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1 Johdanto 

Tässä opinnäytetyössä tutkin, millä tavalla tavanomaisen, humanoidikehon omaavan 

hahmon siluetista saa mielenkiintoisen käyttäen asun eri osia. Käytän esimerkkeinä ole-

massa olevia piirroshahmoja ja tuon käsittely osioissa jokaisesta ilmi piirteitä, jotka vai-

kuttavat niiden siluetin mielenkiintoisuuteen. 

Ensimmäisessä käsittelyluvussa käyn läpi termejä, jotka ovat oleellisia hahmoesimerk-

kien analysoinnissa: asu, muotokieli, siluetti ja muotohierarkia. Toisessa käsittelyluvussa 

esittelen olemassa olevia, tyyliteltyjä hahmoja, jotka kehon muodoltaan vastaavat mää-

rittelyä tavanomainen humanoidi. Nämä hahmot ovat kategorisoitu asun primäärisen 

muotokielen mukaan: ympyrä, neliö ja kolmio. 

Värillisiä viivoja käyttäen näytän mitä muotoja hahmoista löytyy ja keskittyen vain niihin, 

jotka vaikuttavat siluetin muotoon. Muotokielen määritteitä käyttämällä analysoin hah-

mojen muotoja ja sitä, kuinka ne palvelevat hahmon persoonaa, roolia, taustatarinaa, 

käyttäytymistä ja käyttötarkoitusta. Hahmoissa voi esiintyä useampia eri muotoja ja niitä 

käsitellään tarvittaessa. Viimeisessä käsittelyluvussa tutkin siluettia, mistä asun osista ja 

muodoista se koostuu ja näiden osien välistä hierarkiaa. Tuon esiin siluetin tärkeimmät 

ja mieleenpainuvimmat muodot ja mitä ne viestivät hahmosta. 

Teososassa teen kolmesta itse luomastani, vanhoista hahmoista kaksi uutta esimerkkiä 

hyödyntäen tässä opinnäytetyössä läpikäytyjä hahmosuunnittelun periaatteita. Ensim-

mäinen asuesimerkki on nimeltään “pelkistetty”. Asu on sopiva ja toimiva hahmolle, 

mutta asun siluetti on puutteellinen, eikä asun osia ole hyödynnetty mielenkiintoisella 

tavalla. Toinen asu on nimeltään “mielenkiintoinen”. Tämä asu on parannettu versio “pel-

kistetystä” asusta. Kaikki puutteelliset osat “pelkistetyssä” asussa on paranneltu “mie-

lenkiintoisessa” asussa. 

Kummatkin asut ovat toimivia, mutta “pelkistetty” ei ole yhtä mielenkiintoinen verrattuna 

“mielenkiintoiseen” asuun. Loin kaksi eri versiota, jotta voin konkreettisesti näyttää miten 

hahmon asusta selkeästi saa paremman näköisen muokkaamalla asun osia. Analysoin 

kolmen hahmon kahta asua samoilla periaatteilla kuin analysoin hahmoja käsittelylu-

vuissa. Käyn läpi, mikä tekee pelkistetystä asusta puutteellisen ja avaan mielenkiintoista 
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asua tarkemmin selittäen mikä siitä tekee paremman verrattuna pelkistettyyn asuun. Vii-

meiseksi yhteenvedossa selitän muotokielen ja siluetin tuomia hyötyjä hahmojen asuja 

suunnittelussa, kuinka toivoisin panostusta asun siluetin suunnitteluun ja kerron, kuinka 

haastavaa omien hahmojeni uudelleen suunnittelu oli. 

2 Teoriaa 

2.1 Asu 

Asulla viitataan tässä opinnäytetyössä hahmon koko fyysiseen ulkonäköön, lukuun otta-

matta kehon anatomiaa ja sen muotoja. Ainoat poikkeukset sääntöön ovat fyysiset muo-

dot, joita ei ole tavallisissa ihmisissä, kuten häntä tai sarvet. Asun osia ovat muun mu-

assa hiukset, hatut, korut, esineet, vaatteet ja kengät. Oli asu yksinkertainen tai yksityis-

kohtainen, asun tarkoitus on korostaa niitä hahmon ominaisuuksia, joista haluat kommu-

nikoida katsojalle. Näitä ovat muun muassa hahmon tarkoitus, persoonallisuus ja sen 

historia (Proko, 2012). 

2.2 Muotokieli 

Muotokieli on visuaalinen tapa kommunikoida hahmon olemusta ja persoonaa käyttäen 

yksinkertaisia muotoja. Muotokieli voidaan jakaa kolmeen eri kategoriaan: orgaaniset 

muodot, geometriset muodot ja abstraktit muodot (Al-Ali 2019). Kolme tyypillisintä muo-

toa geometrisistä muodoista ovat ympyrä, neliö ja kolmio. Muotojen merkitykset eivät ole 

universaaleja tai tarkkaan määriteltyjä, mutta ne usein tulkitaan tietyillä tavoilla. Tyypilli-

sesti ympyrän muotoa pidetään ystävällisenä, eloisana, pehmeänä ja iloisena, neliötä 

vakaana, luotettavana ja itsepäisenä ja kolmiota vaaran, intensiivisyyden ja nopeuden 

muotona (BaM Animation, 2017). 

2.3 Siluetti 

Hahmon siluetin tutkiminen ja kehittäminen on yksi tärkeimmistä suunnitteluprosessin 

tekniikoista (Sloan 2015). Hahmosta saadaan luotua siluetti tekemällä hahmosta yksivä-

rinen (kuva 1). Kun piilottaa kaiken muun visuaalisen informaation hahmosta, näkee sel-

keästi minkä muotoinen hahmo on. Siluetti muodostuu kohteen ääriviivojen sisälle jää-

västä pinnasta, jota kutsutaan positiiviseksi tilaksi. Näiden positiivisten tilojen sisälle, vä-

liin tai niiden ympärille jääviä alueita kutsutaan negatiivisiksi tiloiksi. Negatiiviset tilat, 



3 

 

tässä tapauksessa negatiiviset muodot, ovat positiivisten muotojen rinnalla merkittäviä 

siluetin muodon luojia. 

 

Kuva 1. Siluetit kolmesta eri piirroshahmosta. 

Muodon lisäksi tulee siluetista ilmi, kuinka luettava hahmo on ja kuinka mieleenpainuvia 

hahmon piirteet ja muotokieli ovat. Selkeät, erottuvat siluetin muodot auttavat hahmon 

tunnistamisessa ja jos niissä on jotain omaperäistä, ne jäävät paremmin katsojan mie-

leen. Siluetin mielenkiintoisuus ja omalaatuisuus ei ole merkki hahmosuunnittelun laa-

dusta, mutta se on yksi hyödyllinen tapa luoda kiinnostavia ja vaikuttavia hahmoja sekä 

kommunikoida hahmon luonteesta, roolista ja historiasta. 

2.4 Muotohierarkia 

Kaikenlaisessa visuaalisessa suunnittelussa elementtien välinen hierarkia on tärkeää, 

koska se määrittää tärkeimmät elementit ja missä järjestyksessä niitä tulee katsoa. Jär-

jestys voi vaikuttaa merkittävästi teoksen ymmärtämiseen, vaikutukseen ja arvoon. Hyvä 

suunnittelu käyttää visuaalista hierarkiaa kiinnittääkseen katsojan huomion ensin suun-

nitelman kokonaisuuteen ja kuljettaakseen tätä eri osien läpi luonnollisen sulavasti. 

(Moonlight Creative Group 2021)  

Hahmosuunnittelussa yksi visuaalisista hierarkioista on muotohierarkia, eli millaisista 

muodoista hahmon keho, tai vain tässä tapauksessa asu, rakentuu ja kuinka nämä muo-
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dot on aseteltu suhteessa toisiinsa. Tähän kuuluu kolme avainkäsitettä: elementtien vä-

linen kontrasti, toistuvuus ja ryhmittyminen (Sloan 2015). Elementtien välinen kontrasti 

toimii hyvänä tapana kommunikoida useampia hahmon puolia sekä luoda selkeitä kiin-

topisteitä. Hahmon muistettavuutta voidaan vahvistaa luomalla vain pari kiintopistettä 

asuun. Näitä kiintopisteitä voi luoda muotojen koon ja asettelun avulla. Muodoista voi 

tehdä myös osoittimia, jotka kuljettavat katsetta haluttuun kiintopisteeseen (Riot Games 

2013). 

3 Muotokielen analysointi 

Tässä luvussa analysoin yhdeksää eri hahmoa ja niiden asujen muotokieltä. Hahmot on 

jaettu kolmeen eri kategoriaan sen mukaan, mikä on niiden keskeisin muotokielen 

muoto. Valitsin kolme yleisintä muotokielessä käytettyä muotoa, jotka ovat ympyrä, neliö 

ja kolmio. Käyn läpi jokaisen hahmon, selvitän mitkä ovat hahmon asun keskeisimmät, 

siluettiin vaikuttavat muodot ja kuvien avulla näytän mihin muodot sijoittuvat asussa. 

Käyttämällä muotokielen teoriaa analysoin, kuinka asun muodot palvelevat hahmojen 

käyttötarkoitusta, persoonaa, roolia ja historiaa. 

3.1 Ympyrän muotokieli 

Ympyrän muoto kommunikoi ilosta, lämmöstä ja ystävällisyydestä. Se on myös merkki 

nuoruudesta, pehmeydestä ja viattomuudesta. 
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Kuva 2. Vasemmalta oikealle: Taokaka, Whisper☆Angel Sasayaki ja Cure Milky. 

Taokaka on pelattava hahmo taistelupelisarjassa nimeltä BlazBlue. Whisper☆Angel Sa-

sayaki on samannimisen äänipankin maskotti, joka on luotu Macintosh-käyttöjärjestel-

mille. Cure Milky on yksi päähenkilöistä lasten animaatiosarjassa nimeltään 

Star☆Twinkle Pretty Cure (kuva 2). 

Taokakan (kuva 2) muotohierarkia muodostuu tasaisesti kaikista kolmesta muodosta, 

mutta isoin muoto, joka iskee ensimmäisenä silmään, on suuret, pyöreät hihat. Hahmon 
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luonne on leikkisä ja eloisa, mikä tulee esiin pyöreistä muodoista. Neliönmuotoiset jalki-

neet viestivät vankoista ja vahvoista jaloista. Taokaka on taistelupelin hahmo, joka käyt-

tää isoja “tassujaan” ja jalkojaan taistelussa, joten ne ovat isoimmat ja selkeimmät muo-

dot hänen asussaan. Terävät yksityiskohdat, kuten hupun muoto, kissan korvat, puseron 

helma ja palmikoiden nauhat viestivät hahmon ilkikurisesta, terävästä ja vitsikkäästä per-

soonasta. Palmikon neliöt tuovat tasapainoa ympyrän ja kolmion muotojen välille. 

Sasayakin (kuva 2) siluetti muodostuu eniten ympyrästä. Hiukset ovat hahmon isoin 

piirre, josta muodostuu selkeitä ympyrän muotoja. Pieninä lisinä hahmon muotohierarki-

assa ovat yksityiskohdissa olevat kolmiot, jotka luovat pientä vaihtelua pyöreän muoto-

kielen rinnalle. Hahmoa on kuvailtu suloiseksi ja enkelimäiseksi lapseksi. Se toimii ääni-

pankin maskottina, jonka äänenlaatu on pehmeä, lempeä ja rauhallinen. Näiden piirtei-

den kuvaamiseen ympyrä sopii hyvin.  

Milky (kuva 2) on esimerkki hahmosta, jonka merkittävin muoto sen muotohierarkiassa 

on ympyrä, mutta hyvin tasamääräisesti myös kolmion muoto esiintyy hänessä. Luon-

teeltaan Milky on ystävällinen, iloinen ja avulias. Hän on myös vakava, täsmällinen ja 

tarkka. Tasainen kolmion ja ympyrän esiintyminen viestii hyvin hänen luonteestaan, joka 

on sekä pehmeä että terävä. Leijuvat tähdet hänen asussaan toimivat hänen aseinaan; 

niistä purkautuu taikasalamoita. Ne viittaavat siihen, kuinka Milky sai taikavoimansa ava-

ruuden tähdistä.  

3.2 Neliön muotokieli 

Neliön muodosta tulee mieleen vakaus, vahvuus ja maanläheisyys. Siitä voi tulla mieleen 

myös rauhallinen älykkyys, pragmaattisuus ja vakavuus. 



7 

 

 

Kuva 3. Vasemmalta oikealle: Ghetsis, Strength ja Carl Clover. 

Ghetsis on Pokémon White ja Black -videopelien pahis. Strength on hahmo multimedi-

asarjassa Black☆Rock Shooter. Carl Clover on pelattava hahmo taistelupelisarjassa ni-

meltä BlazBlue (kuva 3). 

Ghetsis (kuva 3) on rauhallinen, kohtelias ja karismaattinen puhuja, jonka usko hänen 

omaan päämääräänsä on järkkymätön. Johtaja, joka vangitsee kuulijat ja inspiroi seu-

raajiaan. Hänen asunsa on neliön muotoinen kaapu, jonka kaulusta ympäröi linnan muu-

rin reunaa muistuttavat neliskanttiset muodot. Pienenä lisänä on neliskanttiset kengät. 
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Hänen asunsa viestii vakaasta henkilöstä, johon voi luottaa, mutta ei täysin. Kolmio esiin-

tyy myös hänen asussaan otsasta kohoavissa hiussuortuvissa. Hiusten muoto, joka on 

kuin pirun sarvet tai piikikäs kruunu, viestii Ghetsisin todellisista tunteista ja aikeista. Hä-

nen luotettavan ja välittävän persoonan alla kytee vihainen, äkkipikainen ja vallanhimoi-

nen tyranni. 

Strengthin (kuva 3) muodot ovat kauttaaltaan neliöitä. Tämä kertoo hahmon fyysisestä 

vahvuudesta hyvin selkeällä ja liioitellulla tavalla. Hahmon pieni ja laiha keho luo vahvan 

kontrastin raskaisiin ja valtaviin mekaanisiin käsiin ja nilkoissa oleviin muotoihin tehden 

hänestä yliluonnollisen voiman ruumiillistuman. Pieninä lisäyksinä kolmiot esiintyvät hä-

nen muodoissaan, kapean hännän päässä ja käsien reunoissa viitaten vaaraan, mikä on 

piilossa rauhallisen ja hiljaisen ulkokuoren alla.  

Rauhallinen ja maltillinen Carl (kuva 3) on älykäs ja lahjakas poika, joka ei halua muiden 

kohtelevan häntä kuin lasta. Neliö esiintyy vahvasti hänen asussaan. Isot, neliskanttiset 

shortsit ja liioitellun isot hihansuut antavat hänestä lapsellisen vaikutelman viestien siitä 

kuinka nuori hän on. Hän ei kuitenkaan ole täysin viaton, joten muodot ovat kulmikkaat 

neliöt. Silinterihattu on liioitellun iso ja lapsenomainen, mutta se myös assosioituu mieli-

kuvaan älykkäästä herrasmiehestä. Lisänä asussa on kolmion muotoja, jotka tukevat 

pojan päättäväistä ja kovapintaista puolta. Kulmikkaiden muotojen seassa pyöreä muoto 

tuo pientä pehmeyttä, joka lapsissa tyypillisesti on.  

3.3 Kolmion muotokieli 

Kolmio voi merkitä arvaamattomuutta, vaaraa ja epätavallisuutta. Se voi myös antaa tyy-

likkyyden, tunnekylmyyden ja älykkyyden vaikutelman. 
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Kuva 4. Vasemmalta oikealle: Dead Master, Kureiji Ollie ja Lunatic Psyker. 

Dead Master on yksi Black☆Rock Shooter multimediasarjan pahiksista. Kureiji Ollie on 

Vtuber eli “Virtual Youtuber”, Youtube live-striimaaja, joka käyttää itsensä esittämiseen 

liikkeen seurannalla toimivaa piirroshahmoa. Hän on osa Cover Corporation osastoa Ho-

lolive Production. Lunatic Psyker on pelattava hahmo tietokonepelissä Elsword (kuva 4). 

Kolmio on Dead Masterin (kuva 4) selkein asun muoto. Terävät kulmat muodoissa vies-

tivät selkeästi tyypillisestä antagonistista. Lisänä viikatteessa ja sarvissa on neliön muo-
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toja, jotka tuovat vaihtelua kolmion muotojen keskelle. Sarvien ja viikatteen pyöreät, ne-

gatiiviset muodot tulevat hahmossa käytetyistä selkänikaman muotoisista elementeistä, 

jotka vahvistavat hahmon pelottavaa ja makaaberia estetiikkaa. Vaikka hän ei tarinassa 

sano sanaakaan, hänen ruumiin kielensä, käyttäytymisensä ja ilmeensä viestivät itse-

varmasta ja ylimielisestä henkilöstä, joka taistelee epäröimättä ketä tahansa vastaan.  

Olliessa (kuva 4) on selkeitä ja vahvoja kolmion muotoja. Hän on hyvin energinen, ää-

nekäs ja puhelias. Käyttäytymiseltään hän voi olla arvaamaton ja spontaani. Hän puhuu 

hyvin nopeasti, lujaa ja päästelee kovia kirkaisuja, kun hän innostuu. Ollien terävät muo-

dot viestivät hänen räväkästä persoonastaan. Tasapainona Olliessa esiintyy pyöreitä 

muotoja, jotka viittaavat hänen leikkisään, lapselliseen ja toisinaan lempeään käyttäyty-

miseensä. Miekka, joka menee hahmon pään ja isojen nutturoiden läpi, on mahdollinen 

vain siksi, koska Ollie on elävä kuollut eikä hän koe kipua. Epätavallinen asun osa kertoo 

kiinnostavalla tavalla hahmon fyysistä ominaisuuksista.  

Muotokieli Psykerin (kuva 4) asussa on pelkästään kolmion muoto. Psyker on kehittynyt 

muoto hahmosta nimeltä Add. Älykäs ja kekseliäs mekaanikko, joka joutui kokemaan 

kovia orjuudessa ja myöhemmin yksinäisyydessä. Kunnianhimoinen, uskalias ja päättä-

väinen Add kehittyy Lunatic Psykeriksi kehitettyään maagisia aseitaan. Nämä aseet lei-

juvat hänen ympärillään taikavoimien avulla, eikä niiden tarvitse olla kiinni hänen kehos-

saan. Aseiden leijuen irrallaan hahmosta luo kiinnostavan, omalaatuisen muodon, joka 

myös selittää hahmon kykyjä ja olemusta. Kolmion muoto hyvin viestii hahmon terävästä 

älystä ja kuinka kovat kokemukset, ja päättäväisyys ovat tehneet hänestä vaarallisen 

taistelijan. 

4 Siluettien analysointi 

Tässä osiossa analysoidaan yhdeksän hahmon siluetit. Selvitän ensin, miten hahmoa 

tulkitaan kokonaisuutena perustuen koko siluettiin ja miten muodot ja asun osiot näkyvät 

hahmojen silueteissa. Seuraavaksi analysoin miten muotojen asettelu ja niiden välinen 

hierarkia palvelee hahmon ja siluetin havainnointia sekä tulkintaa ja mitkä muodoista 

ovat hahmoissa tunnistettavuuden kannalta tärkeimmät, selkeimmät ja mielenkiintoisim-

mat. Jos asussa niitä esiintyy, tarvittaessa selvitetään, miten negatiivista tilaa käytetään 

asujen muotojen luomiseen. 
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Kuva 5. Ympyrän siluetit. Vasemmalta oikealle: Taokaka, Sasayaki ja Cure Milky. 

Merkittävimmät asun osat “Ympyrä” -kategorian hahmoissa (kuva 1) ovat hihat, hiukset, 

rusetit ja kengät. Kaikissa kolmessa esiintyy myös ohuita linjoja, Taokakan letit ja häntä, 

Sasayukin kiehkurat ja Milkyn päästä tulevat johdot, jotka kytkeytyvät tähtiin. 

4.1 Taokaka 

Taokakan (kuva 5) siluetti hyvin kommunikoi leikkisästä kissasta pelkkää siluettia katso-

malla. Liioitellut hihan ja kenkien koko tekee hahmosta hellyttävän ja koomisen näköisen, 
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pitkä häntä ja hupun kissankorvamaiset muodot heti kertovat hahmon liittyvän kissoihin. 

Siluetti rakentuu isoista, pyöreistä hihoista, pitkästä kissan hännästä, pitkistä palmi-

koista, terävistä kissankorvia muistuttavista muodoista ja kulmikkaista, raskaan näköi-

sistä kengistä. Nämä muodot on aseteltu hahmon ääripäihin: käsiin, jalkoihin, palmikoi-

den päihin ja pään päälle. Muodot ovat tärkeimpiä hahmossa, koska niiden ja muun ke-

hon välillä on selkeä koko kontrasti.  

Hahmon sääret, käsivarret, letit ja häntä ovat kaikki pitkiä ja kapeita eivätkä ne kiinnitä 

niin paljoa huomiota tasapaksuisuudellaan. Isot, selkeistä muodoista rakentuvat ääripäi-

den muodot ovat näkyvimmät ja kiinnittävät eniten huomiota. Koska silmä kiinnittyy näi-

hin kohtiin ensimmäisenä, mitä ikinä näistä muodoista katsoo ensin, silmä luonnollisesti 

kulkeutuu yhdestä isosta ääripäästä toiseen kapeiden kehon muotojen kautta. Palmikot 

ja häntä ovat tasapaksuisuuksiltaan ja pituuksiltaan hyvin samanlaisia ja ne antavat olon 

toistuvista muodoista, jotka ovat tasapainossa keskenään. Tämä tasapaino toteutuu 

sillä, että häntä on hahmon takana, keskelle kehoa ja nousee ylös, kun taas kaksi pal-

mikkoa ovat hahmon edessä sivuilla ja laskeutuvat alaspäin. Kummatkin toimivat hyvinä 

katseiden kuljettajina. Selkeänä kiintopisteenä toimii lettien päät ja niissä olevat nauhat, 

jotka ovat selkeästi erilaiset muista muodoista ja joiden siluetti erottuu parhaiten niiden 

ollessa irrallisia muusta kehosta.  

4.2 Whisper☆Angel Sasayaki 

Suurin osa Sasayakin (kuva 5) siluetista muodostuu hänen valtavasta tukastaan. Sen 

tasapainona on pienet letit päässä, jotka ovat samanmuotoisia kuin tukka. Pienenä yk-

sityiskohtana hatun sulka piirtyy hyvin lettien välistä. Kun isojen, pyöreiden muotojen 

seassa on pieniä, teräviä kolmioita, se pitää siluetin kiinnostavana. Kenkien suuaukko ja 

korkojen muoto ovat seuraavaksi selkeimmät. Rusetin kärjet ovat myös näkyvä osa si-

luettia, mutta ne hiukan sekoittuvat tukan kiehkuroiden kanssa. Nämä muodot kuitenkin 

kiertyvät vastakkaisiin suuntiin, tehden selkeäksi sen, että ne ovat erillisiä elementtejä. 

Jos ne olisivat kiertyneet samaan suuntaan, niitä olisi vaikeampi erottaa toisistaan.  

Sasayakin muotohierarkian tärkeimmät ja huomiota herättävimmät kohdat ovat pienien 

lettien sekä pitkien hiusten päässä olevat, sisäänpäin kiertyvät kiehkurat sekä itse pik-

kuletit. Pikkuletit ovat verraten hahmon muihin muotoihin isot ja muodoiltaan selkeät ja 

koska ne ovat hahmon pään päällä, huomio kiinnittyy niihin herkästi. Leteistä silmä kul-
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keutuu kiehkuroihin ja koska ne kiertyvät paljon sisäänpäin spiraaliksi, silmä pysyy muo-

dossa pitkään. Leteistä alaspäin jatkuvat pitkät hiukset ovat silueteiltaan hyvin isot ja 

selkeät. Koska hiukset luovat asun leveimmän kohdan, silmä helposti kulkeutuu pitkiä 

hiuksia pitkin alas isoihin kiehkuroihin.  

Kiintopisteinä Sasayakin asussa ovat spiraali kiehkurat, jotka muistuttavat G-avainta, 

luoden assosiaation musiikkiin ja hahmon alkuperään äänipankin maskottina. Sisään-

päin kiertyvät kiehkurat itsessään luovat negatiivisen ympyrän muodon, joka sopii hius-

ten muiden pyöreiden muotojen kanssa. Ne toimivat hyvinä kiintopisteinä niiden selkeän 

ja helposti tunnistettavan muodon ansiosta. 

4.3 Cure Milky 

Milkyn kokonaisuutta katsellessa (kuva 5), tulee hyvin selkeäksi, kuinka monesta ympy-

rän ja kolmion muodon tasosta hahmon asu koostuu. Ympyrän muotoisia osia ovat hius-

ten pyöreä muoto, puhvihihat ja niiden pyöreät suuaukot, rannekkeiden pyöreys, pyöreät 

shortsit ja kengissä olevat pyöreät suuaukot ja pallo kortisteet. Kolmion muotoina ovat 

hiuspannassa olevat tähtien sakarat, rannekkeiden pidemmät osat, takana oleva rusetti 

ja sen päät, shortsien päällä oleva kerros, josta tulee terävät muodot siluetin reunoille ja 

kenkien kulmikkaat muodot.  

Hahmon asu on suurimmilta osiltaan hyvin lähellä hahmon kehoa, joten monet sen ele-

menteistä eivät ole niin selkeitä tai heti huomiota herättäviä. Asun siluetin kiinnostavuus 

tulee muotojen välisestä hierarkiasta. Mitkä elementit toimivat hyvinä kiintopisteinä ovat 

selkeän irralliset osat asusta; sivuilla olevat tähdet ja rinkulat, joiden kiinnityskaapelit ke-

hystävät hahmoa sekä pitkät rusetin päät. Nämä harvat kiintopisteet kuitenkin toimivat 

yksinkertaisuudessaan ja muistettavuudessaan. Varsinkin tähden ja rinkulan muodot 

ovat tunnistettavien, tuttujen ja selkeiden muotojensa ansiosta hyvin huomiota vieviä ja 

tekevät asusta omaperäisen.  

Asun muotohierarkia on hyvin tasapainoinen ja ympyrän ja kolmion muotoja on toistettu 

miellyttävällä tavalla. Vaatteiden ympyrän muodot sijoittuvat kehon taipeisiin ja lähelle 

niitä, tehden muotojen asettelusta luonnollisen oloisen ihmiskehossa. Ympyrän muodot 

keskenään tekevät selkeät tasot Milkyn asuun; ylhäällä hänen lyhyet hiuksensa ovat 

pyöreät ja leveät ja keskellä lyhyet shortsit ovat samankaltaiset muodoltaan, mutta levit-

tyvät leveämmälle. Pienempinä muodot toistuvat ranteissa ja nilkoissa, jatkaen ympyrän 
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muodon toistuvuutta. Kolmion muodot ovat lähellä näitä ympyrän muotoja joko lähellä 

ympyrän muotoja tai niiden välissä, luoden vaihtelua ympyrän muotojen sekaan. Viimei-

senä kiinnostavana muotona Milkystä löytyy iso kolmion muoto, joka muodostuu roikku-

vien rusettien päistä. Vaikka Milkyn asussa ei ole ylhäältä alas laajenevaa muotoa asus-

saan, rusettien päiden asettelu luo muodon tunnun, joka toimii sekä katseen kuljettajana, 

että myös toimii tasapainoittavana keskimuotona. 

 

Kuva 6. Neliön siluetit. Vasemmalta oikealle: Ghetsis, Strength ja Carl Clover. 
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Merkittävimmät asun osat “Neliö” -kategorian hahmoissa (kuva 2) ovat isot, liioitellun ko-

koiset vaatekappaleet, päähineet, kaulukset ja reunamuodot taive kohdissa. 

4.4 Ghetsis 

Ghetsiksen siluetti (kuva 6) muodostuu enimmäkseen suuresta kaavusta, joka peittää 

melkein kokonaan hänen kehonsa. Katse ei pysy kauaa tasapaksussa massassa sen 

yksinkertaisuuden takia, mutta sen suuruuden ja hahmon kehon osien peittävyyden takia 

se on omaperäinen asun muoto. Mihin huomio enimmäkseen kiinnittyy, on hahmon ylä-

osaan. Hiussuortuvat ja kauluksen muodot ovat kummatkin toistumiseltaan samankal-

taisia, joten katse voi siirtyä kumpaankin yhtäläisesti. Kaulus on muodoiltaan kuitenkin 

isompi ja omaperäisempi, joten sanoisin sen olevan muotohierarkiassa merkittävin osa. 

Sen ylöspäin kohoavat linjat toimivat hyvinä katseenkuljettajina ylös hahmon päähän ja 

kolmeen hiussuortuvaan. Ne tulevat läheisenä kakkosena selkeydellään ja muistettavuu-

dellaan verraten kulmikkaaseen kaulukseen. Niiden sarvimaiset muodot korostuvat en-

tisestään, kun hahmo on siluettina. Viimeisenä muotohierarkian osana on kaavun alta 

pilkistävät jalat ja kengät. Vaikka ne ovat pienikokoiset ja niissä ei ole kiinnostavia muo-

toja, ovat ne kuitenkin tärkeä osa suuren kaavun rinnalla. Kenkien pienuus ja yksinker-

taisuus toimii hyvänä kontrastina isolle kaavulle. 

4.5 Strength 

Strengthin siluetin kokonaisuus (kuva 6) on tasapainoisuudellaan ja tasoiltaan hyvin kiin-

nostava. Ensinäkemältä katse kiinnittyy lähes välittömästi valtaviin, mekaanisiin käsiin. 

Ne ovat kooltaan, muodoiltaan ja asetteluiltaan hyvin epätavalliset, omaperäiset ja vai-

kuttavat. Kädet ovat leveämmät kuin hahmon keho ja ne ylettyvät maahan asti, mikä 

tekee niistä merkittävimmät kiintopisteet hahmon siluetissa pelkästään niiden massiivi-

sella koolla. Niiden muistettavuutta auttaa se, kuinka ne ovat selkeästi irti hahmon ke-

hosta, luoden niille selkeät ulkorajat siluetissa. Jos kädet olisivat lähempänä hahmon 

kehoa, ne eivät erottuisi niin hyvin ja ne sulautuisivat vain isoksi massaksi. 

Kiinnostavana lisänä toimivat omalaatuiset kolmion muodot, jotka ovat hahmon käsivar-

sien ja mekaanisten käsien liitoskohdissa. Ne ja niiden lähellä olevat negatiiviset muodot 

eli aukot tuovat vaihtelua ja selkeyttä siluettiin. Koska kädet ovat erillään kehosta ja reu-

nustavat sitä, asun muut osat pääsevät loistamaan omilla tavoillaan. Nilkoissa olevat 
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raskaat muodot sekä päähineen, kauluksen ja puseron neliömäiset muodot toistavat me-

kaanisten käsivarsien raskautta ja tasapaksuisuutta. Samanlaisten muotojen toistuvuus 

tuo asuun tasapainoa ja yhteneväisyyttä. Pienenä yksityiskohtana loistaa myös luinen 

häntä, joka on erilainen kaikista muista hahmon osista. Säärien paljaaksi jättäminen ryt-

mittää hyvin raskaita muotoelementtejä ja luo niiden välille kokokontrastia. Strengthin 

siluetti on hyvä esimerkki neliön tehokkaasta hyödyntämisestä asun muodoissa.  

4.6 Carl Clover 

Carlin siluetti (kuva 6) levenee päästä alas mentäessä. Korkea silinterihattu on Carlin 

huomattavin muoto, johon katse kiinnittyy herkästi ja siitä katse kulkeutuu alaspäin luon-

tevasti. Tätä vahvistaa levenevä, kolmion muotoinen viitta ja leveälahkeiset shortsit. Ly-

hyt viitta loppuu juuri sopivaan korkeuteen ja näyttää hyvin shortsien isot lahkeet. Hihan-

suiden isot neliskanttiset muodot ja shortsien lahkeet tasapainottavat toisiaan hyvin ja 

ollessaan raajojen taivekohdissa, niiden asettelu on luontevan oloista ja tasaista.  Vii-

tasta tulevat nauhat tuovat lisää mielenkiintoa asuun luomalla uniikin muodon siluettiin 

ja niiden luomat negatiiviset tilat keventävät ja selkeyttävät siluettia.  
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Kuva 7. Kolmion siluetit. Vasemmalta oikealle: Dead Master, Kureiji Ollie ja Lunatic Psyker 

Merkittävimmät asun osat “Kolmio” -kategorian hahmoissa (kuva 3) ovat teräväkärkiset 

aseet, mekot, terävät asun helmat ja hiukset. 

4.7 Dead Master 

Dead Masterin siluetista (kuva 7) yläosa on täynnä erilaisia yksityiskohtia ja alaspäin 

mentäessä siluetti kapenee ja yksityiskohdat vähenevät. Vaikka yksityiskohtia on paljon 
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yläosassa, ovat ne hyvin rytmitelty ja niillä on selkeät ulkoreunat, jotka helpottavat si-

luetin tulkitsemista. Yksityiskohtien määrän sekä yläosan leveyden luoma kontrasti vie 

huomion heti yläosaan ja tekee siitä muotohierarkian kannalta tärkeimmän alueen.  

Huomiota eniten kiinnittävä osa on iso viikate, jossa on käytetty kolmion ja neliön muotoja 

paljon sekä lisäksi negatiivisia ympyrän muotoja. Ase on kookkain osa asusta ja sillä on 

selkeä yksityiskohtien määrän luoma kontrasti verraten yksinkertaiseen hameeseen ja 

kapeisiin siipiin. Viikate toimii hyvänä katseen kuljettajana: yläosa on iso ja täynnä yksi-

tyiskohtia, siitä lähtee kapea ja pitkä muoto alaspäin ja lopussa toistuu tutut kolmion ja 

neliön muodot. Jos viikatteen päässä ei olisi toistuvia luunikamien ja terävän kolmion 

muotoja, katse ei kulkeutuisi yhtä herkästi jalkoihin asti.  

Viikatteen jälkeen seuraava kiintopiste asussa olisi sarvet, joissa toistuu samat luuni-

kama muodot kuin viikatteessa. Kuten viikatteessa, sarvissa käytetään myös päämää-

räisesti neliön ja kolmion muotoja ja ympyrän muoto tulee esiin sarvien kaarevuudesta. 

Viikatteen merkittävimmät muodot toistuvat sarvissa, luoden hahmon ja aseen välille sel-

keän visuaalisen yhteyden.  

Vaatteet verraten viikatteeseen ja sarviin ovat yksinkertaiset, mutta tämä on vain hyö-

dyksi hahmon muotohierarkiassa. Vaatteiden yksinkertaisuuden ansiosta katse kiinnittyy 

hahmossa herkemmin viikatteeseen ja sarviin sekä asujen osiin, jotka selkeinten kom-

munikoivat hahmon olemuksesta. Hame yksinkertaisuudessaan on sopiva muotokieles-

sään ja tasapainoinen muuhun asuun verraten: hameen helman reunus on kulmikas ja 

sen keskeisin siluetin muoto on kolmio. Pieninä yksityiskohtina on käsineiden terävät 

kynnet, kapeat siivet terävillä kärjillä ja kulmikkaat hiukset. 

4.8 Kureiji Ollie 

Siluettina Ollien (kuva 7) asu on suurissa muodoissaan hyvin tasainen. Pää, rinnan seutu 

ja lantiosta alas levittyvä hame ovat kolme selkeää, tasaista muotohierarkian tasoa. Kah-

desta näistä, nutturoissa ja puhvihihoissa, on kummallakin puolella kehoa ympyrän muo-

dot. Pienenä lisätasona toimii myös kenkien kärjistä löytyvät ympyrän muodot. Tasai-

suutta kuitenkin rikkoo hameen helman repaleinen epätasaisuus ja miekan kahva, joka 

on vastakkaisella puolella kehoa. Asun vallitsevan tasaisuuden takia suurin ja huomiota 

eniten vievä kiintopiste hahmon asussa on vasemman puolen iso hameen helma. Vaikka 

Ollien pään päällä oleva iso rusetti, valtavat nutturat ja omaperäinen miekka ovat hyvin 
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kiinnostavia muotoja, hame on helpolla luettavuudeltaan, kooltaan ja epätasaisuudes-

saan paljon kiinnostavampi ja erikoisempi osa asua. Tähän auttaa myös hameen reunan 

kolmionmuotoiset repaleet. Siitä seuraavat kiintopisteet ovat edellä mainitut pään ympä-

rillä olevat muodot.  

Nutturat ovat isot ja tasaisesti kummallakin puolta päätä. Rusetti sopii hyvin niiden väliin 

päälaelle ja sen muoto näkyy hyvin selkeästi. Miekka, joka menee nutturoiden läpi, tekee 

yläosan siluetista leveämmän ja kiinnostavamman. Jos miekkaa ei olisi, olisi Ollien si-

luetti päästä lantioon liian tasainen ja täten lattea. Koska iso osa hametta on vasemmalla 

puolella, on sopivaa ja tietyllä tavalla tasapainottavaa, että miekan kahva on oikealla 

puolella. Ollien asussa on paljon vaakatasoisuutta ja tätä hienosti rikkoo miekasta roik-

kuva avaimenperä, joka tuo asuun pystysuoran linjan. Iso karhun muotoinen avaimen-

perä pyöreydessään tuo vaihtelua miekan kapeisiin ja pitkiin linjoihin. Pieninä, hienoina 

yksityiskohtina Ollien asussa toistuu pieniä kolmioiden muotoja. Näitä ovat törröttävät 

hiukset, ranteen pieni rusetti, hihojen reunukset ja hameen helman repaleet. Kolmion 

muotoisten hiussuortuvien luoma negatiivinen tila tekee niiden muodoista mielenkiintoi-

set ja tuovat ilmavuuden tunnetta nutturoihin.   

4.9 Lunatic Psyker 

Psykerin (kuva 7) siluetti on suurimmilta osiltaan tasainen. Muotoa hiukan rikkoo olka-

päällä oleva olkapääsuoja. Siinä esiintyvä neliön muoto toistuu hahmon asun osissa ta-

saisesti hienovaraisella tavalla. Suuren määrän kolmion muotojen seassa toisen muo-

don olemassaolo tuo miellyttävää vaihtelua. Hahmon asu voi muodostua vain yhdestä 

muodosta, mutta muotokielen yksitoikkoisuuden takia hahmoa voi olla vaikeampi tulkita 

ja muistaa. Kontrasti on olennainen osa ihmisen havainnointia, joten on hyvä miellyttä-

vyyden ja muistettavuuden kannalta lisätä useampia muotoja hahmon asuun. 

Hahmon vaatteet ovat hyvin ihonmyötäiset, joten ne eivät luo kauheasti mielenkiintoa 

siluettiin. Siluetin merkittävimmät osat ovat kuusi leijuvaa taika-aseen osaa, lantiosta 

roikkuvat nauhat, kenkien vieressä leijuvat pienet osat ja taipeisiin asetellut metalliset 

osat hartialla, lantiossa ja kengissä. Nämä osiot korostuvat hyvin, koska vaatteista ei ole 

huomiota vieviä muotoja, vain kaulus erottuu siluetista. Kuusi, piikikästä levyä hahmon 

kummallakin puolella ovat selkeimmät muodot ja huomion heti vievät, välittömät kiinto-

pisteet. Koska ne ovat irrallaan hahmon kehosta ja sijaitsevat hahmon yläosassa, niiden 

havainnointi on helppoa ja niiden siluetit ovat selkeät ja muistettavat. Lantion metalliosa 
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sopii hyvin levyjen kanssa, toistaen samanlaisia muotoja ja asettelultaan se on sopivasti 

taika-aseiden välissä.  

Hahmon yläosassa oli piikikkäät taika-aseet ja hahmon alaosassa ovat pitkät, kaarevat 

nauhat. Ne eivät ole yhtä silmäänpistävät kuten terävät levyt, mutta niillä on omalaatui-

nen vaikutus hahmon muotohierarkiaan. Nauhat toimivat hyvinä katseen kuljettajina ja 

auttavat silmää ohjautumaan alas teräväkärkisiin kenkiin taika-aseiden katselun jälkeen. 

Asetteluiltaan nauhat erottuvat hyvin jalkojen lomista, koska niiden linjat eivät mene pys-

tysuorasti kuten jalkojen. Ne voisivat näyttää hyviltä, jos ne roikkuisivat pystysuorasti, 

mutta siluetti ei olisi yhtä kiinnostava ja hahmon tulkinta ei olisi yhtä selkeää. Hahmo ei 

vaikuttaisi yhtä menevältä ja energiseltä jos nauhat roikkuisivat suoraan alaspäin. Myös 

fyysinen katselukokemus kärsisi: nauhojen kaartuvuus on hyvin kiinnostava osa niitä ja 

se erottaa ne hyvin omiksi elementeikseen.  

Nauhan päissä olevat piikit ja kenkien vieressä leijuvat osaset toistavat taika-aseissa ja 

lantiossa nähtyjä teräviä muotoja. Pystyssä olevat hiukset, kaulus, lantion piikit, nilkkojen 

piikit ja kenkien terävät kärjet on jaettu tasaisesti taipeiden tai ääripäiden kohdille, luoden 

tasapainoisen ja ihmiskeholle luonnollisen muotohierarkian. 

5 Omat hahmot 

5.1 Pohjatyö 

Käsiteltyäni erilaisia kaupallisia hahmoja, halusin luoda omat esimerkkini hahmoista, 

joilla on mielenkiintoiset siluetit. Käytin tähän kolmea aikaisemmin luomaani hahmoa; 

Glitz Glamouria, Nimbusinaa ja Odalista. Valitsin hahmot siten, että jokaisen perusmuo-

tokielen, kolmion, ympyrän ja neliön kategoriaan sopisi yksi hahmo. Aikaisemmin hah-

moilla ei ollut pitkälle mietittyjä persoonallisuuksia tai taustatarinoita, mutta tätä esimerk-

kiä varten mietin heille tarkempia tietoja.  

Glitz Glamour (kuva 8) on itsevarma, rauhallinen ja karismaattinen noita, joka käyttää 

taikaansa muotivaatteiden tekoon. Hän on tarkka ja uuttera työssään eikä hyväksy vir-

heiden tekoa tai laiskuutta, kun on kyse vaatteiden teosta. Minne ikinä Glitz menee, hän 

on täynnä ylpeyttä ja itsevarmuutta. Glitzin alkuperäisen hahmo suunnittelun keskeisin 

aihe oli viisisakarainen tähti. Muotokieli asussa oli terävää ja selkeää sekä värit räikeitä. 
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Ilme hahmolla oli hyvin vakava, mutta hyvin päättäväinen. Näiden pohjalta päätin kol-

mion olevan yleisin muoto hänen asussaan. Koska hän on rauhallinen ja kivenkova pää-

töksissään, neliön muodot hatussa ja kaulahuivissa toimivat hyvänä toissijaisena muo-

tona.  

Nimbusina (kuva 8) on keijukainen, joka on syntynyt sateenkaaresta. Leikkisä ja iloinen 

tyttö rakastaa tanssimista sateella. Hän on aina avoin uusille ystävyyksille ja piristää 

muita sateenkaaresta saamillaan taikavoimillaan. Hahmon viattomuuden ja uteliaisuu-

den perusteella valitsin päämuotokieleksi ympyrän. Hänen teemanaan on sateenkaari ja 

pilvet, joten pyöreät muodot olivat selkeä osa hänen asuaan. Nimbusinan toissijaisena 

muotona toimii sekä kolmio että neliö, mutta hyvin pienissä määrissä.  

Odalis (kuva 8) on maanläheinen, rento taiteilija, joka tahtoo toteuttaa itseään mahdolli-

simman rehellisesti. Hän ei välitä muiden mielipiteistä paljoa, mutta jos niissä on jotain 

perää tai mielenkiintoista, Odalis on aina kuulolla. Hän ei helposti suutu tai hermostu ja 

elää elämäänsä tahtomallaan tavalla. Tämän hahmon päämuotokieli on neliö. Hahmon 

asun teko oli yllättävän haastavaa. Neliötä ei ole helppo käyttää asun muodoissa, koska 

se ei taivu yhtä monipuolisesti kuin muut perusmuodot. Jos neliötä muokkaa liikaa, se 

alkaa muistuttaa kolmiota.  

5.2 Pelkistetty asu 

Tämä on hyvä mahdollisuus näyttää selkein esimerkein, kuinka asusuunnittelusta teh-

dään parempi. Tein hahmon asuista “pelkistetyn” sekä “mielenkiintoisen” version. Tässä 

osiossa esittelen “pelkistetyn” asun ja tärkeimmät piirteet, jotka tulevat muuttumaan 

“mielenkiintoisessa” asussa.  
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Kuva 8. Pelkistetyt asut. Vasemmalta oikealle: Glitz Glamour, Nimbusina ja Odalis 

Tärkeimmät osiot hahmojen (kuva 8) asuissa ovat seuraavat: Glitzillä hänen hattunsa, 

hiusten latvat, kaulahuivi, puhvihihat, vaatekappaleiden reunukset ja kenkien korot ja 

kärjet. Nimbusinalla sateenkaarinuttura, asun ja kenkien reunoilla olevat villavat reunuk-

set, takana oleva rusetti, hameen helma kenkien muoto ja isot letit. Odaliksella tukan 

muoto, sivellin, housujen, kenkien ja takin muoto. 
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Kuva 9. Pelkistettyjen asujen siluetit 

Silueteista (kuva 9) näkee tiettyjä kiinnostavia yksityiskohtia, mutta niitä ei ole tarpeeksi, 

eivätkä ne ole hahmoissa tasapainoisesti. Ne eivät myöskään erotu selvästi kokonsa tai 

asettelunsa takia. Glitzin hattu on sopivan kokoinen ja piikikäs reunus vie heti katseen, 

mutta leveytensä takia se sulautuu hahmon kehon linjoihin liikaa eikä erotu selkeästi 

omaksi osakseen. Huivi on kiinnostavan pitkä, mutta se jää hahmon kehon taakse pii-

loon. Hahmon asusteita on vaikea erottaa toisistaan. Hanskojen, hihojen ja saappaiden 

teräviä, kolmionmuotoisia reunuksia näkyy hiukan siluetissa, mutta muotojen pienuuden 
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takia ne jäävät epäselviksi ja mitättömän näköisiksi. Hiusten pitkä muoto erottuu hyvin, 

mutta latvojen pienet muodot eivät ole mielenkiintoisia.  

Nimbusinan (kuva 9) sateenkaarinuttura on hauska yksityiskohta, mutta se ei erotu 

omakseen samalla tavalla kuin Nimbusinan otsatukka ja pää. Rusetti mekon takana erot-

tuu mukavasti, mutta se jää pienuudellaan tylsistyttäviksi. Pitkät letit loppuvat liian lähelle 

hameen helmaa, joka vie erottavuutta ja mielenkiintoa kummaltakin osiolta. Lettien muo-

dot ovat yksitoikkoiset ja tavanomaiset. Hameen muodon näkee osittain, mutta takana 

oleva letti sulautuu toiseen puoleen hameesta. Villavat reunukset kaula-aukon ja hihojen 

suiden ympärillä ja nilkoissa ovat liian pienet ollakseen mielenkiintoisen näköisiä. Ken-

gän kärjet ovat jokseenkin isot ja pyöreät, mutta ne ovat aika tavanomaiset. 

Odaliksen asussa (kuva 9) toistuu paljon eri neliön muotoja selkeästi, mutta ne ovat silti 

liian lähellä toisiaan. Osioihin kaipaisi kokoeroa, jotta ne erottuvat paremmin toisistaan. 

Sivellin toimii, mutta se on tylsän symmetrinen, eikä kiinnitä huomiota. Hahmon tukan-

muoto erottuu hyvin, mutta se tuntuu lattealta ja tasapaksulta möykyltä. Hahmon koko 

siluetti on tasainen ja symmetrinen, mikä tekee siitä mitäänsanomattoman. Siluetissa on 

vain yksi huomioitava kiintopiste: hahmon kädessä oleva sivellin. Katse ei kuitenkaan 

pysy siinä kiinni pitkään sen yksinkertaisuuden takia.  

5.3 Mielenkiintoinen asu 

“Mielenkiintoisemmat” asut ovat versiot hahmoista, jotka loin ensimmäisenä alkuperäis-

ten hahmosuunnitelmien pohjalta. Nämä asut palvelevat hahmojen olemuksia paremmin 

ja tekevät hahmojen silueteista omaperäisemmät ja muistettavammat. Asujen osiot erot-

tuvat paremmin toisistaan ja loin hahmoille omalaatuisia muotoja, joiden avulla hahmot 

erottuvat heti pelkkiä siluetteja katsomalla. 
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Kuva 10. Mielenkiintoiset asut. Vasemmalta oikealle: Glitz Glamour, Nimbusina ja Odalis 

Suurensin Glitz Glamourin hattua (kuva 10) ja tein tähden muotoisesta reunuksesta sel-

keämmän. ”Pelkistetyssä” asussa hatun reunus oli niin pieni ja asettelukulma niin tavan-

omainen, että ensinäkemältä ei olisi huomannut, että hatun lieri on viisisakarainen tähti. 

Asun osien asettelulla on suuri merkitys, miltä ne näyttävät ja millaisen tunnelman ne 

antavat hahmosta. Hatun kallistettu muoto antaa avoimen olon Glitzistä, korostaen hah-

mon itsevarmaa olemusta. Piirsin kaulahuivin paremmin esiin, jotta sen muoto on selke-

ämpi ja samalla luoden hatun ja huivin välille kolmionmuotoisen muotohierarkian. Hius-
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ten latvoista tein isommat, jotta ne sopisivat hatun lierin isojen muotojen rinnalle parem-

min. Puhvihihoista tein isommat ja terävämmät ja tein hihojen, saappaiden ja hanskojen 

terävistä reunoista näkyvämmät. Myös kenkien kärjet ovat terävämmät ja kaulahuivin 

kärkien kanssa ne luovat negatiivisen kolmion muodon.  

Tein Nimbusinan sateenkaarinutturasta (kuva 10) isomman ja jaoin sen kahdeksi eri 

hiussuortuvaksi. Pidensin lettien pituutta ja suurensin niiden latvoja, jotta sateenkaari-

suortuvien ja latvojen välille saisin luotua tasapainoisen, kolmionmuotoisen muotohierar-

kian. Tein takarusetista monikerroksisen, luoden omaperäisemmän muodon kuin tyypil-

linen rusetti ja roikkuvista nauhoista tein pidemmät ja kärjissä olevista villapalloista isom-

mat ja pyöreämmät. Ne erottuvat paremmin verraten "pelkistetyn” asun kapeisiin villa 

osiin. Ranteiden, kaulan ja nilkkojen villavat reunukset ovat isommat ja pyöreämmät. 

Kenkien kärjet ovat pyöreämmät ja sopivat nilkkojen villareunuksien kanssa. Pieninä 

lisinä tein mekosta leveämmän ja otsatukasta isomman, jotta ne sopivat muiden suuren-

nettujen muotojen rinnalle. 

Odalikselle (kuva 10) lisäsin hiustupsun pään päälle. Alkuperäisessä hahmosuunnitte-

lussa sitä ei ollut ja mielestäni hahmon pää tuntui paljaalta ilman lisämuotoa. Tein Oda-

liksen siveltimen pään samanlaiseksi kuin hiustupsun luoden visuaalisen yhteyden sel-

keämmin hahmon ja tämän käyttämän välineen välille. Suurensin takin kaulusta, sel-

keytin takin hihojen yläreunoja, levensin takin helmaa ja housujen muotoja. Lopuksi tein 

hiusten aaltomuodon selkeämmäksi.  
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Kuva 11. Mielenkiintoisten asujen siluetit. 

Asun osiot on nyt paljon helpompi erottaa toisistaan. Glitzin kaulahuivin muodot (kuva 

11) eivät ole enää kehon takana piilossa. Ne ovat selkeästi irti hahmon kehosta ja lukeu-

tuvat selkeämmin kaulahuiviksi. Kun katse on huivissa, silmä ei voi olla seuraamatta 

huivin pitkän linjan kautta sen kärkiin ja siitä kenkien teräviin kärkiin. Huivin ja kenkien 

kärkien välinen negatiivinen muoto ei ole heti selkeä, mutta kun sen näkee, silmä kul-

keutuu siinä sulavasti. Hattu on paljon isompi ja se ei sulaudu enää hahmon kehonmuo-

toihin, kun se on kallellaan. Hatun reunus ei aikaisemmin näkynyt selkeästi, mutta nyt 

sen heti tunnistaa tähden muotoiseksi. Katse kiinnittyy ensimmäisenä hatun sakaroihin 
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ja siirtyy alas kaulahuivia pitkin. Kaulahuivin kärjet ovat neliskanttiset, mutta niiden epä-

tasainen muoto antaa kolmion vaikutelman, sopien hyvin muiden kolmioiden kanssa. 

Terävät hiuslatvat tuovat mielenkiintoisen elementin siluettiin, joka estää muotohierar-

kiaa olemasta liian symmetrinen. Terävät reunukset vaatteissa toistavat hatun lierin 

muotoa hyvin ja erottelevat vaatekappaleet toisistaan.  

Nimbusinan sateenkaarinuttura (kuva 11) on nyt hyvin omaperäinen. Kaksi erillistä hius-

kaarta erottuvat toisistaan selkeästi ja luovat uniikin kiintopisteen. Ne ovat isommat ja 

korkeammalla kuin nuttura, joten niitä ei voi olla huomaamatta. Ne eivät sulaudu pään ja 

lettien muotoihin kuten aikaisempi nuttura. Silmä kiinnittyy hiuskaariin ja kulkeutuu sula-

vasti lettejä pitkin alas hameeseen ja siitä rusetin päihin, jossa on valtavat pompulat. 

Tein lettien kärjistä tarkoituksella sisäänpäin kaartuvat, jotta ne johdattavat katsetta le-

veään hameeseen, siitä rusettiin ja lopulta jalkoihin. Selkeän siluetin luomisessa yksi 

tärkein osa oli erotella hahmon muodot toisistaan ja luoda niiden välille negatiivista tilaa. 

"Pelkistetyssä” asussa monet hahmon muodoista sekoittuivat yhdeksi, epäselväksi ka-

saksi. Kun Nimbusinan letit ovat selkeästi irti hänen kehostaan, se tuo sekä letin että 

kehon muodot selkeämmin esiin ja tehokkaammin kommunikoi mistä osista hahmo ra-

kentuu. Nutturan muuttaminen kahdeksi hiussuortuvaksi loi sekä mielenkiintoisen, nega-

tiiviset tilat, että omaperäisen kiintopisteen.  

Odaliksen hiustupsu (kuva 11) erottuu heti hahmon päästä ja siitä katse kiinnittyy kä-

dessä olevaan isoon siveltimeen, jossa samankaltainen muoto toistuu. Hahmon asujen 

osat eivät erotu yhtä selkeästi kuin kahden edellisen, mutta mielestäni tämä on hahmolle 

sopivaa. Odalis ei ole yhtä näkyvä ja huomiota herättävä persoona kuin kaksi muuta 

hahmoa. Hienovaraisuus asun siluetissa vie huomiota eniten hiustupsuun ja siveltimeen, 

mikä on riittävä määrä tunnistettavia yksityiskohtia. Asu ei kuitenkaan ole tavanomainen. 

Takin helma ja housujen luomat muodot ovat kiinnostavia. Hiusten aaltoisuutta korostin 

enemmän ja ne näkyvät selkeämmin kuin "pelkistetyssä” asussa. Olisin voinut tehdä 

niistä selkeämmät, mutta mielestäni hahmojen ei tarvitse olla kauttaaltaan täynnä liioi-

teltuja muotoja. 

6 Yhteenveto 

Hahmoja analysoidessa alkoi valjeta paremmin, kuinka tehokkaasti asun muotoja voi 

hyödyntää hahmosuunnittelussa. Kun puhutaan hahmon muotokielestä ja siluetista, ne 

usein mielletään hahmon fyysisen kehon muotoihin, mutta mielenkiintoisen hahmon voi 
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rakentaa samoilla periaatteilla käyttäen vain asun osioita. Vaikka hahmon keho olisikin 

yksinkertainen, mitäänsanomaton ja tavallinen, se ei tarkoita, etteikö hahmon persoonaa 

voisi tuoda esiin asun kautta. Asu suunnitteluun voi myös laittaa viittauksia, symboliikkaa 

ja mielleyhtymiä, vaikka hahmosta näkisi vain siluetin. Olin yllättynyt, kuinka hyvin löytä-

mäni esimerkki hahmot kommunikoivat hahmon käyttötarkoitusta, olemustaan ja histori-

aansa pelkän muotokielensä ja siluettinsa avulla.  

Kun etsin esimerkkihahmoja tätä opinnäytetyötä varten, halusin valita hahmoja, joilla oli 

hyvin selkeät ja mielenkiintoiset siluetit, mutta myös omaperäisiä yksityiskohtia ja muo-

toja. Japanilaisilla hahmoilla on valitettavan usein hyvin samanlaiset kehot; hoikka, kes-

kipitkä ja muodoiltaan hiukan tasapaksut. Nämä tavanomaiset kehot olivat kuitenkin hyö-

dyllisiä tätä opinnäytetyötä varten: hahmojen asujen muodot oli helpompi erotella, kun 

hahmon kehossa ei ollut mitään erikoisia tai epätavallisia muotoja. Kehoista huolimatta 

hahmojen asuihin kuitenkin panostetaan paljon ja asusuunnittelu voi olla hyvin epätaval-

lista ja outoa. Taokaka (kuva 2) ja Strength (kuva 3) ovat mielestäni hyviä esimerkkejä 

siitä, kuinka paljon hahmojen asujen muotoja voi liioitella tyylikkäällä tavalla. Erikoiset 

ratkaisut, kuten Kureiji Ollien miekka pään läpi (kuva 4) ja Lunatic Psykerin leijuvat, te-

rävät aseet (kuva 4) ovat luovia siluetin muotoja, jotka kertovat hahmojen yliluonnolli-

suuksista. Tyypilliset fantasia-asut eivät ole mielestäni huonoja, olisi vain kiinnostavaa 

nähdä asu- ja siluettiratkaisuja, jotka uskaltavat olla liioiteltuja ja outoja. 

Asun käyttö siluetin rakentamisessa ei ole uusi keksintö, mutta mielestäni siihen ei var-

sinkaan länsimaisissa viihdemediamarkkinoilla kiinnitetä tarpeeksi huomiota. Niissäkin 

tapauksissa, joissa hahmon siluetti rakentuu enimmäkseen asun osista, näistä osista 

tulisi mielestäni tehdä omaperäisempiä, ehkä vähän outoja ja epätavallisia. Humanoidi-

kehot ovat suosituin kehon muoto hahmosuunnittelussa, joten harvoin pelkästään kehon 

muodoista saa luotua omaperäisiä ja kiinnostavia siluetteja. Asut antavat paljon enem-

män vapautta suunnittelutyöhön. Ne on myös helpompi suunnitella ainutlaatuisiksi ver-

raten hahmon kehoon. 

Olen hyvin kiinnostunut hahmojen silueteista, joten omien hahmojeni tekeminen ei lop-

pujen lopuksi ollut vaikeaa. Hahmot olin jo luonut kauan aikaa sitten, joten minun ei tar-

vinnut keksiä hahmoja tyhjästä tätä opinnäytetyötä varten. Valitsin Glitzin, Nimbusinan 

ja Odalisin, koska niiden asuissa oli kiinnostavia osia ja muotoja. Halusin tehdä hah-
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moista uudet versiot ja samalla säilyttää ne elementit, jotka tekivät hahmoista omaperäi-

siä ja mielenkiintoisia. Oli kuitenkin oma haasteensa tehdä päivitetyt, paremmat versiot 

hahmoista.   

Glitz Glamourin asu oli hyvin monimutkainen alun perin ja siinä oli liikaa värejä ja muo-

toja. Asu voi olla yksityiskohtainen ja täynnä eri tekstuuri-, muoto- ja värielementtejä, 

mutta hahmoa uudelleen työstäessäni tuli hyvin ilmi, kuinka tärkeää on käyttää element-

tejä tasapainoisella tavalla. Päätin analysoida hahmon asusta alle viisi tärkeää visuaa-

lista elementtiä ja keskittyä aluksi vain hahmon siluetin luomiseen. Vasta sen valmiiksi 

saatuani aloin lisäämään yksityiskohtia asuun. Kokemukseni perusteella sanoisin, että 

kun hahmolleen antaa asun, kannattavinta on ensin miettiä asun siluetti valmiiksi ennen 

kuin alkaa lisäämään tarkempia yksityiskohtia. Jos aloittaa yksityiskohdilla, niihin kiintyy 

herkemmin ja niistä on vaikea luopua, kun on aika miettiä siluetin muotoa. Pidin monista 

Glitzin yksityiskohdista, mutta tärkeintä oli saada hahmon siluetista hyvä, missä mieles-

täni onnistuin.  
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