan

mukana ja lisailemalla pienia yksityiskohtia kuten ryppyja, saa korostettua hahmon ikaa entises-
taan. (Gonzales 2019, 111.)

20099

KUVA 5. Kuvassa nékyy, miten lapsena péé on paljon pydredmpi ja hahmon vanhetessa leuka

kasvaa ja iho menettad kimmoisuutta (Gonzales 2019).

Vauvat ovat suloisia oli sitten kyseessa elain tai ihmisvauva, mutta mika tekee vauvoista suloisen
nakaisia? Vauvan mittasuhteet ovat hyvin erilaiset verrattuna aikuisiin. Vauvoilla on hyvin iso paa
verrattuna kehoon, kaulaa ei ndy Iahes ollenkaan ja kasvon piirteet ovat yleensa paan alaosassa.
Vauvoilla on myds huono tasapaino ja siksi kurkottelu tai tuen ottaminen on normaalia vauvalle.
(Rheenen 2020, 197.) Vauvaa voi verrata pieneen jauhosakkiin. Paan ja kehon suhde on 1:1, kadet
ja jalat ovat pulskat ja sormet ja varpaat lyhyet. Otsa on suhteellisen iso ja silmat, nena ja suu ovat
hyvin lahella toisiaan. Tyttd- ja poikavauvat saa erottumaan toisistaan hiustyyleilla ja vaatteilla.
(Gonzales 2019, 98.)

Kasvavan lapsen ika voi olla haasteellinen saada kuvattua oikein, koska kolmevuotias lapsi nayttaa
hyvin erilaiselta kuin kuusivuotias lapsi. Lapset alkavat menettaa vauvan pyoreytta mita vanhem-
maksi he kasvavat, kaula alkaa nakymaan paremmin ja raajat alkavat solakoitua. Myos kasvoihin
alkaa tulla selkeampia piirteita. Lapsen kasvon piirteet ovat lahella toisiaan ja niita muuttamalla voi
kertoa minka ikainen lapsi on kyseessa. Mita kauempana toisistaan kasvon piirteet ovat sita van-
hempi lapsi on. (Rheenen 2020, 198.) Lapset eivat yleensa ole ujoja ja tekevat outoja iimeita koko
ajan, tata voi kayttaa hyvakseen hahmosuunnittelussa. lk&a voi korostaa kayttamalla erilaisia le-
luja, joilla sen ikéinen lapsi leikkisi. Poikien vaatteissa voi olla reikia tai likaa, koska yleisesti pojat

tykkaavat temmeltdd ulkona ja heita ei lika haittaa. Tytoille ominaista ovat sopot vaatteet kuten
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mekot ja suloiset hiustyylit. Tama ei kuitenkaan ole mikaan saanto ja lapsia voi olla hyvinkin erilai-
sia. (Gonzales 2019, 99-100.)

Teini kroppa kay lapi isoja muutoksia ja hormonit alkavat jylla@maan. Kasvot pitenevat, koska leuka
kasvaa, tulee selkeampia kulmia ja kaula pitenee lisaa. Teinit alkavat etsimaan omaa identiteetti-
aan ja haluavat ilmaista itseaan ja tdma voi nakya hiustyyleissa ja vaatteissa. (Rheenen 2020, 200.)
Teini-ikaiset hahmot ovat hyvin suosittuja tarinoissa. Teinit kasvavat eri aikoihin ja heita on kaiken
kokoisia ja muotoisia, myos kiinnostuksen kohteet voivat vaikuttaa kropan muotoon. Nuoret valit-
tavat siita, mita mielta muut ovat heista, jonka takia he alkavat seuraamaan vaatetrendeja ja jotkut

voivat alkaa kayttamaan myos meikkia. (Gonzales 2019, 101-102.)

Aikuisen keho on pituutensa kasvanut ja rasvaa alkaa kertymaan kehon ymparille ja heilla voi olla
my6s enemman lihasta. Rasva ja lihakset antavat mahdollisuuden erilaisiin kropan muotoihin. Kas-
von piirteistd tulee entista selkedmpia esimerkiksi leuka tai nena voi olla terdvampi. (Rheenen
2020, 202.) Vaikka aikuisia on monen eri kokoisia ja muotoisia, yleensa aikuinen on noin seitseman
paata pitka. Aikuisena kehittyy oma selkea tyyli, joka voi peilata elamantapoja kuten bisnesmies

pukeutuu pukuun tai artisti pukeutuu paljon ravakammin. (Gonzales 2019, 103-104.)

Keski-ikaisena ihmisella on yleensa jo paljon elamankokemusta ja sen kautta on paljon itsevar-
mempi. Taman ikaisia nakee tarinoissa vanhempina, johtajina tyopaikalla tai vaikka viisaana se-
tana tai tatina. Kasvoissa alkaa nakya ryppyja ja hiuksiin voi ilmestya jo hieman harmaata, myos

rasvaa voi kertya entistd enemman kroppaan. (Gonzales 2019, 106-107.)

Vanhalla ialla iho menettaa joustavuutta, alkaa tulla enemman ryppyja ja iho alkaa roikkumaan. Iho
ohenee ja se nakyy parhaiten pinnalla olevissa luissa kuten poskipéissa ja sormissa. Nena ja korvat
muuttuvat koko elinian ajan, joten niilld voi korostaa hyvin vanhaa ikaa. Lihakset heikentyvat ian
myota ja se takia ryhti huononee ja likkeet ovat epdvarmempia. Téman takia joillakin vanhuksilla
voi olla kavelykeppi. (Rheenen 2020, 204.) Vanhalla ialla ihmiselle on sattunut ja tapahtunut paljon
asioita, joista voi keksia paljon mielenkiintoisia ominaisuuksia hahmolle. Vanhetessaan ihminen
lyhenee, koska ryhti painuu kasaan ja paa venyy lisaa alaspain. Vanhaa ik&a voi helposti kertoa
harmaantuneilla hiuksilla tai hiustenlahdélla. Vanhat ihmiset ovat yleensé tarinassa nuoremmista
hahmoista huolta pitavia tai hyvin ilkeita, katkeroituneita hahmoja. (Gonzales 2019, 108-109.)
Hyvin vanhaa ikaa voi kayttaa taianomaisissa ja ikuisesti elavissa hahmoissa kuten vampyyrit, ju-

malat tai kylan vanhin. Vanhuus symboloi viisautta ja usein vanhat toimivat neuvonantajina muille

18



hahmoille. Fantasiassa viisailla vanhuksilla on yleensa jonkinlainen taikasauva, mystisen nakoinen
koru ja kaapu. (Gonzales 2019, 109.)

211 Vaatteet ja varusteet

Hahmon asun tulisi palvella hahmoa ja sen tarinaa. Asun tulee kertoa jollain tavalla, kuka hahmo
on, onko han rikas tai missa ammatissa han tyoskentelee. Asu voi kertoa myds, mista hahmo on
kotoisin ja milta aikakaudelta han on. Hyvin suunniteltu vaatetus voi tehda hahmon muotokielesta
ja siluetista entistd paremman. (Anderson 2020, 216.) Francon mukaan vaatteet ja varusteet hah-
mosuunnittelussa eivat ole vain pieni lisd hahmossa, vaan vaatteilla voi saada hahmoon paljon
lisaa syvyytta, jos osaa valita ne oikein. Vaatetusta miettiessa ensimmainen askel on tassakin taus-
tatutkimus ja ideointi. Tdma laajentaa omaa niin sanottua visuaalista kirjastoa ja voi I0ytaa jotain,
mika ei olisi tullut mieleen ollenkaan iiman taustatutkimusta. Tutkiessa vaatteita ja asusteita kan-
nattaa kiinnittdad huomiota tekstuureihin ja kuoseihin, jotta vaatetuksesta tulee uskottavan nakoi-
nen. Taustatutkimuksessa voi kertya liikaakin ideoita ja taytyy aina muistaa, mikd hahmon vaate-

tuksessa on tarkeinta. (Franco 2020, 212.)

Zhangin mukaan eri kulttuurien asusteiden, tekstuurien ja kuosien tutkimisessa taytyy muistaa, ett-
eivat ne ole vain estetiikkaa vaan luovat perustan hahmon tarinalle. Kun asusteella on aito syy olla
osana hahmoa se vahvistaa hahmon kokonaisuutta. Asukokonaisuutta luodessa tulee muistaa eri-
laisten tekstiilien ja pinnan tekstuurien kaytto. Kuviointi, varit, metalli, nahka ja eri kangastyypit an-
tavat hahmon asuun mielenkiintoisia yksityiskohtia ja voivat kertoa hienovaraisia vinkkeja siita,
kuka hahmo on. Varien ja kankaiden saatavuus historiassa tai tietylla alueella voi kertoa hahmon
asemasta tarinassa. Vaikeasti saatavat kalliit varit ja kankaat voivat viitata hahmon varallisuuteen
tai asemaan yhteiskunnassa. Hahmon asuun voi vaikuttaa myos ympariston elaimet ja kasvit, jossa
hahmo asuu. (Zhang, viitattu 26.1.2022.)

Vaatetuksessa tulee paattad, mihin suuntaan haluaa sen vieda. Ovatko asusteet realistisia ja toi-
mivia vai haluaako luoda jotain visuaalisesti ikonista ja mahtipontista, jotka eivat valttaméatta ole
kaytannollisia? Realistisia ja kaytannollisid asusteita nékee peleissa kuten Uncharted ja Call of
Duty ja fantastisempia asusteita ilman kaytannéllisyytta nakee peleissa kuten World of Warcraft ja
Final Fantasy. (Zhang, viitattu 26.1.2022.)
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Valitsemalla hahmolle yhden hyvin tarkean asusteen, jolla on selva ja tarkea tarkoitus hahmolle,
saa pidettya hahmon tyylin yhtenaisena. Taman jalkeen voi valita toissijaisia asusteita, joilla ei ole
niin tarkeaa roolia, mutta jotka silti tukevat hahmon tarinaa. Kolmantena asusteena voi olla, jotain
milla ei ole niin paljoa merkitysta. Mutta se on esteettinen tai tukee siluettia. Kaikkien asusteiden

tulisi tukea siluettia, ei tehda siita epaselvaa. (Franco 2020, 212.)

Franco kertoo esimerkin vampyyrinmetsastajan vaatetuksesta. Maailma, jossa on vampyyreita ja
vampyyrinmetsastajia palkataan tuhoamaan nama tuholaiset. Yleisesti vampyyrinmetsastajat eivat
pelkaa vampyyreja, mutta paahahmona toimii tytto, joka pelkda vampyyreita ja joutuu silti tydsken-
telem&an vampyyrinmetsastajana. Asusteiden tulisi ndyttaa hanen pelkoaan vampyyreita kohtaan.
Hahmon asusteista [0ytyy muun muassa krusifiksi, sipulia, pyhaa vetta, seivas, taskulamppu ja
yOkiikarit. (Franco 2020, 212.)

Louisen mukaan hiukset toimivat hahmon persoonallisuuden jatkeena ja voivat luoda siluettiin mie-
lenkiintoisia muotoja. Hiukset kertovat paljon hahmon luonteesta oli ne sitten laitettu huolellisesti
tai jatetty oman onnensa nojaan. Silmien edessa roikkuvat hiukset voivat viestia ujoudesta tai mys-
tisyydesta ja tiukasti sidotut hiukset voivat kertoa hahmon tiukasta luonteesta. (Louise 2020, 230.)
Parralla voi kertoa hahmon asenteesta omaa ulkonakoa kohtaan tai kuvata aikakautta, johon he
kuuluvat. Partaa tehtaessa pitaa muistaa paan muoto parran alla, koska se vaikuttaa parran muo-
toon. (Anderson 2020, 224.)

2.12 Viriteoria

Miten véaria voi kayttaa tehostamaan luonnetta ja tarinaa? Varien kaytdssa ei ole mitaan tarkkaa
saantoa, mutta niilla voi vieda hahmon suunnittelua pitemmalle ja korostaa, mita hahmolla halutaan
viestia. Varilla voidaan korostaa alueita, jonne halutaan katsojan katsovan. Hahmosuunnittelussa

yleensa halutaan huomion kiinnittyvan ensin hahmon kasvoihin. (Rizo 2020, 60.)
Pelkkien kivojen varien kayttd hahmossa ei riitd, vaan aina pitaa kysya itselta, miksi kayttaa jotain

varia ja auttaako se tuomaan hahmossa esiin haluttuja piirteita. Varilla voi herattaa katsojassa psy-

kologisia ja kulttuurisia mielleyhtymia. (Rizo 2020, 60.)
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Abel kirjoittaa variteorian tarkeydesta siita, miten niita kannattaa kayttaa. Perusvarit ovat punainen,
sininen ja keltainen. Naita vareja ei voi sekoittaa muista vareista, mutta muut varit saadaan ai-
kaiseksi kayttamalla niita. Valivarit sekoitetaan paavareista ja ne ovat oranssi, violetti ja vihrea.
Vastavarit ovat toistensa vastakonhtia, esimerkiksi punainen ja vihrea. Vastavarit toimivat aina hyvin
yhdessa, mutta luovat myds vahvan kontrastin, joka voi antaa dramaattisen vaikutelman hahmosta.
Lahivarit taas vastaavasti ovat toisiaan lahella olevia vareja, kuten sininen ja violetti. Nailla vareilla

voi luoda rauhallisen tunnelman, jota on miellyttava katsoa. (Abel 2019, 20.)

Sininen edustaa rauhallisuutta, vastuuta, luotettavuutta ja hengellisyytta. Sininen voi herattaa tun-
teita surusta, kylmasta, masennuksesta, mutta se voi luoda myds taianomaisia ja toiveikkaita tun-
teita. (Rizo 2020, 60.) Erilaiset savyt vaikuttavat paljon siihen, mita sininen viestii. Hailakammat
savyt voivat olla rauhoittavia ja tyynia tai vahvempi savy kylméa ja alakuloinen. Violetti on varina
taianomainen, mysteerinen ja mielletaan rikkauden, ylellisyyden ja my6s luovuuden variksi (Abel
2019, 23). Violetti voi herattaa tunteita ylemmyydesta ja aatelisuudesta. Erityisesti vaatteissa silla
voi tuoda hahmon luonteeseen epatavallisuutta, mystisyytta, ruhtinaallisuutta ja rikkautta. (Rizo
2020, 60.)

Punainen on hyvin vahva vari, joka herattaa tunteita vaarasta, intohimosta ja vihasta (Abel 2019,
22). Se on rakkauden, itsevarmuuden, energisyyden, voiman ja vahvuuden vari. Sitd kaytetaan
paljon korostamaan kohtia, joihin halutaan huomion kiinnittyvan, mutta siita voi tulla liian ylivoimai-
nen vari, jos sita kayttaa likaa. (Rizo 2020, 60.) Oranssi samaan tapaan kuin punainen ja keltainen
on aurinkoinen, Iammin ja eloisa vari (Abel 2019, 22). Oranssi on terveyden ja luovuuden vari ja se
luo tervetulleen, ystavéllisen ja terveyden tunteen. Oranssiakin kaytetaan huomiovarina ja samalla
tavalla kuin punainenkin vari sita voi kayttaa liikaa. (Rizo 2019, 60.) Ruskea on maanlaheinen vari,
joka mielletaan luontoon ja pelkistettyihin ja yksinkertaisiin asioihin. Ruskeaa varia kaytetaan ylei-
sesti puussa ja maan varina. (Abel 2019, 23.) Sillé voi kertoa, ettd hahmo on vanhanaikainen tai

on vanhemmalta aikakaudelta (Rizo 2020, 62).

Vihred on vehred kasvien ja luonnon vari, mutta se voi olla myds myrkyllinen vari. Vihreélla voi
my0Os kertoa hahmon kateudesta. (Abel 2019, 23.) Vihrea symboloi kasvua, vakautta, vaurautta,
rentoutta ja hyvinvointia. Kayttamalla haaleita vihrean savyja voi luoda tunnelmasta harmonisen ja
luonnonlaheisen, kun taas tummilla saa aikaan mysteeria, kateutta ja pahoinvointia. (Rizo 2020,
60.) Keltainen symboloi kirkkautta, ystavallisyytta, positiivisuutta ja auringonpaistetta (Abel 2019,
22). Se herattaa tunteita iloisuudesta, onnellisuudesta ja energisyydesta. Kayttamalla keltaista
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varia hahmossa, voi luoda vahvan kontrastin vaatteisiin tai korostaa tiettyja kasvonpiirteita. (Rizo
2020, 60.)

Musta mielletdan yleensa kuoleman ja pimeyden vériksi ja silla voi kuvata hahmon surua (Abel
2019, 23). Musta on monikaytt6inen vari, se on muun muassa voiman, rohkeuden, saadyllisyyden,
yon, kapinan, surun ja mysteerin vari. Etenkin hahmon vaatteisiin ja rekvisiittaan voi mustalla saada
intensiivisyytta, ravakkyytta ja kontrastia. (Rizo 2020, 61.) Valkoinen on perinteinen symboli puh-
taudelle joissain kulttuureissa (Abel 2019, 23). Valkoinen edustaa toivoa, puhtautta, energisyytta,
siisteytta ja terveytta. Se voi herattaa tunteita anteeksiannosta, yksinkertaisuudesta, tyhjyydesta ja
my0s voimasta. Valkoisen kayttd hahmossa on hyvin itsevarma valinta ja voi olla hyva pohjavari
toisille savyille. (Rizo 2020, 60.)

213 Valon kaytto

Valolla voidaan taydentadad hahmon tarinaa ja hyvalla valon kaytolla kuvaan saa syvyytta ja tunnel-
maa. Valolla voi kertoa, missa hahmo on tai luoda dramaattisia efekteja. Esimerkiksi, jos valo tulee
hahmon alapuolelta, hahmo mielletdan yleensa uhkaavaksi. (Abel 2020, 52-53.) Valo voi tulla
mista tahansa suunnasta, mutta aina kannattaa miettia syy valonlahteelle. Valo voi olla aurinko,
kuu, lamppu, heijastus, tai vaikka nuotion tuli ja valitsemalla tietyn valonlahteen kuvaan saa tietyn-
laista tunnelmaa. Tunnelmaan voi myos vaikuttaa onko valo kylmaa tai [amminta valoa. Liika valon
ja varjon kaytto voi tehda kuvasta kaoottisen ja kannattaakin suunnitella tarkkaan, miten niita kayt-

taa. Valolla voidaan ohjata katsojan katse tiettyihin kohtiin hahmossa. (Rizo 2020, 66.)

Etualan ylékulmasta tuleva valo on yleinen ja helppo valaistuskeino. Se valaisee hahmon yléosan,
joka auttaa katsojaa kiinnittamaan huomion ensin hahmon kasvoihin. Hahmosuunnittelussa har-
vemmin kaytetdan dramaattisempaa valaistusta kuten hahmon takaa tai alta tulevaa valoa. Takaa
tuleva valo tekee hahmosta siluettimaisen ja koska edessa ei ole valoa, ei hahmon yksityiskohdat-
kaan ole hyvin nakyvilla. (Abel 2020, 52-53.) Hyvalla valon kayt6lla voi valaista halutut yksityiskoh-
dat, jotta ne nakyvat selkeasti ja jattaa varjoon vahemman térkeité asioita. Taytyy myds muistaa,
ettd valo vaikuttaa vareihin. (Rizo 2020, 67, 69.)

Valona voi toimia myds jokin taianomainen valonlahde. Rizo kertoo esimerkkeja fantasiamaisista

valonlahteista. Valona voi toimia taikavoimilla luotu tulipallo, joka valaisee hahmon ja samalla kun
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tuli on valonlahde, se myos kertoo hahmon tarinaa. Tuli luo hahmoon lampimat ja voimakkaat varit.
Himmea, utuinen tai aavemainen valaistus on hyva taianomaisen tunnelman luomiseen. Kynttilan

valolla voi luoda pehmean ja hamaran tunnelman. (Rizo 2020, 68-69.)

214 Hahmokokonaisuus ja arkkityypit

Yleensa projektissa on useampi kuin yksi hahmo ja silloin jatkuvuus hahmoissa on tarkeaa. Kaik-
kien hahmojen taytyy nayttaa silta, etta ne kuuluvat samaan maailmaan. Bishop vertaa hahmon
jatkuvuutta aksentteihin. Ympari maailmaa eri alueilla on erilaisia aksentteja my6s silloin, vaikka
kieli olisi sama. Adnet voivat olla vanhoja, nuoria, korkeita tai matalia, mutta jokaisessa on sama
aksentti, joka tekee niista yhtendisen. Samalla tavalla hahmosuunnittelussa hahmojen valilld on
jatkuvuutta. Lasten animaatioissa kaytetaan paljon pyoreita muotoja, jotta sarja tuntuu turvalliselta.
Sarjakuvissa taas kaytetaan kulmikkaita muotoja, jotka miellyttavat vanhempia ihmisia. (Bishop
2019, 8.)

Harvemmin hahmo on maailmassa yksinaan iiman minkaanlaista kontaktia muiden kanssa. Roolia
ja tarinaa kannattaa miettia hahmojen vuorovaikutuksen kautta. (Bishop 2020, 256.) Tapahtumat
hahmojen valilld herattavat hahmot henkiin ja tekevat heista mielenkiintoisia. Hahmojen valinen
tarina saattaa olla haastavaa kuvata onnistuneesti ja sen takia kannattaa valita jokin paakohta ta-
rinasta. Miettimalla, miten hahmot kayttaytyvat toistensa seurassa juuri siina kohdassa tarinaa,
hahmoihin saa lisaa mielenkiintoa. Hahmojen tulisi erottua toisistaan kayttamalla erilaisia muotoja,
siluetteja, mittasuhteita tai vaatteita. Tarinan hahmoista on tarkea tehda selvasti erilaisia ja uniik-
keja, mutta heidan pitaa olla myds harmoniassa keskenaan. (Anderson 2020, 252.) Hahmojen eri-
laisuutta voi korostaa nayttamalla, miten eri lailla he reagoivat samaan tapahtumaan (Bishop 2020,
259).

Arkkityyppia ei tule sekoittaa stereotypiaan. Arkkityyppi on mielikuva, joka toistuu eri kulttuurien
tarinoissa ja myyteissa ympari maailmaa. Arkkityypit auttavat katsojaa tunnistamaan tarinan eri
hahmojen roolit. (Anderson 2019 B, 130.) Yhdellda hahmolla voi olla useampi arkkityyppi ja klassis-
ten arkkityyppien lisaksi on olemassa myds paljon muita arkkityyppeja (Elokuvapolku, viitattu
28.1.2022).
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Jokaisella tarinalla on sankari, mutta sankari ei valttamatta ole aina sankarillinen hahmo. Sankari
voi olla paahenkild, jonka matkaa seurataan koko tarinan ajan, kun han pyrkii saavuttamaan tavoit-
teensa. (Anderson 2019 B, 131.) Sankari voi olla kumpaa sukupuolta tahansa ja hahmon ei tarvitse
olla ihminen. Sankarissa on hyva olla ominaisuuksia joihin katsoja voi samaistua. Hahmossa tulee
olla myés heikkouksia, jotka tekevat hanesta inhimillisen. Sankari liikuttaa tarinaa eteenpain omilla

tarpeillaan ja kehittyy tarinan aikana. (Elokuvapolku, viitattu 28.1.2022.)

Sankarit eivat kulje matkaa yksin, vaan saavat apua muilta hahmoilta, jotka auttavat heitd ja mah-
dollistavat sankarin etenemisen tarinassa (Anderson 2019 B, 132). Mentorit toimivat hahmon suo-
jelijana, opettajana tai voivat antaa sankarille jotain, jolla sankari voi edeta tarinassa. Mentorin voi
mieltad omantunnon aaneksi, joka yleensa on jaloin ja viisain osa ihmista. Mentoreitakin voi olla
useampi ja kaikki mentorit eivat valttaméatta ole hyvia. Mentorista voi tulla este tarinan aikana. (Elo-
kuvapolku, viitattu 28.1.2022.)

Sankarin matkan etenemista on aina vastustamassa joku tai jokin. Vastustaja voi olla toinen hahmo
tai vaikka yliluonnollinen tapahtuma. (Anderson 2019 B, 132.) Arkkityyppia, jota kutsutaan kynnyk-
sen vartijaksi ei valttamatta ole paavihollinen, se voi olla vaikka vihollisen apulainen tai jokin yli-
luonnollinen myrsky tai epaonni. Kynnyksen vartijan tarkoitus on luoda haasteita sankarille. Varjo
on yleensa tarinan vihollinen, este sankarin tiella, joka haluaa tuhota sankarin tai taman tehtavan.
Varjo voi olla myds epamukavia tunteita, joita ei haluta kohdata, kuten itseinho tai muita tukahdu-
tettuja tunteita. Varjon tarkoitus on saada sankari toimimaan ja haastaa hanet kehittymaan, jotta

sankari voi voittaa varjon. (Elokuvapolku, viitattu 28.1.2022.)

Jonkun pitaé laittaa sankari likkeelle eli luoda sankarille haaste, jota sankari lahtee selvittdméaan.
Viestintuoja symboloi muutosta sankarin elaméassa. Viestintuoja voi olla mita vain, mika pistaa hah-
mon liikkeelle. Se voi olla jokin huono uutinen, joka kaantda hahmon elaméan paalaelleen tai kirja,
joka inspiroi sankaria lahtemaan seikkailuun. Mentori voi hetkellisesti esittaa viestintuojaa saadak-

seen aiheutettua muutoksen sankarin elamassa. (Elokuvapolku, viitattu 28.1.2022.)

Muodonmuuttajan aikomusta tarinassa ei valttamatta tiedeta. Se on tuntematon ja se voi muuttua
tarinan aikana (Anderson 2019 B, 132). Muodonmuuttaja voi olla vastakkaista sukupuolta ja san-
kari voi nahda hanet monella eri tavalla tarinan aikana. Muodonmuuttaja voi olla epailyttava ja tuo
jannitysta tarinaan. Sankari voi myos kehittya tarinan aikana muodonmuuttajan avulla. (Elokuva-
polku, viitattu 28.1.2022.)
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Kuijeilijan rooli on luoda tarinaan huumoria ja tuoda hahmoissa esiin outoja ja jarjenvastaisia hah-
monpiirteita. Kujeilija tuo tarinaan huojennusta vastapainoksi synkille tapahtumille ja auttaa katso-
jaa rentoutumaan. Kuijeilija voi my0s auttaa muita hahmoja kehittymaan, mutta yleensa eivat itse
muutu tarinan aikana. (Elokuvapolku, viitattu 28.1.2022.) Tarinaan tarvitaan konfliktia ja joskus jon-
kun taytyy saada se aikaan. Kuijeilija voi sekoittaa tarinan pakkaa ja aiheuttaa tdman konfliktin.
(Anderson 2019 B, 132.)

215 Tyyli

Hahmosuunnittelu vaihtelee eri puolilla maailmaa, koska ihmiset ja kulttuuri vaikuttavat hahmoihin
yhté paljon kuin itse tarinakin. Hahmosuunnittelu on myés kehittynyt vuosien varrella ja eri studiot
ovat maarittaneet tyyliaan tarkemmin. Disney keskittyi ennen enemman hahmon liikkumiseen ja
realismiin, mutta myohemmin alkoi hakemaan selkeampaa ja tunnistettavaa tyylia. Tunnetuimpien
alalla toimijoiden tyylit vaikuttavat paljon myds muiden pienempien toimijoiden tyyleihin. Disneyn
vaikutus muihin on suuri ja tasta tyylista on syntynyt muita alan tekij6ita kuten Pixar. Vaikka Disney
osti Pixarin, sen tyyli eroaa Disneysta keskittymalla enemméan muotoihin ja pelkistamiseen CG ani-
maation takia. Ranskassa hahmonsuunnittelun tyyli on hyvin erilainen. Siiné haetaan paljon enem-
man kuvituksellisempaa tyylia ja hahmot ovat tyylitellympia. Japanissa taas Studio Ghiblin ja Hayao

Miyazakin tyyli on hyvin tunnettu ja se vaikuttaa ympari maailmaa. (Murphy 2020, 13.)

Tyyli voi olla vaikea maaritella. Tyylin voi yleensa tunnistaa saman artistin useammasta eri tyosta,
miten han piirtaa kasvonpiirteita, muotoja tai kayttaa lioittelua hyvakseen. Tyyli on tarkea, jotta
kaikki tarinan hahmot pysyvat yhtenaisena. Positiivisesta nakokulmasta katsottuna hahmosuunnit-
telija voidaan palkata tyylin takia, jos han piirtaa varikkaita ja kevytmielisia hahmoja. Todennakoi-
sesti taméa suunnittelija palkataan tekemaan hahmoja, jotka on suunnattu lapsille. Yhden tyylin
osaaminen voi olla my6s negatiivinen asia, jos ei osaa kuin yhden tyylin se vahentaa tyon saamisen
mahdollisuuksia ja omalta mukavuusalueelta poistuminen voi hidastaa projektia, kun pitaa opetella

jokin uusi tyyli. Hahmosuunnittelussa on hyva olla eri tyylien kirjoa. (Anderson 2019 A, 50-51.)
Yleensa tyylin valitsee art director, eli projektia johtava suunnittelija. Tyylin ymmartaminen on tar-

keaa, vaikka joku muu on sen valinnut projektiin. Aloittelevana suunnittelijana kannattaa tehda tyy-

lilla mika on itsensa mielesta miellyttava ja ottaa inspiraatiota artisteilta, joiden tyyli kinnostaa. Pitaa

25



myos muistaa seurata trendeja ja tutkia erilaisten artistien tyyleja. Joustavuus tyylissa on aina hyva
asia, mutta ei kannata kuitenkaan yrittaa liikaa erilaisia. Oma tyyli kehittyy tekemalla ja kehittymalla
hahmosuunnittelijana. (Anderson 2019 A, 50-51.)

2.16 Hahmo eri kuvakulmista

Hahmosta tehdaan visuaalinen referenssi, jossa hahmo on esitetty ainakin kolmesta eri kuvakul-
masta (kuva 6). Billsin mukaan se auttaa hahmosuunnittelijoita ndkeméaéan toimiiko hahmo joka
kuvakulmasta ja antaa my6s muille projektissa tydskenteleville paremman kuvan hahmosta. Kuva-
kulma referenssia kaytetdan hieman eri tavoilla eri tuotannoissa. Animaatiossa ja sarjakuvissa silla
pidetddn hahmo yhtenaisena eri kuvakulmissa ja peleihin se on malli 3D artistille, joka mallintaa

hahmon peliin. Eri kuvakulmat hahmosta auttavat 3D mallintajaa tydskentelem@an nopeammin,

koska hanen ei tarvitse arvailla miltd hahmo nayttaa. (Bills 2019, 48.)

2 2

KUVA 6. Hahmo nékyy kuvattuna edesta, sivusta ja takaa (Anderson 2019).

-y

Kuvakulmat tehdaan sen jalkeen, kun hahmon suunnittelu on valmis ja hyvéaksytty. Apuviivat aut-
tavat pitdmaan hahmon yhtenaisena ja pysymaan samassa linjassa. Hahmon tulisi nayttaa miellyt-
tavalta jokaisesta kuvakulmasta. (Anderson 2019 A, 52.) Hahmo on hyva esitella useammasta eri
kuvakulmasta, kuten edesta, % -kulmassa, sivusta ja takaa. Piirtdminen aloitetaan yksinkertaisista
muodoista, josta lahdetdan rakentamaan hahmoa, lisaamalla yksityiskohtia. Viimeistely riippuu
siitd, minkalaisen ohjeistuksen asiakas on antanut. Turnaround voi olla yksityiskohtaisempi, jossa
varityksessa on kaytetty myos varjostuksia tai yksinkertaisempi pelkilld pohjavareilld. (Bills 2019,
49, 54, 55, 57.)
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3 TYO HAHMOSUUNNITTELIJANA

Tassa luvussa kayn lapi mita konseptitaide on ja mitd hahmosuunnittelijan tydhon kuuluu. Konsep-
titaide ja hahmosuunnittelu ovat tavallaan vain eri termi samalle tyonkuvalle. Huomasin, etta alan
kirjallisuudessa ei mainittu hahmosuunnittelua konseptitaiteena, mutta jos aikoo tyoskennelld hah-

mosuunnittelijana, on mielestani hyva ymmartaa myos, mita konseptitaide on.

3.1 Mita konseptitaide on?

Hahmokonsepti on ensimmainen tulkinta hahmosta, josta ei ole vield mitdd@n muuta kuin jonkun
mielikuva hahmosta tai tekstia, jossa kuvataan hahmoa. Konseptissa luodaan muun muassa tyyli,
hahmon péapiirteet ja persoonallisuus. (Room8studio, viitattu 2.2.2022.) Brunet kertoo, etta kon-
septitaitelija on eri asia kuin kuvittaja. Kuvittaja kuvittaa toita, joita voi sanoa valmiiksi ja niita
yleensa kaytetaan mainoskuvina ja muissa myyntitarkoituksissa. Konseptitaitelijan tyo on ilmaista
ideoita, joten konseptien ei ole tarkoitus nayttaa hienoilta ja hiotulta. Hyvan konseptitaiteilijan ei
valttamatta tarvitse olla todella hyva piirtamaan, koska konseptitaitelijan tyo on luoda paljon erilaisia
ideoita lyhyessa ajassa. Konseptitaiteessa kannattaa valita tekeekd hahmoja vai ymparistoja, jotta
voi erikoistua ja kehittya tehokkaammin. (Brunet, viitattu 4.2.2022.) Naista alustavista konsepteista
muut projektissa tyoskentelevat lahtevat rakentamaan ideaa eteenpain (Fitzgerald, viitattu
2.2.2022).

Hahmon konseptoinnissa tulee tietaa, etta eri medioille on erilaisia rajoituksia sille mita voi tehda
ja mita ei. lllustraatioissa, joissa kuva painetaan 2D:na ei ole niin paljon rajoituksia kuin animaati-
ossa ja peleissa. Siina ei tarvitse miettia miten eri kehon osat liikkuvat animoituna. Animaatioissa
hahmojen tulisi olla mahdollisimman yksinkertaisia, koska mitd monimutkaisempi hahmo sita pi-
tempé&éan sen animoimisessa menee. Pelihahmoissa taytyy miettia, toimiiko hahmo, jos se juoksee,
kévelee, hyppii tai kuolee. Hahmosta pitaa pystya kertomaan sen terveydentila ja hahmon kehitys
pelin edetessa. Anderson kertoo esimerkin The Fable pelin hahmon kehityksesta, jossa hahmolle
kasvaa sarvet tai sadekeha paan péaalle riippuen siita mita valintoja pelaaja tekee pelin aikana.
Taytyy muistaa, etta joissain peleissa hahmolle voi hankkia uusia asuja ja aseita, jotka muuttavat
hahmoa. Naissa tilanteissa kannattaa keskittya tekemaan hahmon ulkon&@dosta tunnistettavampi.
Hahmoa suunnitellessa kannattaa pitaa mielessa kuinka paljon yksityiskohtia hahmossa voi olla
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ennen kuin se vaikuttaa pelikoneiden suorituskykyyn. Anderson muistuttaa, etta eri mediat kehitty-
vat koko ajan ja sen takia my0s animaatioiden, illustraatioiden ja pelien hahmokonseptien rajoituk-
set vahenevat ja niiden valiset erot eivat valttdmatta ole enaa niin selkeita. (Anderson 2019 A, 22,
24,25, 30.)

3.2 Hahmosuunnittelijan tyovaiheet

Freelancerin ja yrityksessa tyoskentelevan hahmosuunnittelijan tyovaiheissa on eroja. Yksi erilai-
suus on informaation kulku projektista ja kenen kanssa tydskentelee. Freelancerina yleensa on yksi
kontakti, jolta saa palautetta tyon kulusta, kun taas firmassa tyoskenteleva osallistuu projektin kes-
kusteluihin monen muun projektissa tyoskentelevan kanssa. (Anderson 2019 A, 38.) On hyva tie-
taa, mika projektin budjetti on, koska isommassa projektissa on myds isompi budjetti. Mika vaatii
enemman tyota ja tyon laatu yleensa on parempi. Jos projektille on annettu vahemman aikaa, tyén
laadun ei tarvitse olla niin hiottu. Projektin perehdytyksen lapi kdyminen ja sen ymmartaminen on
tarkeaa, jotta tietdd paljonko projektiin suunnilleen menee aikaa ja osaa hinnoitella tydn oikein, jos
toimii freelancerina. (Murphy 2020, 290.) Jokaisella on oma tapansa tydskennella ja eri tyovaihei-
siin vaikuttaa itse tyontekijan tai tydnantajan mieltymykset tai aika, jonka sisalla tyo tulee tehda.

Nama tyovaiheet perustuvat Andersonin omaan tyonkulkuun.

Ennen hahmosuunnittelijan tyota hahmosta ei ole kuin jonkinlainen kuvaus hahmosta ja tarinasta.
Ensimmaisena projektista saadaan perehdytys ja hahmosuunnittelijan tulisi kayda se lapi ja ym-
martaa mita hanelta halutaan. Riippuen asiakkaasta, perehdytys voi olla hyvin suppea yhden lau-
seen kuvaus hahmosta tai sivun pituinen hyvin tarkka kuvaus tarinasta ja hahmosta. (Anderson
2019 A,18.)

Perehdytyksesta on hyva tehda ajatuskartta, johon on kirjattu ylos perehdytyksen tarkeimmat asiat.
Se auttaa ymmartdmaan perehdytyksen paremmin ja sitd seuraamalla ei eksy aiheesta. Ajatus-
karttaan voi my0s jo aloittaa kirfjaamaan ylés omia ideoita. Seuraavaksi aloitetaan tutkimustyo ja
haetaan inspiraatiota. Taustatutkimukseenkin on paljon erilaisia tapoja ja hahmosuunnittelija itse

paattaa, miten han etsii referenssia projektiin. (Anderson 2019 A, 42-43.)

Taustatutkimuksen jalkeen tehdéén konsepteja, joissa saadaan nopeasti ideoita paperille. Luon-

noksissa mietitaan jo hahmojen persoonallisuutta, muotokielta, siluettia ja piirretaan toiminta-
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asentoja eika vain hahmoa seisomassa yhdessa kohdassa. Naista valitaan useampi konsepti, jotka
vastaavat parhaiten projektin vaatimuksia ja antavat hyvan yleiskuvan hahmosta. Nama konseptit

lahetetaan henkillle, joka vastaa palautteenannosta. (Anderson 2019 A, 44.)

Palaute vainhtelee projektista toiseen ja konsepteja pitaa joskus tehda moneen kertaan, jos konsepti
ei ole onnistunut. Hahmosuunnittelijan on hyva muistaa, ettei kiinny liikaa tyohonsa tassa vai-
heessa, koska valttamatta mikaan, mita on tehty ei tule olemaan valmiissa tuotoksessa. Konsep-
toinnin idea on paasta aina vain lahemmas haluttua visiota mika perehdytyksessa on kerrottu. Pa-
lautteen saannin jalkeen jatketaan konseptien tekemista ja aletaan kehittdmaan ideoita pidem-
maélle. Jos jokin hahmoista on ollut mieleinen, lahdetaén sita rakentamaan pidemmalle palautteen
perusteella. Tassa vaiheessa aletaan miettimaan myos hahmon ilmeitd, vareja ja vaatteita. (Ander-
son 2019 A, 45, 58.)

Sen jalkeen, kun hahmokonsepti on hyvaksytty, kootaan hahmosta esitelma, jossa nakyy hahmo
eri kuvakulmista, eli turnaround. Hahmosta tehdaan myGds hero pose eli asento, josta nakee hah-
mon persoonallisuutta ja miltd hahmo nayttaa likkeessa (kuva 7) (Murphy 2020, 294). Kokoonpa-
nossa voi olla myds mukana hahmon ilmeita ja yleensa esitelmasta tulee ilmi projektiin valittu tyyli
(Anderson 2019 A, 46).

KUVA 7. Valmiin hahmon kokoonpano, jossa nékyy hahmo eri kuvakulmista, ilmeité ja hahmo liik-
keessé (Mengert 2019).
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4 POHDINTA

Taman tutkielman tarkoitus oli ottaa selvaa mita hahmosuunnittelu on ja mita kaikkea tulee tietaa,
jotta voi luoda hyvia hahmoja. Tutkittiin mita kaikkea pitaa tehda ennen kuin edes aloittaa piirtami-
sen ja miten paljon erilaisia asioita tarvitsee tietda visuaalisesti mielenkiintoisen hahmon luomi-
seen. Halusin myos tutkia mita konseptitaide on, minkalaisia taitoja hahmosuunnittelijalla tulee olla
ja mitd hahmosuunnittelijan tyovaiheisiin kuuluu. Tassa luvussa mietin asioita omasta nakokul-
masta. Kerron, miksi tein tutkielman tasta aiheesta, mitd mielta olen asioista joista kirjoitin, mita

tiesin jo etukateen, mita uutta opin ja onnistuinko vastaamaan tutkimuskysymyksiini.

Halusin tutkia hahmosuunnittelua paljon syvemmin enka vain pintaraapaista aihetta, koska tavoit-
teeni opinnaytetyossa kokonaisuutena on kehittya harrastelijasta ammattilaiseksi. Tutkielman jal-
keen aion luoda hahmokonsepteja itse luomastani maailmasta osana opinnaytetyotani. Halusin
tehda tutkielmaan selkean rungon, josta nakee, missa jarjestyksessa hahmosuunnittelu kannattaa

tehda. Sita voisi kutsua vaikka hahmosuunnittelun reseptiksi.

Olen pienesta pitden tykannyt luoda omia hahmoja ennemmin kuin piirtdd muiden hahmoja. Yksi
rakkaimmista harrastuksistani on pelata videopeleja, missa voin luoda oman hahmon, joihin kaytan
paljon aikaa ja ajatusta hahmonluontiin. Suunnittelen hahmon varimaailman hyvin tarkkaan ja mie-
tin minké&laisia vaatteita hahmo pitaa. Mietin my6s hahmon persoonallisuutta ja syita miksi hahmo
on maailmassa ja mita han tekee siella. Opiskeluaikana innostuin taas piirtdaméan pitkan tauon
jalkeen ja hoksasin, etta voin hyodyntad myos piirtdmisessa enemman kiinnostustani hahmosuun-
nitteluun. Piirtamisessa pitaa kuitenkin ymmartaa hahmosuunnittelusta paljon enemman kuin pe-
leissa, koska peleissa pohja hahmolle on jo valmiina. Lahdin tutkimaan tata aihetta, koska haluan
hyodyntéda omaa intohimoani hahmojen luomiseen myds piirtamisessa ja todella ymmartaa, miten

luodaan hyvia ja muistettavia hahmoja.

Jokaisesta elokuvasta ja pelista l0ytyy my0s aina jokin hahmo mika on omasta mielesta ollut mie-
lenkiintoinen tai jokin hahmo on arsyttanyt enemman kuin muut, mutta ei miettinyt, etta miksi. Tata
tutkielmaa tehdessa, ymmarsin, miksi tarinoiden paahenkilot ovat semmoisia, kun ovat ja miten
tarinan viholliset ja sankarit erotetaan toisistaan. Huomaan, miten analysoin hahmoja elokuvissa ja
peleissa aivan eri tavalla. Tavallaan tieto naista asioista tekee elokuvien katsomisesta analyytti-

sempaa ja en ehka elaydy elokuviin enaa samalla tavalla kuin ennen.
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Olin jo ennestaan katsonut esimerkiksi Youtube-videoita hahmosuunnittelusta, mutta en valtta-
matta taysin ymmartanyt kaikkea tai ottanut niita niin vakavasti. Tassa tutkielmassa tuli selvaksi ,
etta hahmosuunnittelussa tulee tietaa niin paljon enemman kuin mita itse kuvitteli. Tiedostin jo
aiemmin, ettd hahmosuunnittelu ei ole vain hienojen hahmojen piirtamista jollain omalla tyylilla,
mutta en taysin hahmottanut sita kokonaisuutta mita hahmosuunnitteluun menee. Tiesin, etta muo-
tokielella, liioittelulla ja siluetilla on tarkea rooli hahmosuunnittelussa, mutta en taysin ymmartanyt
miten niita kaytetaan. Aineistoissa, joita kaytin ei ollut selitetty asioita vain tekstilla vaan myos ku-
villa mik& avasi paljon paremmin itselle, miten muotokielta kaytetaan. Toisin sanoen aiempi tietoni

hahmon suunnittelusta oli vain pinta raapaisu siit, mitd hahmosuunnittelu oikeasti on.

Joitain aiheita lukiessa en ollut samaa mielta artistin kanssa, joka oli aiheesta kirjoittanut. Yhdessa
kirjassa oli kaytetty ian esimerkkeind vain hyvin stereotyyppisia asioita, esimerkiksi aikuinen nainen
oli kuvattu kotiditin, joka hoitaa lapsia ja tekee ruokaa tai aikuinen mies kay toissa ja omistaa
kalliita asioita kuten kellon ja hienon auton. Jatin joitain kirjassa mainittuja asioita kirjoittamatta,
koska mielestani nykyaan ihmisia on niin erilaisia, ettei heita voi noin helposti pistaa eri kategorioi-
hin. Mielestani olisi pitanyt kayttaa laajemmin erilaisia esimerkkeja eika kayttaa noin selkeita raa-
meja. Varsinkin nykyaan tuommoiset perusstereotypiat ehka kannattaisi jattaa pois ja varsinkaan
hahmosuunnittelussa ei pitaisi kategorisoida hahmoja noin selkeasti, koska sehan vahingoittaa

hahmojen monipuolisuutta.

Suurimmaksi osaksi kuitenkin olen hyvin tyytyvainen aineistoon, jota kerasin tahan tutkielmaan.
Kirja, jota kaytin tietoperustana eniten, oli todella miellyttavaa lukea ja artistit olivat taitavia piirta-
méaan ja selittdmaan aiheita, joita he kasittelivat kirjassa. Aineistoa oli paljon ja tdhan tutkielmaan
ei aivan kaikkia asioita, jotka itseni mielesta olivat ihan tarkeita, olisi pystynyt kirjoittamaan. Valilla
oli haastava paattaa, mista asioista kirjoitan, mité asioita pitaisi jattaa pois ja mista aiheista kirjot-
taisi enemman. Mielestani onnistuin kuitenkin kirjoittamaan tarkeimmat asiat ja avaamaan niité niin,

ettd ne voi ymmartaa, vaikka ei tietaisi aiheesta etukateen mitaan.

Konseptitaiteesta olisin voinut viela etsia enemman tietoa ja tutkia viela perusteellisemmin konsep-
titaitelijan ty6ta, koska siitd on kuullut niin paljon vaaranlaisia oletuksia ja itsekin joskus nuorem-
pana en ymmartanyt mita konseptitaitelija oikeasti tekee. Kun puhutaan konseptitaiteesta, usein
tulee mieleen valmiit illustraatiot, joilla myydaan pelia tai uutta hahmoa. Konseptitaide ei kummin-

kaan ole valttamatta valmiita piirroksia, vaan ne voivat olla myds hyvin nopeita luonnoksia ja
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konseptin koko idea on luoda nopeasti paljon erilaisia ideoita. Tata tutkiessa herasi itselle kysy-

myksia, etta haluanko olla konseptitaitelija vai olisiko kuvittaja enemman oma juttu.

Yritin kayda tutkielmassa lapi asioita vaiheittain sen takia, koska aloittelevat piirtajat yleensa hyp-
paavat suoraan keskelle prosessia ja jattavat alkupaan tarkean taustatutkimuksen, referenssit ja
luonnostelun kokonaan pois. Itsekin syyllistyin tahan. lhmettelin, miksi tama on niin vaikeaa. Vas-
taus siihen on se, ettd jatin suunnittelun vaiheen tekemattd minka tarkoitus on tehda hahmosuun-

nittelusta helpompaa ja nopeampaa.

Muistan, ettd nuorempana internetissa oli tammainen olettamus, etta referenssin kayttaminen on
huijausta ja oikea taiteilija piirtaa kaiken omasta paasta. Tama on taysin vaaraa tietoa ja haitallista
aloittaville artisteille. Referenssia kaytetaan silloin, kun ei tieda aiheesta mitaan, josta aikoo piirtaa.
Miten voit piirtaa karhun, jos et tieda milté karhu nayttaa? Minkalainen anatomia karhulla on? Miten
karhu kayttaytyy? Mielikuvituksesta piirtdminen on ns. kirjasto omassa paassa kaikesta, mista on
ensin tutkinut ja kayttanyt referensseja ja sen takia osaa piirtdd ne ilman referenssia. Nykyaan
artistit, jotka tekevat tutoriaaleja internettiin ovat paljon avoimempia referenssin kaytdsta ja jopa

painottavat, etta sita tulee kayttaa, mika on mielestani todella hyva asia.

Olen tyytyvainen tutkielmani sisaltoon. Sen tarkoitus oli itse oppia aiheesta enemman ja saada
vastauksia itsea mietityttaneisiin kysymyksiin, jotka olivat myos tutkielman tutkimuskysymykset.
Opin mielestani paljon uutta tdman tutkielman ansiosta ja sain varmuutta asioihin, joista olin epa-
varma. Tutkielman aikana tuli myos selvemmaksi, mita konseptitaitelijan tyohon kuuluu ja herasi
kysymyksia siita, etta haluanko tehda tata tyokseni. Tarkea huomio, jota en ollut aiemmin ajatellut,
oli se, etta pitaa erikoistua jompaankumpaan, hahmoihin tai ymparistéihin. Minua kiinnostaa mo-

lemmat, mutta aion luultavasti keskittya kehittdmaan taitojani hahmosuunnittelijana.
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