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Tassa opinnaytetydssd analysoidaan, kuinka luodaan mielenkiintoinen siluetti hahmolle
kayttaen asun osia. Kayttaen yleisia hahmosuunnittelun teorioita analysoidaan yhdeksaa eri
kaupallista hahmoa kolmessa eri kategoriassa. Nama kategoriat ovat ympyra, neli6 ja kol-
mio ja hahmot on jaettu sen muodon mukaan, joka on niissa vallitsevin hahmon asun si-
luetissa. Jokaisesta hahmosta selvitetdan, mistd muodoista hahmon asun siluetti muodos-
tuu ja kuinka ndma muodot kommunikoivat hahmon persoonaa, roolia, historiaa ja kaytto-
tarkoitusta. Sitten hahmojen siluetteja analysoidaan, ottaen huomioon kuinka asun muodot
nakyvat siluetissa, miten muodot on aseteltu ja milla tavoin hahmojen siluetit ovat mielen-
kiintoisia.

Opinnaytetyon projektiosuudessa analysoidaan kolmea itseluotua hahmoa kayttden samoja
kaytantoja, kuten edellisissa asu- ja siluettianalyyseissa. Naista hahmoista on tehty kaksi eri
asuversiota: pelkistetty ja mielenkiintoinen. Ensin tutkitaan pelkistettyja versioita asuista ja
sita, mitka tekevat niiden siluetin muodoista tylsistyttavat. Mielenkiintoisia asuja kaydaan
seuraavaksi lapi verraten niita pelkistettyihin asuihin ja selitetaan, milla tavoin mielenkiintoi-
set asut ovat paremmat, toimivammat ja mielenkiintoisemmat.

Yhteenvedossa tullaan siihen tulokseen, ettd asua ja sen muotoja voi hyédyntaa hyvin hah-
mosuunnittelussa. Asu on tarkea osa hahmon olemusta ja sen avulla hahmosta voi kertoa
paljon, kuten mihin tarkoitukseen hahmo on, mika on sen olemus ja mitd hahmo on mahdol-
lisesti kokenut. Olisi hienoa ndhda epatyypillisempaa asusuunnittelua hahmoissa, koska
niista on helpompaa tehda omaperaisia kuin kehon muodoista. Kokeneenakin hahmo suun-
nittelijana koin haasteita omien hahmojeni asujen ja siluettien luonnissa. Oli tarkeaa valita
asulle vain pari piirretta ja keskittya ensisijaisesti asun siluettiin. Yksityiskohdat olisi parempi
lisata jalkikateen vasta sitten kun siluetti on luotu, jotta suurin huomio on ohjattu suunnitel-
man kokonaisuuteen, ei vain pariin osaan.
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mielenkiintoinen, mieleenpainuva
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This thesis analyzes how an interesting silhouette can be created through outfit design only.
Using common theories of character design, nine different commercial characters in three
categories are analyzed first. These three categories are circle, square and triangle and the
characters are categorized based on what shape is the most prominent in their outfit silhou-
ette. Each character is analyzed based on what basic shapes the character’s outfits are
made of and how those shapes communicate the character’s persona, role, history and us-
age. The characters’ silhouettes are then analyzed, taking into consideration what the
shapes of the outfit look like in the silhouette, how these shapes are arranged and what
makes the characters’ silhouettes interesting.

In the project, three self-made characters are also analyzed using the same methods as in
the previous analysis. Based on these three characters, two different outfit versions were
created: reduced and interesting. The reduced outfit is analyzed first, explaining what makes
the silhouette of the oultfit boring. Interesting outfits are then analyzed, comparing them to
the reduced outfits, and it is explained in what way the interesting outfits are better, more
effective and more interesting.

In conclusion, the project shows that outfits and their shapes can be utilized well in character
designs. The outfit is an important part of the character, and it is possible to communicate a
lot about the character through it, for example, for what purpose the character is used for,
what its essence is and what that character has possibly experienced. It would be good to
see more unusual outfit designs in characters because it is easier to make them unique
compared to the shapes of the body. Even as an experienced character designer, chal-
lenges were experienced in the project in designing one’s own characters’ outfits and sil-
houettes. It was important to choose only a few traits for the outfit and mostly focus on the
outfit’s silhouette. It would be better to add the details after designing the silhouette so that
most of the focus in the design is on the whole design, not just a few parts of it.

Keywords Character, outfit, design, shape language, shape hierarchy,
silhouette, interesting
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1 Johdanto

Tassa opinnaytetydssa tutkin, milld tavalla tavanomaisen, humanoidikehon omaavan
hahmon siluetista saa mielenkiintoisen kayttaen asun eri osia. Kaytan esimerkkeina ole-
massa olevia piirroshahmoja ja tuon kasittely osioissa jokaisesta ilmi piirteita, jotka vai-

kuttavat niiden siluetin mielenkiintoisuuteen.

Ensimmaisessa kasittelyluvussa kayn lapi termeja, jotka ovat oleellisia hahmoesimerk-
kien analysoinnissa: asu, muotokieli, siluetti ja muotohierarkia. Toisessa kasittelyluvussa
esittelen olemassa olevia, tyyliteltyja hahmoja, jotka kehon muodoltaan vastaavat maa-
rittelyd tavanomainen humanoidi. Nama hahmot ovat kategorisoitu asun primaarisen

muotokielen mukaan: ympyra, neli6 ja kolmio.

Varillisia viivoja kayttden naytan mitd muotoja hahmoista 10ytyy ja keskittyen vain niihin,
jotka vaikuttavat siluetin muotoon. Muotokielen maaritteitd kayttamalla analysoin hah-
mojen muotoja ja sitd, kuinka ne palvelevat hahmon persoonaa, roolia, taustatarinaa,
kayttaytymista ja kayttotarkoitusta. Hahmoissa voi esiintya useampia eri muotoja ja niita
kasitelldan tarvittaessa. Viimeisessa kasittelyluvussa tutkin siluettia, mista asun osista ja
muodoista se koostuu ja ndiden osien valista hierarkiaa. Tuon esiin siluetin tarkeimmat

ja mieleenpainuvimmat muodot ja mita ne viestivat hahmosta.

Teososassa teen kolmesta itse luomastani, vanhoista hahmoista kaksi uutta esimerkkia
hybdyntaen tdssa opinnaytetydssa lapikaytyja hahmosuunnittelun periaatteita. Ensim-
mainen asuesimerkki on nimeltdan “pelkistetty”. Asu on sopiva ja toimiva hahmolle,
mutta asun siluetti on puutteellinen, eikd asun osia ole hyddynnetty mielenkiintoisella
tavalla. Toinen asu on nimeltaan “mielenkiintoinen”. Tama asu on parannettu versio “pel-
kistetysta” asusta. Kaikki puutteelliset osat “pelkistetyssd” asussa on paranneltu “mie-

lenkiintoisessa” asussa.

Kummatkin asut ovat toimivia, mutta “pelkistetty” ei ole yhta mielenkiintoinen verrattuna
“mielenkiintoiseen” asuun. Loin kaksi eri versiota, jotta voin konkreettisesti nayttda miten
hahmon asusta selkeéasti saa paremman nakodisen muokkaamalla asun osia. Analysoin
kolmen hahmon kahta asua samoilla periaatteilla kuin analysoin hahmoja kasittelylu-

vuissa. Kayn lapi, mika tekee pelkistetysta asusta puutteellisen ja avaan mielenkiintoista
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asua tarkemmin selittden mika siitd tekee paremman verrattuna pelkistettyyn asuun. Vii-
meiseksi yhteenvedossa selitdn muotokielen ja siluetin tuomia hyétyja hahmojen asuja
suunnittelussa, kuinka toivoisin panostusta asun siluetin suunnitteluun ja kerron, kuinka

haastavaa omien hahmojeni uudelleen suunnittelu oli.

2 Teoriaa

21 Asu

Asulla viitataan tassa opinnaytety6ssa hahmon koko fyysiseen ulkonakdon, lukuun otta-
matta kehon anatomiaa ja sen muotoja. Ainoat poikkeukset saant66n ovat fyysiset muo-
dot, joita ei ole tavallisissa ihmisissa, kuten hanta tai sarvet. Asun osia ovat muun mu-
assa hiukset, hatut, korut, esineet, vaatteet ja kengat. Oli asu yksinkertainen tai yksityis-
kohtainen, asun tarkoitus on korostaa niitd hahmon ominaisuuksia, joista haluat kommu-
nikoida katsojalle. Naitd ovat muun muassa hahmon tarkoitus, persoonallisuus ja sen
historia (Proko, 2012).

2.2 Muotokieli

Muotokieli on visuaalinen tapa kommunikoida hahmon olemusta ja persoonaa kayttaen
yksinkertaisia muotoja. Muotokieli voidaan jakaa kolmeen eri kategoriaan: orgaaniset
muodot, geometriset muodot ja abstraktit muodot (Al-Ali 2019). Kolme tyypillisintd muo-
toa geometrisistd muodoista ovat ympyra, neli6 ja kolmio. Muotojen merkitykset eivat ole
universaaleja tai tarkkaan maariteltyja, mutta ne usein tulkitaan tietyilla tavoilla. Tyypilli-
sesti ympyran muotoa pidetaan ystavallisena, eloisana, pehmeana ja iloisena, neliéta
vakaana, luotettavana ja itsepaisena ja kolmiota vaaran, intensiivisyyden ja nopeuden

muotona (BaM Animation, 2017).

2.3 Siluetti

Hahmon siluetin tutkiminen ja kehittdminen on yksi tarkeimmista suunnitteluprosessin
tekniikoista (Sloan 2015). Hahmosta saadaan luotua siluetti tekemalla hahmosta yksiva-
rinen (kuva 1). Kun piilottaa kaiken muun visuaalisen informaation hahmosta, nakee sel-
keasti minkd muotoinen hahmo on. Siluetti muodostuu kohteen aariviivojen sisélle jaa-
vasta pinnasta, jota kutsutaan positiiviseksi tilaksi. Naiden positiivisten tilojen siséalle, va-

liin tai niiden ymparille jaavia alueita kutsutaan negatiivisiksi tiloiksi. Negatiiviset tilat,
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tassa tapauksessa negatiiviset muodot, ovat positiivisten muotojen rinnalla merkittavia

siluetin muodon lugjia.

Kuva 1. Siluetit kolmesta eri piirroshahmosta.

Muodon lisaksi tulee siluetista ilmi, kuinka luettava hahmo on ja kuinka mieleenpainuvia
hahmon piirteet ja muotokieli ovat. Selkeat, erottuvat siluetin muodot auttavat hahmon
tunnistamisessa ja jos niissa on jotain omaperaista, ne jaavat paremmin katsojan mie-
leen. Siluetin mielenkiintoisuus ja omalaatuisuus ei ole merkki hahmosuunnittelun laa-
dusta, mutta se on yksi hyédyllinen tapa luoda kiinnostavia ja vaikuttavia hahmoja seka

kommunikoida hahmon luonteesta, roolista ja historiasta.

2.4 Muotohierarkia

Kaikenlaisessa visuaalisessa suunnittelussa elementtien valinen hierarkia on tarkeaa,
koska se maarittaa tarkeimmat elementit ja missa jarjestyksessa niita tulee katsoa. Jar-
jestys voi vaikuttaa merkittavasti teoksen ymmartamiseen, vaikutukseen ja arvoon. Hyva
suunnittelu kayttaa visuaalista hierarkiaa kiinnittddkseen katsojan huomion ensin suun-
nitelman kokonaisuuteen ja kuljettaakseen tata eri osien lapi luonnollisen sulavasti.
(Moonlight Creative Group 2021)

Hahmosuunnittelussa yksi visuaalisista hierarkioista on muotohierarkia, eli millaisista

muodoista hahmon keho, tai vain tdssa tapauksessa asu, rakentuu ja kuinka nama muo-
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dot on aseteltu suhteessa toisiinsa. Tahan kuuluu kolme avainkasitetta: elementtien va-
linen kontrasti, toistuvuus ja ryhmittyminen (Sloan 2015). Elementtien valinen kontrasti
toimii hyvana tapana kommunikoida useampia hahmon puolia seka luoda selkeita kiin-
topisteitd. Hahmon muistettavuutta voidaan vahvistaa luomalla vain pari kiintopistetta
asuun. Naita kiintopisteitd voi luoda muotojen koon ja asettelun avulla. Muodoista voi
tehda myds osoittimia, jotka kuljettavat katsetta haluttuun kiintopisteeseen (Riot Games
2013).

3 Muotokielen analysointi

Tassa luvussa analysoin yhdeksaa eri hahmoa ja niiden asujen muotokieltd. Hahmot on
jaettu kolmeen eri kategoriaan sen mukaan, mika on niiden keskeisin muotokielen
muoto. Valitsin kolme yleisintd muotokielessa kaytettya muotoa, jotka ovat ympyra, nelié
ja kolmio. Kayn lapi jokaisen hahmon, selvitdn mitka ovat hahmon asun keskeisimmat,
siluettiin vaikuttavat muodot ja kuvien avulla naytdan mihin muodot sijoittuvat asussa.
Kayttamalld muotokielen teoriaa analysoin, kuinka asun muodot palvelevat hahmojen

kayttétarkoitusta, persoonaa, roolia ja historiaa.

3.1 Ympyran muotokieli

Ympyran muoto kommunikoi ilosta, [Bmmaosta ja ystavallisyydestd. Se on myds merkki

nuoruudesta, pehmeydesta ja viattomuudesta.
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Kuva 2. Vasemmalta oikealle: Taokaka, Whisper+¥cAngel Sasayaki ja Cure Milky.

Taokaka on pelattava hahmo taistelupelisarjassa nimelta BlazBlue. Whisper+¥Angel Sa-

sayaki on samannimisen aanipankin maskotti, joka on luotu Macintosh-kayttojarjestel-

mille. Cure Milky on yksi paahenkildistd lasten animaatiosarjassa nimeltaan

Star - Twinkle Pretty Cure (kuva 2).

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

mutta isoin muoto, joka iskee ensimmaisena silmaan, on suuret, pyoreat hihat. Hahmon
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luonne on leikkisa ja eloisa, mika tulee esiin pyoreistd muodoista. NeliGnmuotoiset jalki-
neet viestivat vankoista ja vahvoista jaloista. Taokaka on taistelupelin hahmo, joka kayt-
taa isoja “tassujaan” ja jalkojaan taistelussa, joten ne ovat isoimmat ja selkeimmat muo-
dot hanen asussaan. Teravat yksityiskohdat, kuten hupun muoto, kissan korvat, puseron
helma ja palmikoiden nauhat viestivat hahmon ilkikurisesta, teravasta ja vitsikkaasta per-

soonasta. Palmikon neliét tuovat tasapainoa ympyran ja kolmion muotojen valille.

Sasayakin (kuva 2) siluetti muodostuu eniten ympyrasta. Hiukset ovat hahmon isoin
piirre, josta muodostuu selkeita ympyran muotoja. Pienina lisina hahmon muotohierarki-
assa ovat yksityiskohdissa olevat kolmiot, jotka luovat pientd vaihtelua pyéredn muoto-
kielen rinnalle. Hahmoa on kuvailtu suloiseksi ja enkelimaiseksi lapseksi. Se toimii aani-
pankin maskottina, jonka danenlaatu on pehmea, lempea ja rauhallinen. Naiden piirtei-

den kuvaamiseen ympyra sopii hyvin.

Milky (kuva 2) on esimerkki hahmosta, jonka merkittdvin muoto sen muotohierarkiassa
on ympyra, mutta hyvin tasamaaraisesti myos kolmion muoto esiintyy hanessa. Luon-
teeltaan Milky on ystavallinen, iloinen ja avulias. Han on myos vakava, tasmallinen ja
tarkka. Tasainen kolmion ja ympyran esiintyminen viestii hyvin hanen luonteestaan, joka
on sekd pehmea etta terava. Leijuvat tdhdet hanen asussaan toimivat hanen aseinaan;
niistd purkautuu taikasalamoita. Ne viittaavat siihen, kuinka Milky sai taikavoimansa ava-

ruuden tahdista.

3.2 Nelion muotokieli

Nelion muodosta tulee mieleen vakaus, vahvuus ja maanlaheisyys. Siita voi tulla mieleen

my®6s rauhallinen alykkyys, pragmaattisuus ja vakavuus.
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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-

melta BlazBlue (kuva 3).

Ghetsis (kuva 3) on rauhallinen, kohtelias ja karismaattinen puhuja, jonka usko hanen
omaan paamaaraansa on jarkkymatoén. Johtaja, joka vangitsee kuulijat ja inspiroi seu-
raajiaan. Hanen asunsa on nelién muotoinen kaapu, jonka kaulusta ymparai linnan muu-

rin reunaa muistuttavat neliskanttiset muodot. Pienena lisdna on neliskanttiset kengat.
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Hanen asunsa viestii vakaasta henkildsta, johon voi luottaa, mutta ei tdysin. Kolmio esiin-
tyy myds hanen asussaan otsasta kohoavissa hiussuortuvissa. Hiusten muoto, joka on
kuin pirun sarvet tai piikikds kruunu, viestii Ghetsisin todellisista tunteista ja aikeista. Ha-
nen luotettavan ja valittavan persoonan alla kytee vihainen, akkipikainen ja vallanhimoi-

nen tyranni.

Strengthin (kuva 3) muodot ovat kauttaaltaan neliditd. Tama kertoo hahmon fyysisesta
vahvuudesta hyvin selkealla ja liioitellulla tavalla. Hahmon pieni ja laiha keho luo vahvan
kontrastin raskaisiin ja valtaviin mekaanisiin kasiin ja nilkoissa oleviin muotoihin tehden
hanesta yliluonnollisen voiman ruumiillistuman. Pienina lisdyksina kolmiot esiintyvat ha-
nen muodoissaan, kapean hannan paassa ja kasien reunoissa viitaten vaaraan, mika on

piilossa rauhallisen ja hiljaisen ulkokuoren alla.

Rauhallinen ja maltillinen Carl (kuva 3) on alykas ja lahjakas poika, joka ei halua muiden
kohtelevan hanta kuin lasta. Nelio esiintyy vahvasti hanen asussaan. Isot, neliskanttiset
shortsit ja liioitellun isot hihansuut antavat hanesta lapsellisen vaikutelman viestien siita
kuinka nuori han on. Han ei kuitenkaan ole taysin viaton, joten muodot ovat kulmikkaat
neliét. Silinterihattu on liioitellun iso ja lapsenomainen, mutta se myds assosioituu mieli-
kuvaan alykkaasta herrasmiehesta. Lisana asussa on kolmion muotoja, jotka tukevat
pojan paattavaista ja kovapintaista puolta. Kulmikkaiden muotojen seassa pyérea muoto

tuo pienta pehmeytta, joka lapsissa tyypillisesti on.

3.3 Kolmion muotokieli

Kolmio voi merkita arvaamattomuutta, vaaraa ja epatavallisuutta. Se voi myds antaa tyy-

likkyyden, tunnekylmyyden ja alykkyyden 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 kayttaa itsensa esittamiseen
likkeen seurannalla toimivaa piirroshahmoa. Han on osa Cover Corporation osastoa Ho-
lolive Production. Lunatic Psyker on pelattava hahmo tietokonepelissé Elsword (kuva 4).

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

tivat selkeasti tyypillisesta antagonistista. Lisana viikatteessa ja sarvissa on nelién muo-
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toja, jotka tuovat vaihtelua kolmion muotojen keskelle. Sarvien ja viikatteen pyoreat, ne-
gatiiviset muodot tulevat hahmossa kaytetyista selkdnikaman muotoisista elementeista,
jotka vahvistavat hahmon pelottavaa ja makaaberia estetiikkaa. Vaikka han ei tarinassa
sano sanaakaan, hanen ruumiin kielensa, kayttaytymisensa ja ilmeensa viestivat itse-

varmasta ja ylimielisesta henkildsta, joka taistelee eparéimatta keta tahansa vastaan.

Olliessa (kuva 4) on selkeitad ja vahvoja kolmion muotoja. Han on hyvin energinen, aa-
nekas ja puhelias. Kayttaytymiseltaan han voi olla arvaamaton ja spontaani. Han puhuu
hyvin nopeasti, lujaa ja paastelee kovia kirkaisuja, kun han innostuu. Ollien terdvat muo-
dot viestivat hanen ravakasta persoonastaan. Tasapainona Olliessa esiintyy pyoreita
muotoja, jotka viittaavat hanen leikkisaan, lapselliseen ja toisinaan lempeaan kayttayty-
miseensa. Miekka, joka menee hahmon paan ja isojen nutturoiden lapi, on mahdollinen
vain siksi, koska Ollie on elava kuollut eikd han koe kipua. Epatavallinen asun osa kertoo

kiinnostavalla tavalla hahmon fyysistd ominaisuuksista.

Muotokieli Psykerin (kuva 4) asussa on pelkastaan kolmion muoto. Psyker on kehittynyt
muoto hahmosta nimeltd Add. Alykas ja kekselids mekaanikko, joka joutui kokemaan
kovia orjuudessa ja myéhemmin yksinaisyydessa. Kunnianhimoinen, uskalias ja paatta-
vainen Add kehittyy Lunatic Psykeriksi kehitettydan maagisia aseitaan. Nama aseet lei-
juvat hanen ymparilldan taikavoimien avulla, eika niiden tarvitse olla kiinni hanen kehos-
saan. Aseiden leijuen irrallaan hahmosta luo kiinnostavan, omalaatuisen muodon, joka
myds selittdd hahmon kykyja ja olemusta. Kolmion muoto hyvin viestii hahmon teravasta
alysta ja kuinka kovat kokemukset, ja paattavaisyys ovat tehneet hanesta vaarallisen

taistelijan.

4 Siluettien analysointi

Tassa osiossa analysoidaan yhdeksan hahmon siluetit. Selvitdn ensin, miten hahmoa
tulkitaan kokonaisuutena perustuen koko siluettiin ja miten muodot ja asun osiot nakyvat
hahmojen silueteissa. Seuraavaksi analysoin miten muotojen asettelu ja niiden valinen
hierarkia palvelee hahmon ja siluetin havainnointia seka tulkintaa ja mitkd muodoista
ovat hahmoissa tunnistettavuuden kannalta tarkeimmat, selkeimmat ja mielenkiintoisim-
mat. Jos asussa niita esiintyy, tarvittaessa selvitetdan, miten negatiivista tilaa kaytetaan

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

Merkittdvimmat asun osat “Ympyra” -kategorian hahmoissa (kuva 1) ovat hihat, hiukset,
rusetit ja kengat. Kaikissa kolmessa esiintyy myds ohuita linjoja, Taokakan letit ja hanta,

Sasayukin kiehkurat ja Milkyn paasta tulevat johdot, jotka kytkeytyvat tahtiin.

4.1 Taokaka

Taokakan (kuva 5) siluetti hyvin kommunikoi leikkisasta kissasta pelkkaa siluettia katso-

malla. Liioitellut hihan ja kenkien koko tekee hahmosta hellyttavan ja koomisen nakdisen,
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pitka hanta ja hupun kissankorvamaiset muodot heti kertovat hahmon liittyvan kissoihin.
Siluetti rakentuu isoista, pyoreistd hihoista, pitkastd kissan hannasta, pitkista palmi-
koista, teravista kissankorvia muistuttavista muodoista ja kulmikkaista, raskaan nakéi-
sista kengistd. Nama muodot on aseteltu hahmon aaripaihin: kasiin, jalkoihin, palmikoi-
den paihin ja paan paalle. Muodot ovat tarkeimpia hahmossa, koska niiden ja muun ke-

hon valilla on selked koko kontrasti.

Hahmon saaret, kasivarret, letit ja hanta ovat kaikki pitkid ja kapeita eivatka ne kiinnita
niin paljoa huomiota tasapaksuisuudellaan. Isot, selkeistd muodoista rakentuvat aaripai-
den muodot ovat ndkyvimmat ja kiinnittavat eniten huomiota. Koska silma kiinnittyy nai-
hin kohtiin ensimmaisena, mita ikind naista muodoista katsoo ensin, silma luonnollisesti
kulkeutuu yhdesta isosta daripaasta toiseen kapeiden kehon muotojen kautta. Palmikot
ja hanta ovat tasapaksuisuuksiltaan ja pituuksiltaan hyvin samanlaisia ja ne antavat olon
toistuvista muodoista, jotka ovat tasapainossa keskenaan. Tama tasapaino toteutuu
silla, ettd hanta on hahmon takana, keskelle kehoa ja nousee ylos, kun taas kaksi pal-
mikkoa ovat hahmon edessa sivuilla ja laskeutuvat alaspain. Kummatkin toimivat hyvina
katseiden kuljettajina. Selkeana kiintopisteena toimii lettien paat ja niissa olevat nauhat,
jotka ovat selkeasti 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 hanen valtavasta tukastaan. Sen
tasapainona on pienet letit paassa, jotka ovat samanmuotoisia kuin tukka. Pienena yk-
sityiskohtana hatun sulka piirtyy hyvin lettien valistd. Kun isojen, pydreiden muotojen
seassa on pienid, teravia kolmioita, se pitaa siluetin kiinnostavana. Kenkien suuaukko ja
korkojen muoto ovat seuraavaksi selkeimmat. Rusetin karjet ovat myos nakyva osa si-
luettia, mutta ne hiukan sekoittuvat tukan kiehkuroiden kanssa. Nama muodot kuitenkin
kiertyvat vastakkaisiin suuntiin, tehden selkedksi sen, etta ne ovat erillisia elementteja.

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

Sasayakin muotohierarkian tarkeimmat ja huomiota herattavimmat kohdat ovat pienien
lettien seka pitkien hiusten paassa olevat, sisdanpain kiertyvat kiehkurat seka itse pik-
kuletit. Pikkuletit ovat verraten hahmon muihin muotoihin isot ja muodoiltaan selkeat ja

koska ne ovat hahmon paan paalla, huomio kiinnittyy niihin herkasti. Leteista silma kul-
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keutuu kiehkuroihin ja koska ne kiertyvat paljon sisdanpain spiraaliksi, silma pysyy muo-
dossa pitkdan. Leteistd alaspain jatkuvat pitkat hiukset ovat silueteiltaan hyvin isot ja
selkeat. Koska hiukset luovat asun leveimman kohdan, silma helposti kulkeutuu pitkia

hiuksia pitkin alas isoihin kiehkuroihin.

Kiintopisteind Sasayakin asussa ovat spiraali kiehkurat, jotka muistuttavat G-avainta,
luoden assosiaation musiikkiin ja hahmon alkuperaan aanipankin maskottina. Sisaan-
pain kiertyvat kiehkurat itsessaan luovat negatiivisen ympyran muodon, joka sopii hius-
ten muiden pydreiden muotojen kanssa. Ne toimivat hyvina kiintopisteina niiden selkean

ja helposti tunnistettavan muodon ansiosta.

4.3  Cure Milky

Milkyn kokonaisuutta katsellessa (kuva 5), tulee hyvin selkeaksi, kuinka monesta ympy-
ran ja kolmion muodon tasosta hahmon asu koostuu. Ympyran muotoisia osia ovat hius-
ten py6rea muoto, puhvihihat ja niiden py6reat suuaukot, rannekkeiden pyoreys, pyoreat
shortsit ja kengissa olevat pydreat suuaukot ja pallo kortisteet. Kolmion muotoina ovat
hiuspannassa olevat tahtien sakarat, rannekkeiden pidemmat osat, takana oleva rusetti
ja sen paat, shortsien paalla oleva kerros, josta tulee teravat muodot siluetin reunoille ja

kenkien kulmikkaat muodot.

Hahmon asu on suurimmilta osiltaan hyvin lahella hahmon kehoa, joten monet sen ele-
menteista eivat ole niin selkeita tai heti huomiota herattavia. Asun siluetin kiinnostavuus
tulee muotojen valisesta hierarkiasta. Mitka elementit toimivat hyvina kiintopisteina ovat
selkean irralliset osat asusta; sivuilla olevat tahdet ja rinkulat, joiden kiinnityskaapelit ke-
hystavat hahmoa seka pitkat rusetin paat. Nama harvat kiintopisteet kuitenkin toimivat
yksinkertaisuudessaan ja muistettavuudessaan. Varsinkin tdhden ja rinkulan muodot
ovat tunnistettavien, tuttujen ja selkeiden muotojensa ansiosta hyvin huomiota vievia ja

tekevat asusta omaperaisen.

Asun muotohierarkia on hyvin tasapainoinen ja ympyran ja kolmion muotoja on toistettu
miellyttavalla tavalla. Vaatteiden ympyran muodot sijoittuvat kehon taipeisiin ja lahelle
niitd, tehden muotojen asettelusta luonnollisen oloisen ihmiskehossa. Ympyran muodot
keskendan tekevat selkeat tasot Milkyn asuun; ylhdalld hanen lyhyet hiuksensa ovat
pyOreat ja leveat ja keskella lyhyet shortsit ovat samankaltaiset muodoltaan, mutta levit-

tyvat leveammalle. Pienempind muodot toistuvat ranteissa ja nilkoissa, jatkaen ympyran
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muodon toistuvuutta. Kolmion muodot ovat Iahella naitd ympyran muotoja joko lahella
ympyran muotoja tai niiden valissa, luoden vaihtelua ympyran muotojen sekaan. Viimei-
sena kiinnostavana muotona Milkysta 16ytyy iso kolmion muoto, joka muodostuu roikku-
vien rusettien paista. Vaikka Milkyn asussa ei ole ylhaalta alas laajenevaa muotoa asus-
saan, rusettien paiden asettelu luo muodon tunnun, joka toimii seka katseen kuljettajana,

ettd myds toimii tasapainoittavana keskimuotona.
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Kuva 6. Nelidn siluetit. Vasemmalta oikealle: Ghetsis, Strength ja Carl Clover.

metropolia.fi ///Metropolia



15

Merkittdvimmat asun osat “Nelid” -kategorian hahmoissa (kuva 2) ovat isot, liioitellun ko-

koiset vaatekappaleet, paahineet, kaulukset ja reunamuodot taive kohdissa.

4.4 Ghetsis

Ghetsiksen siluetti (kuva 6) muodostuu enimméakseen suuresta kaavusta, joka peittéda
melkein kokonaan hanen kehonsa. Katse ei pysy kauaa tasapaksussa massassa sen
yksinkertaisuuden takia, mutta sen suuruuden ja hahmon kehon osien peittavyyden takia
se on omaperainen asun muoto. Mihin huomio enimmakseen kiinnittyy, on hahmon yla-
osaan. Hiussuortuvat ja kauluksen muodot ovat kummatkin toistumiseltaan samankal-
taisia, joten katse voi siirtyd kumpaankin yhtalaisesti. Kaulus on muodoiltaan kuitenkin
isompi ja omaperaisempi, joten sanoisin sen olevan muotohierarkiassa merkittavin osa.
Sen yléspain kohoavat linjat toimivat hyvina katseenkuljettajina ylés hahmon paahan ja
kolmeen hiussuortuvaan. Ne tulevat laheisena kakkosena selkeydelldan ja muistettavuu-
dellaan verraten kulmikkaaseen kaulukseen. Niiden sarvimaiset muodot korostuvat en-
tisestaan, kun hahmo on siluettina. Viimeisena muotohierarkian osana on kaavun alta
pilkistavat jalat ja kengat. Vaikka ne ovat pienikokoiset ja niissa ei ole kiinnostavia muo-
toja, ovat ne kuitenkin tarked osa suuren kaavun rinnalla. Kenkien pienuus ja yksinker-

taisuus toimii hyvana kontrastina isolle kaavulle.

4.5 Strength

Strengthin siluetin kokonaisuus (kuva 6) on tasapainoisuudellaan ja tasoiltaan hyvin kiin-
nostava. Ensinakemalta katse kiinnittyy l1ahes valittomasti valtaviin, mekaanisiin kasiin.
Ne ovat kooltaan, muodoiltaan ja asetteluiltaan hyvin epatavalliset, omaperaiset ja vai-
kuttavat. Kadet ovat levedammat kuin hahmon keho ja ne ylettyvat maahan asti, mika
tekee niista merkittavimmat kiintopisteet hahmon siluetissa pelkastaan niiden massiivi-
sella koolla. Niiden muistettavuutta auttaa se, kuinka ne ovat selkeasti irti hahmon ke-
hosta, luoden niille selkeat ulkorajat siluetissa. Jos kadet olisivat lahempana hahmon

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

Kiinnostavana lisana toimivat omalaatuiset kolmion muodot, jotka ovat hahmon kasivar-
sien ja mekaanisten kasien liitoskohdissa. Ne ja niiden lahella olevat negatiiviset muodot
eli aukot tuovat vaihtelua ja selkeytta siluettiin. Koska kadet ovat erilldan kehosta ja reu-

nustavat sitd, asun muut osat paasevat loistamaan omilla tavoillaan. Nilkoissa olevat
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raskaat muodot seka paahineen, kauluksen ja puseron nelidmaiset muodot toistavat me-
kaanisten kasivarsien raskautta ja tasapaksuisuutta. Samanlaisten muotojen toistuvuus
tuo asuun tasapainoa ja yhtenevaisyytta. Pienena yksityiskohtana loistaa myo6s luinen
hanta, joka on erilainen kaikista muista hahmon osista. Saarien paljaaksi jattdminen ryt-
mittda hyvin raskaita muotoelementteja ja luo niiden valille kokokontrastia. Strengthin

siluetti on hyva esimerkki nelién tehokkaasta hyédyntamisesta asun muodoissa.

4.6 Carl Clover

Carlin siluetti (kuva 6) levenee paasta alas mentaessa. Korkea silinterihattu on Carlin
huomattavin muoto, johon katse kiinnittyy herkasti ja siitd katse kulkeutuu alaspain luon-
tevasti. Tata vahvistaa leveneva, kolmion muotoinen viitta ja levealahkeiset shortsit. Ly-
hyt viitta loppuu juuri sopivaan korkeuteen ja nayttda 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 lisaa mielenkiintoa asuun luomalla uniikin muodon siluettiin

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

Merkittdvimmat asun osat “Kolmio” -kategorian hahmoissa (kuva 3) ovat teravakarkiset

aseet, mekot, teravat asun helmat ja hiukset.

47 Dead Master

Dead Masterin siluetista (kuva 7) ylaosa on taynna erilaisia yksityiskohtia ja alaspain

mentaessa siluetti kapenee ja yksityiskohdat vahenevat. Vaikka yksityiskohtia on paljon
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yldosassa, ovat ne hyvin rytmitelty ja niilla on selkeat ulkoreunat, jotka helpottavat si-
luetin tulkitsemista. Yksityiskohtien maaran seka ylaosan leveyden luoma kontrasti vie

huomion heti ylaosaan ja tekee siitd muotohierarkian kannalta tarkeimman alueen.

Huomiota eniten kiinnittava osa on iso viikate, jossa on kaytetty kolmion ja nelién muotoja
paljon seka lisaksi negatiivisia ympyran muotoja. Ase on kookkain osa asusta ja silla on
selked yksityiskohtien maaran luoma kontrasti verraten yksinkertaiseen hameeseen ja
kapeisiin siipiin. Viikate toimii hyvana katseen kuljettajana: ylaosa on iso ja taynna yksi-
tyiskohtia, siitd lahtee kapea ja pitkd muoto alaspain ja lopussa toistuu tutut kolmion ja
nelion muodot. Jos viikatteen paassa ei olisi toistuvia luunikamien ja terdvan kolmion

muotoja, katse ei kulkeutuisi yhta herkasti jalkoihin asti.

Viikatteen jalkeen seuraava Kiintopiste asussa olisi sarvet, joissa toistuu samat luuni-
kama muodot kuin viikatteessa. Kuten viikatteessa, sarvissa kaytetdan myds paamaa-
raisesti nelion ja kolmion muotoja ja ympyran muoto tulee esiin sarvien kaarevuudesta.
Viikatteen merkittavimmat muodot toistuvat sarvissa, luoden hahmon ja aseen valille sel-

kean visuaalisen yhteyden.

Vaatteet verraten viikatteeseen ja sarviin ovat yksinkertaiset, mutta tdma on vain hyo-
dyksi hahmon muotohierarkiassa. Vaatteiden yksinkertaisuuden ansiosta katse kiinnittyy
hahmossa herkemmin viikatteeseen ja sarviin seka asujen osiin, jotka selkeinten kom-
munikoivat hahmon olemuksesta. Hame yksinkertaisuudessaan on sopiva muotokieles-
saan ja tasapainoinen muuhun asuun verraten: hameen helman reunus on kulmikas ja
sen keskeisin siluetin muoto on kolmio. Pienina yksityiskohtina on kasineiden teravat

kynnet, kapeat siivet teravilla karjilla ja kulmikkaat hiukset.

4.8 Kureiji Ollie

Siluettina Ollien (kuva 7) asu on suurissa muodoissaan hyvin tasainen. Paa, rinnan seutu
ja lantiosta alas levittyva hame ovat kolme selkeaa, tasaista muotohierarkian tasoa. Kah-
desta naista, nutturoissa ja puhvihihoissa, on kummallakin puolella kehoa ympyran muo-
dot. Pienend lisatasona toimii myos kenkien karjista I0ytyvat ympyran muodot. Tasai-
suutta kuitenkin rikkoo hameen helman repaleinen epatasaisuus ja miekan kahva, joka
on vastakkaisella puolella kehoa. Asun vallitsevan tasaisuuden takia suurin ja huomiota
eniten vieva kiintopiste hahmon asussa on vasemman puolen iso hameen helma. Vaikka

Ollien paan paalla oleva iso rusetti, valtavat nutturat ja omaperainen miekka ovat hyvin
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kiinnostavia muotoja, hame on helpolla luettavuudeltaan, kooltaan ja epatasaisuudes-
saan paljon kiinnostavampi ja erikoisempi osa asua. Tahan auttaa myds hameen reunan
kolmionmuotoiset repaleet. Siitd seuraavat kiintopisteet ovat edella mainitut paan ympa-

rilld olevat muodot.

Nutturat ovat isot ja tasaisesti kummallakin puolta paata. Rusetti sopii hyvin niiden valiin
paalaelle ja sen muoto nakyy hyvin selkeasti. Miekka, joka menee nutturoiden lapi, tekee
ylaosan siluetista levedmman ja kiinnostavamman. Jos miekkaa ei olisi, olisi Ollien si-
luetti paasta lantioon liian tasainen ja taten lattea. Koska iso osa hametta on vasemmalla
puolella, on sopivaa ja tietylla tavalla tasapainottavaa, ettd miekan kahva on oikealla
puolella. Ollien asussa on paljon vaakatasoisuutta ja tata hienosti rikkoo miekasta roik-
kuva avaimenperd, joka tuo asuun pystysuoran linjan. Iso karhun muotoinen avaimen-
pera pyoreydessaan tuo vaihtelua miekan kapeisiin ja pitkiin linjoihin. Pienind, hienoina
yksityiskohtina Ollien asussa toistuu pienia kolmioiden muotoja. Naitéa ovat torréttavat
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-
paalla oleva olkapaasuoja. Siina esiintyva nelion muoto toistuu hahmon asun osissa ta-
saisesti hienovaraisella tavalla. Suuren maaran kolmion muotojen seassa toisen muo-
don olemassaolo tuo miellyttavaa vaihtelua. Hahmon asu voi muodostua vain yhdesta
muodosta, mutta muotokielen yksitoikkoisuuden takia hahmoa voi olla vaikeampi tulkita
ja muistaa. Kontrasti on olennainen osa ihmisen havainnointia, joten on hyva miellytta-

vyyden ja muistettavuuden kannalta lisatéa useampia muotoja hahmon asuun.

Hahmon vaatteet ovat hyvin ihonmy®étéiset, joten ne eivat luo kauheasti mielenkiintoa
siluettiin. Siluetin merkittdvimmat osat ovat kuusi leijuvaa taika-aseen osaa, lantiosta
roikkuvat nauhat, kenkien vieressa leijuvat pienet osat ja taipeisiin asetellut metalliset
osat hartialla, lantiossa ja kengissa. Nama osiot korostuvat hyvin, koska vaatteista ei ole
huomiota vievia muotoja, vain kaulus erottuu siluetista. Kuusi, piikikdsta levyd hahmon
kummallakin puolella ovat selkeimmat muodot ja huomion heti vievat, valittdmat kiinto-
pisteet. Koska ne ovat irrallaan hahmon kehosta ja sijaitsevat hahmon yldosassa, niiden

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

taika-aseiden valissa.

Hahmon ylaosassa oli piikikkaat taika-aseet ja hahmon alaosassa ovat pitkat, kaarevat
nauhat. Ne eivat ole yhta silmaanpistavat kuten teravat levyt, mutta niilla on omalaatui-
nen vaikutus hahmon muotohierarkiaan. Nauhat toimivat hyvina katseen kuljettajina ja
auttavat silmaa ohjautumaan alas teravakarkisiin kenkiin taika-aseiden katselun jalkeen.
Asetteluiltaan nauhat erottuvat hyvin jalkojen lomista, koska niiden linjat eivat mene pys-
tysuorasti kuten jalkojen. Ne voisivat nayttda hyvilta, jos ne roikkuisivat pystysuorasti,
mutta siluetti ei olisi yhta kiinnostava ja hahmon tulkinta ei olisi yhta selkeaa. Hahmo ei
vaikuttaisi yhtd menevalta ja energiseltd jos nauhat roikkuisivat suoraan alaspain. Myds
fyysinen katselukokemus karsisi: nauhojen kaartuvuus on hyvin kiinnostava osa niita ja

se erottaa ne hyvin omiksi elementeikseen.

Nauhan paissa olevat piikit ja kenkien vieressa leijuvat osaset toistavat taika-aseissa ja
lantiossa nahtyja teravia muotoja. Pystyssa olevat hiukset, kaulus, lantion piikit, nilkkojen
piikit ja kenkien teravat karjet on jaettu tasaisesti taipeiden tai aaripaiden kohdille, luoden

tasapainoisen ja ihmiskeholle luonnollisen muotohierarkian.

5 Omat hahmot

5.1 Pohjatyo

Kasiteltyani erilaisia kaupallisia hahmoja, halusin luoda omat esimerkkini hahmoista,
joilla on mielenkiintoiset siluetit. Kaytin tdhan kolmea aikaisemmin luomaani hahmoa;
Glitz Glamouria, Nimbusinaa ja Odalista. Valitsin hahmot siten, etta jokaisen perusmuo-
tokielen, kolmion, ympyran ja nelidn kategoriaan sopisi yksi hahmo. Aikaisemmin hah-
moilla ei ollut pitkalle mietittyja persoonallisuuksia tai taustatarinoita, mutta tata esimerk-

kia varten mietin heille tarkempia tietoja.

Glitz Glamour (kuva 8) on itsevarma, rauhallinen ja karismaattinen noita, joka kayttaa
taikaansa muotivaatteiden tekoon. Han on tarkka ja uuttera tydssaan eika hyvaksy vir-
heiden tekoa tai laiskuutta, kun on kyse vaatteiden teosta. Minne ikina Glitz menee, han
on taynna ylpeytta ja itsevarmuutta. Glitzin alkuperaisen hahmo suunnittelun keskeisin

aihe oli viisisakarainen tahti. Muotokieli asussa oli terdvaa ja selkeda seka varit raikeita.
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llme hahmolla oli hyvin vakava, mutta hyvin paattavainen. Naiden pohjalta paatin kol-
mion olevan yleisin muoto hanen asussaan. Koska han on rauhallinen ja kivenkova paa-
toksissaan, nelion muodot hatussa ja kaulahuivissa toimivat hyvana toissijaisena muo-

tona.

Nimbusina (kuva 8) on keijukainen, joka on syntynyt sateenkaaresta. Leikkisa ja iloinen
tyttd rakastaa tanssimista sateella. Han on aina avoin uusille ystavyyksille ja piristaa
muita sateenkaaresta saamillaan taikavoimillaan. Hahmon viattomuuden ja uteliaisuu-
den perusteella valitsin paamuotokieleksi ympyran. Hanen teemanaan on sateenkaari ja
pilvet, joten pydreat muodot olivat selkea osa hanen asuaan. Nimbusinan toissijaisena

muotona toimii seka kolmio ettd nelid, mutta hyvin pienissd maarissa.

Odalis (kuva 8) on maanlaheinen, rento taiteilija, joka tahtoo toteuttaa itsedan mahdolli-
simman rehellisesti. Han ei valitd muiden mielipiteista paljoa, mutta jos niissa on jotain
peraa tai mielenkiintoista, Odalis on aina kuulolla. Han ei helposti suutu tai hermostu ja
elaa elamaansa tahtomallaan tavalla. Taman hahmon paamuotokieli on nelid. Hahmon
asun teko oli yllattavan haastavaa. Nelidta ei ole helppo kayttdd asun muodoissa, koska
se ei taivu yhtad monipuolisesti kuin muut perusmuodot. Jos neliétd muokkaa liikaa, se

alkaa muistuttaa kolmiota.

5.2 Pelkistetty asu

Tama on hyva mahdollisuus nayttda selkein esimerkein, kuinka asusuunnittelusta teh-
daan parempi. Tein hahmon asuista “pelkistetyn” seka “mielenkiintoisen” version. Tassa
osiossa esittelen “pelkistetyn” asun ja tarkeimmat piirteet, jotka tulevat muuttumaan

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

Tarkeimmat osiot hahmojen (kuva 8) asuissa ovat seuraavat: Glitzilla hanen hattunsa,
hiusten latvat, kaulahuivi, puhvihihat, vaatekappaleiden reunukset ja kenkien korot ja
karjet. 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) nakee tiettyja kiinnostavia yksityiskohtia, mutta niita ei ole tarpeeksi,
eivatka ne ole hahmoissa tasapainoisesti. Ne eivat mydskaan erotu selvasti kokonsa tai
asettelunsa takia. Glitzin hattu on sopivan kokoinen ja piikikas reunus vie heti katseen,
mutta leveytensa takia se sulautuu hahmon kehon linjoihin liikaa eika erotu selkeasti
omaksi osakseen. Huivi on kiinnostavan pitka, mutta se jaa hahmon kehon taakse pii-
loon. Hahmon asusteita on vaikea erottaa toisistaan. Hanskojen, hihojen ja saappaiden

teravia, kolmionmuotoisia reunuksia nakyy hiukan siluetissa, mutta muotojen pienuuden
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takia ne jaavat epaselviksi ja mitattdman nakdisiksi. Hiusten pitkd muoto erottuu hyvin,

mutta latvojen pienet muodot eivat ole mielenkiintoisia.

Nimbusinan (kuva 9) sateenkaarinuttura on hauska yksityiskohta, mutta se ei erotu
omakseen samalla tavalla kuin Nimbusinan otsatukka ja paa. Rusetti mekon takana erot-
tuu mukavasti, mutta se jaa pienuudellaan tylsistyttaviksi. Pitkat letit loppuvat liian l1ahelle
hameen helmaa, joka vie erottavuutta ja mielenkiintoa kummaltakin osiolta. Lettien muo-
dot ovat yksitoikkoiset ja tavanomaiset. Hameen muodon ndkee osittain, mutta takana
oleva letti sulautuu toiseen puoleen hameesta. Villavat reunukset kaula-aukon ja hihojen
suiden ymparilla ja nilkoissa ovat liian pienet ollakseen mielenkiintoisen nakoisia. Ken-

gan karjet ovat jokseenkin isot ja pyoreat, mutta ne ovat aika tavanomaiset.

Odaliksen asussa (kuva 9) toistuu paljon eri nelidn muotoja selkeasti, mutta ne ovat silti
lian Iahella toisiaan. Osioihin kaipaisi kokoeroa, jotta ne erottuvat paremmin toisistaan.
Sivellin toimii, mutta se on tylsdn symmetrinen, eika kiinnitd huomiota. Hahmon tukan-
muoto erottuu hyvin, mutta se tuntuu lattealta ja tasapaksulta moykyltd. Hahmon koko
siluetti on tasainen ja symmetrinen, mika tekee siitda mitddnsanomattoman. Siluetissa on
vain yksi huomioitava kiintopiste: hahmon kadessa oleva sivellin. Katse ei kuitenkaan

pysy siind kiinni pitkdan sen yksinkertaisuuden takia.

5.3 Mielenkiintoinen asu

“Mielenkiintoisemmat” asut ovat versiot hahmoista, jotka loin ensimmaisena alkuperais-
ten hahmosuunnitelmien pohjalta. Nama asut palvelevat hahmojen olemuksia paremmin
ja tekevat hahmojen silueteista omaperaisemmat ja muistettavammat. Asujen osiot erot-
tuvat paremmin toisistaan ja loin hahmoille omalaatuisia muotoja, joiden avulla hahmot

erottuvat heti pelkkia 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 tdhden muotoisesta reunuksesta sel-
kedmman. "Pelkistetyssa” asussa hatun reunus oli niin pieni ja asettelukulma niin tavan-
omainen, ettd ensindkemalta ei olisi huomannut, etta hatun lieri on viisisakarainen tahti.
Asun osien asettelulla on suuri merkitys, miltd ne nayttavat ja millaisen tunnelman ne
antavat hahmosta. Hatun kallistettu muoto antaa avoimen olon Glitzista, korostaen hah-
mon itsevarmaa olemusta. Piirsin kaulahuivin paremmin esiin, jotta sen muoto on selke-

ampi ja samalla luoden hatun ja huivin valille 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 teravammat ja tein hihojen, saappaiden ja hanskojen
teravista reunoista nakyvammat. Myds kenkien karjet ovat teravammat ja kaulahuivin

karkien 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 valille saisin luotua tasapainoisen, kolmionmuotoisen muotohierar-
kian. Tein takarusetista monikerroksisen, luoden omaperaisemman muodon kuin tyypil-
linen rusetti ja roikkuvista nauhoista tein pidemmat ja karjissa olevista villapalloista isom-
mat ja pyoreammat. Ne erottuvat paremmin verraten "pelkistetyn” asun kapeisiin villa
osiin. Ranteiden, kaulan ja nilkkojen villavat reunukset ovat isommat ja py6éredmmat.
Kenkien karjet ovat pyoreammat ja sopivat nilkkojen villareunuksien kanssa. Pienina
lisina tein mekosta leveamman ja otsatukasta isomman, jotta ne sopivat muiden suuren-

nettujen muotojen rinnalle.

Odalikselle (kuva 10) lisasin hiustupsun paan paalle. Alkuperaisessa hahmosuunnitte-
lussa sita ei ollut ja mielestani hahmon paa tuntui paljaalta ilman lisamuotoa. Tein Oda-
liksen siveltimen paan samanlaiseksi kuin hiustupsun luoden visuaalisen yhteyden sel-
kedmmin hahmon ja tdman kayttdman valineen valille. Suurensin takin kaulusta, sel-
keytin takin hihojen ylareunoja, levensin takin helmaa ja housujen muotoja. Lopuksi tein

hiusten aaltomuodon selkeammaksi.
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Kuva 11. Mielenkiintoisten asujen siluetit.

Asun osiot on nyt paljon helpompi erottaa toisistaan. Glitzin kaulahuivin muodot (kuva
11) eivat ole enaa kehon takana piilossa. Ne ovat selkeasti irti hahmon kehosta ja lukeu-
tuvat selkeammin kaulahuiviksi. Kun katse on huivissa, silmé ei voi olla seuraamatta
huivin pitkan linjan kautta sen karkiin ja siitda kenkien teraviin karkiin. Huivin ja kenkien
karkien valinen negatiivinen muoto ei ole heti selked, mutta kun sen nakee, silma kul-
keutuu siina sulavasti. Hattu on paljon isompi ja se ei sulaudu enda hahmon kehonmuo-
toihin, kun se on kallellaan. Hatun reunus ei aikaisemmin nakynyt selkeasti, mutta nyt

sen heti tunnistaa tdhden muotoiseksi. Katse kiinnittyy ensimmaisena hatun sakaroihin
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ja siirtyy alas kaulahuivia pitkin. Kaulahuivin karjet ovat neliskanttiset, mutta niiden epa-
tasainen muoto antaa kolmion vaikutelman, sopien hyvin muiden kolmioiden kanssa.
Teravat hiuslatvat tuovat mielenkiintoisen elementin siluettiin, joka estda muotohierar-
kiaa olemasta liian symmetrinen. Teravat reunukset vaatteissa toistavat hatun lierin

muotoa hyvin ja erottelevat vaatekappaleet toisistaan.

Nimbusinan sateenkaarinuttura (kuva 11) on nyt hyvin omaperainen. Kaksi erillista hius-
kaarta erottuvat toisistaan selkeasti ja luovat uniikin kiintopisteen. Ne ovat isommat ja
korkeammalla kuin nuttura, joten niita ei voi olla huomaamatta. Ne eivat sulaudu paan ja
lettien muotoihin kuten aikaisempi nuttura. Silma kiinnittyy hiuskaariin ja kulkeutuu sula-
vasti letteja pitkin alas hameeseen ja siitad rusetin paihin, jossa on valtavat pompulat.
Tein lettien karjista tarkoituksella sisdanpain kaartuvat, jotta ne johdattavat katsetta le-
veaan hameeseen, siita rusettiin ja lopulta jalkoihin. Selkean siluetin luomisessa yksi
tarkein osa oli erotella hahmon muodot toisistaan ja luoda niiden valille negatiivista tilaa.
"Pelkistetyssa” asussa monet hahmon muodoista sekoittuivat yhdeksi, epaselvaksi ka-
saksi. Kun Nimbusinan letit ovat selkeasti irti hanen kehostaan, se tuo seka letin etta
kehon muodot selkedmmin esiin ja tehokkaammin kommunikoi mista osista hahmo ra-
kentuu. Nutturan muuttaminen kahdeksi hiussuortuvaksi loi seka mielenkiintoisen, nega-

tiiviset tilat, ettd omaperaisen kiintopisteen.

Odaliksen hiustupsu (kuva 11) erottuu heti hahmon paasta ja siitd katse kiinnittyy ka-
dessa olevaan isoon siveltimeen, jossa samankaltainen muoto toistuu. Hahmon asujen
osat eivat erotu yhta selkeasti kuin kahden edellisen, mutta mielesténi tdma on hahmolle
sopivaa. Odalis ei ole yhtad nakyva ja huomiota herattdva persoona kuin kaksi muuta
hahmoa. Hienovaraisuus asun siluetissa vie huomiota eniten hiustupsuun ja siveltimeen,
mika on riittdva maara tunnistettavia yksityiskohtia. Asu ei kuitenkaan ole tavanomainen.
Takin helma ja housujen luomat muodot ovat kiinnostavia. Hiusten aaltoisuutta korostin
enemman ja ne nakyvat selkedmmin kuin "pelkistetyssa” asussa. Olisin voinut tehda
niistd selkeammat, mutta mielestani hahmojen ei tarvitse olla kauttaaltaan taynna liioi-

teltuja muotoja.

6 Yhteenveto

Hahmoja analysoidessa alkoi valjeta paremmin, kuinka tehokkaasti asun muotoja voi
hyédyntaa hahmosuunnittelussa. Kun puhutaan hahmon muotokielesta ja siluetista, ne

usein mielletddn hahmon fyysisen kehon muotoihin, mutta mielenkiintoisen hahmon voi
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rakentaa samoilla periaatteilla kayttden vain asun osioita. Vaikka hahmon keho olisikin
yksinkertainen, mitddnsanomaton ja tavallinen, se ei tarkoita, etteiké hahmon persoonaa
voisi tuoda esiin asun kautta. Asu suunnitteluun voi myds laittaa viittauksia, symboliikkaa
ja mielleyhtymia, vaikka hahmosta nakisi vain siluetin. Olin yllattynyt, kuinka hyvin 16yta-
mani esimerkki hahmot kommunikoivat hahmon kayttotarkoitusta, olemustaan ja histori-

aansa pelkadn muotokielensa ja siluettinsa avulla.

Kun etsin esimerkkihahmoja tata opinnaytetyota varten, halusin valita hahmoja, joilla oli
hyvin selkeat ja mielenkiintoiset siluetit, mutta myds omaperaisia yksityiskohtia ja muo-
toja. Japanilaisilla hahmoilla on valitettavan usein hyvin samanlaiset kehot; hoikka, kes-
kipitka ja muodoiltaan hiukan tasapaksut. Nama tavanomaiset kehot olivat kuitenkin hyo-
dyllisia tata opinnaytety6ta varten: hahmojen asujen muodot oli helpompi erotella, kun
hahmon kehossa ei ollut mitdan erikoisia tai epatavallisia muotoja. Kehoista huolimatta
hahmojen asuihin kuitenkin panostetaan paljon ja asusuunnittelu voi olla hyvin epataval-
lista ja outoa. Taokaka (kuva 2) ja Strength (kuva 3) ovat mielestani hyvia esimerkkeja
siitd, kuinka paljon hahmojen asujen muotoja voi liioitella tyylikkaalla tavalla. Erikoiset
ratkaisut, kuten Kureiji Ollien miekka paan lapi (kuva 4) ja Lunatic Psykerin leijuvat, te-
ravat aseet (kuva 4) ovat luovia siluetin muotoja, jotka kertovat hahmojen yliluonnolli-
suuksista. Tyypilliset fantasia-asut eivat ole mielestani huonoja, olisi vain kiinnostavaa

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

Asun kaytto siluetin rakentamisessa ei ole uusi keksintd, mutta mielestani siihen ei var-
sinkaan lansimaisissa viihdemediamarkkinoilla kiinniteta tarpeeksi huomiota. Niissakin
tapauksissa, joissa hahmon siluetti rakentuu enimmakseen asun osista, naista osista
tulisi mielestani tehda omaperaisempia, ehka vahan outoja ja epatavallisia. Humanoidi-
kehot ovat suosituin kehon muoto hahmosuunnittelussa, joten harvoin pelkastaan kehon
muodoista saa luotua omaperaisia ja kiinnostavia siluetteja. Asut antavat paljon enem-
man vapautta suunnittelutydhon. Ne on myos 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 keksid hahmoja tyhjasta tata opinnaytetyota varten. Valitsin Glitzin, Nimbusinan

ja Odalisin, koska niiden asuissa oli kiinnostavia osia ja muotoja. Halusin tehda hah-
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moista uudet versiot ja samalla sailyttda ne elementit, jotka tekivat hahmoista omaperai-
sia ja mielenkiintoisia. Oli kuitenkin oma haasteensa tehda paivitetyt, paremmat versiot

hahmoista.

Glitz Glamourin asu oli hyvin monimutkainen alun perin ja siina oli likaa vareja ja muo-
toja. Asu voi olla yksityiskohtainen ja tdynna eri tekstuuri-, muoto- ja varielementteja,
mutta hahmoa uudelleen tyéstaessani tuli hyvin ilmi, kuinka tarkeaa on kayttaa element-
teja tasapainoisella tavalla. Paatin analysoida hahmon asusta alle viisi tarkeaa visuaa-
lista elementtia ja keskittyd aluksi vain hahmon siluetin luomiseen. Vasta sen valmiiksi
saatuani aloin lisddmaan yksityiskohtia asuun. Kokemukseni perusteella sanoisin, etta
kun hahmolleen antaa asun, kannattavinta on ensin miettia asun siluetti valmiiksi ennen
kuin alkaa lisddamaan tarkempia yksityiskohtia. Jos aloittaa yksityiskohdilla, niihin kiintyy
herkemmin ja niista on vaikea luopua, kun on aika miettia siluetin muotoa. Pidin monista
Glitzin yksityiskohdista, mutta tarkeinta oli saada hahmon siluetista hyva, missa mieles-

tani onnistuin.
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