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ERITYISSANASTO

3d-malli, 3d-mallinnus

animaation 12 sdantoa

line of action

NPC, NPC-hamo

protagonisti

sidekick

surface line

tangent

Kolmiulotteisten asioiden esittdminen digitaalisesti kdyttden
sithen tarkoitettua ohjelmistoa (3d modeling, Wikipedia
2014).

Disney-animaattorien kehittima lista ilmidistd, joita hyvin

animaation tulisi siséltdd (Johnston, Thomas. 1984. 47).

Toimintalinja. Hahmon tai ihmismallin keskelté 14pi kulkeva
kuvitteellinen viiva, joka seuraa kehon tasapainoa, liiketti ja

rytmié (Blair. 1994. 90 — 93).

Non-player character. Pelihahmo, jota pelaaja itse ei ohjaa

(Non-player character, Wikipedia 2014)

tarinan paahenkilo

kumppani, péddhenkilon rinnalla toimiva sivuhahmo

(Sidekick, Wikipedia 2014)

Tasolinja. Pintaa myotéilevd kuvitteellinen viiva, jonka
avulla hahmotetaan kolmiulotteista muotoa

adriviivapiirroksessa (Hahn, Stanchfield. 2009. 49).

[Imid, jossa useampi viiva yhdistyy tahattomasti samassa
pisteessd tai yksi viiva péittyy ja ndyttdd jatkuvan
my6hemmin toisena (Hahn, Stanchfield. 2009. 54). Tdma voi
rikkoa syvyysvaikutelmaa ja aiheuttaa epdselvyyksid

piirroksissa.



1 JOHDANTO

Millainen on toimiva pelihahmo? Onko sen tekemiseen sdéntdja? Taytyykd hahmon olla
tyyliltdén tietynlainen ollakseen toimiva? Téassd tekstissd késitellddn ihmismadisen
pelihahmon suunnittelua ja toteutusta. Suurin osa késitellystd teoriasta on kuvataiteesta
ja piirrosanimaatiosta sovellettua tietoa. Tdmé opinndytetyd ei késttele pelihahmojen

luomisen teknisid mééritteitd vaan ldhestyy aihetta puhtaasti taiteellisesta nakokulmasta.

Perinteisessd ldhestymistavassa lahdetddn litkkeelle kynéstd ja paperista. Avaintaitojen
hallinta, kuten piirtiminen havainnosta, valon ja varjon vuorovaikutuksen
ymmaértiminen, kolmiulotteisten muotojen ja anatomian esittiminen paperilla sekd
oman mielikuvituksen soveltaminen piirroksissa ja maalauksissa on oleellista.
Perinteinen ldhestymistapa ei poissulje digitaalista tydskentelyd, kunhan kaikki syntyy
omalla kynélla.

Havainnolla tarkoitetaan ihmisten, eldinten ja rakenteiden (kuten kulkuneuvojen,
kiyttoesineiden ja rakennusten) sekd ympériston tutkimista. Tarkedd on myds muun
ldhdemateriaalin kisittely romaaneista tiedejulkaisuihin. Piirustustaitoa kehitetdén
piirtdmélld paljon, usein ja monipuolisesti. Kaikenlainen piirtdiminen on hyvéa
harjoitusta, mutta tekijdlle haasteellisemmat tehtdvit, kuten eldvin ihmismallin

tutkiminen, kasvattavat osaamista nopeammin.

Pelit ovat interaktiivisia, miké tarkoittaa sitd, ettd pelaaja vaikuttaa toiminnallaan
ohjattavan hahmon liikkeisiin ja kéyttdytymiseen. Animaatioelokuva on jokaisella
katsomiskerralla sama lineaarinen kokemus. Tarinallisesti pelit ja elokuvat voivat
sisdltdd samoja elementtejd, mutta pelaajan mahdollisuus vaikuttaa hahmoon tekee

tarinankerronnasta ja tiedon vilittdmisesté peleissd haasteellisemman.

Kaikki pelit eivit vélttiméttd tarvitse tarkasti laadittuja hahmoja tai laajaa taustatarinaa.
Jos pelissd esiintyvit tapahtumat tai pelaajan motivaatio eivit tule selvéksi, riittava
asiayhteys luodaan maailmalla ja hahmoilla. Esimerkiksi 1980-luvulla pelin taustatarina
saatettiin esittdd ainoastaan pelin ohjemanuaalissa, miki aiheutti pelissd hAimmennysta

niille, jotka eivét ohjeita lukeneet.



2 HISTORIAA

Hahmosuunnittelulla on merkittévit juuret piirrosanimaation historiassa. Ensimmaiisené
animaatioelokuvana on ollut tapana pitis Emilie Cohlin teosta Fantasmagorie vuodelta
1908 (History of Animation, Wikipedia 2014). Varsinaisena ensimméiisend merkittdvana
hahmo-orientoituneena animaationa pidetdin sarjakuvapiirtdja ja animaattori Winsor
McCayn Gertie the Dinosaur -teosta vuodelta 1913 (Winsor McCay, Wikipedia 2014).
Myohemmin ldpimurron tekivit muun muassa Grim Natwickin Fleischerin

animaatiostudion kanssa luoma Betty Boop sekd Otto Mesmerin Felix-kissa.

Varsinaiseen kukoistukseen hahmoanimaatio nousi animaation kulta-aikana 30- ja 40-
luvuilla. Muun muassa Disney julkaisi vuonna 1937 animaatioelokuvan Lumikki ja
seitsemin k&dpiotd, joka oli kokopitkdksi animaatioelokuvaksi suuri menestys ja
historiallisesti merkittdvd teos (History of Animation, Wikipedia 2014). Animaation
kulta-aikana  keksittiin ~ my6s  yleisimmét ohjesddnndt  siitd, mikd tekee

hahmoanimaatiosta toimivan.

KUVA 1. Vasemmalla: Felix the Cat (Felix the Cat Productions/Otto Mesmer 1919).
Oikealla: Betty Boop (King Features Syndicate/Fleischer Studios 1930)



Vaikka vuorovaikutteinen peli on merkittidvésti erilainen kokonaisuus kuin lineaarinen
animaatioelokuva, hahmonluonti itsessdin on hyvin universaali prosessi. Hahmoja
voidaan suunnitella samanaikaisesti niin peleihin, mainoksiin, markkinointiin,

sarjakuviin kuin animaatioelokuviin (Bancroft 2006. 9).

KUVA 2. Space Invaders (Taito Corporation 1978)

Tietokone- ja konsolipeleissé hahmot ovat olleet keskeinen tekijd ensimmaéisten
videopelien saavuttua markkinoille 70-luvulla. Muun muassa Taiton vuonna 1978
julkaisema kolikkopeli Space Invaders oli avaruusolioineen uskomaton menestys. Jo
tahdn aikoihin pystyttiin esittimédin personaallisia, vaikkakin teknisesti rajoittuneempia

hahmoja, kuten Namcon vuonna 1980 julkaiseman Pac-Man -pelin haamut.

Jokaisella pelin haamulla on omanlainen liikkumatapa, oma véri sekd lempinimi.
Punaisen Blinkyn tehtdvd on jahdata pelaajan ohjaamaa Pac-Manid. Samalla
vaaleanpunainen Pinky sekd sininen Inky yrittdvit saada Pac-Manin kiinni asettumalla
hinen eteensd. Oranssi Clyde liitkkuu lajitovereitaan arvaamattomammin (Pac-Man,

Wikipedia 2014).

Blinky Binky, MK, Clyelz

KUVA 3. Pac-Man (Namco 1980)



Samaan aikaan kun Pac-Manistd tuli jittimenestys, japanilaisyhtid Nintendo yritti
laajentaa toimintaansa Pohjois-Amerikkaan. Huonosti myyneen Radar Scope
-pelikabinetin tilalle oli yhtion mielestd saatava uusi hittipeli. Tdmén oli alunperin
tarkoitus sijoittua Popeye-piirroshahmon maailmaan, mutta Nintendo epédonnistui

saamaan lupaa kayttia kyseistd lisenssid.

Projektia johtanut nuori ja kokematon suunnittelija Shigeru Miyamoto sai tydkseen
luoda pelille uuden tarinan uusine hahmoineen. Tilld kertaa pelaaja ohjasi Jumpman-
nimistd pondkkdd puuseppdd, jonka tehtdvdnd oli pelastaa tyttdystdvansd Lady
(myShemmin Pauline) jéttildisapina Donkey Kongin kynsistd. Peli sai antagonistinsa
mukaan nimekseen Donkey Kong ja se julkaistiin vuonna 1981. Pelistéd tuli pienehkd

menestys.

-

KUVA 4. Donkey Kong (Nintendo 1981)

Jumpman sai pian nimekseen Mario Nintendon Pohjois-Amerikan jaoston sen aikaisen
vuokraisdnnidn Mario Segalen mukaan. Vuoden 1983 Mario Bros -pelikabinetti laajensi
Mario-hahmon tarinaa entisestdén. Talld kertaa italialaisamerikkalaisen putkimiehen
tehtdvd oli pikkuveljensd Luigin kanssa siivota New Yorkin kaupungin viemairistd

oudoista otuksista.

Varsinaisen ldpimurtonsa Mario teki kuitenkin vasta kaksi vuotta myéhemmin pelilldidn
Super Mario Bros. Yhdessd uuden Nintendo Entertainment System -kotikonsolin kanssa
pelistd tuli rdjadhdysmdinen menestys ja Nintendo onnistui valloittamaan Pohjois-

Amerikan pelikonsolimarkkinat.



Marion ulkondkd ei syntynyt sattumalta. Pienen pikselihahmon piti nidkyd ruudulla
selkedsti. Haalareiden ansiosta kéddet saatiin erottumaan muusta kehosta. Paksut viikset
olivat ndyttdvampi ratkaisu kuin pikkuinen suu ja ne korostivat hyvin hahmon isoa
nendd. Kirkkaiden virien avulla Mario erottui tummasta taustasta. Hatun ansiosta
hiuksia ei alunperin tarvinnut suunnitella saati animoida tarkasti. Nykyddn Mario on

yksi pelimaailman tunnetuimpia ikoneja ja edelleen Nintendon virallinen maskotti.

(IGN Presents: The History of Super Mario Bros, IGN 2010)

Muita ikonimaisia pelihahmoja ovat edelld mainitun putkimiehen lisdksi ihmiskunnan
puolesta taisteleva robottipoika Mega Man sekd maailman nopein siili Sonic.
Ulkomuodoltaan nidmid hahmot ovat hyvin ldhelld perinteisid, pyOredpiirteisia

animaatiohahmoja.

Robottipoika Mega Manin esikuvana on toiminut Osamu Tezukan kuuluisa
mangahahmo Astro Boy (Mega Man (video game), Wikipedia 2014). Omassa tydssdin
Tezuka sen sijaan lainasi vahvasti Disneyn ja Fleischerin animaatiohahmoille tyypillisid

piirteitd (Astro Boy, Wikipedia 2014).

1980-luvun loppupuolelle saavuttaessa peliyhtio Sega oli jo védhdn aikaa yrittdnyt
kilpailla kotikonsolimarkkinoita dominoineen Nintendon kanssa. Segan sen aikainen
toimitusjohtaja Hayao Nakayama halusi yhtidlleen ikonisen, vahvan maskotin, joka
edistéisi yhtion uuden Mega Drive -pelikonsolin (Pohjois-Amerikassa Genesis) myyntid

ja haastaisi Marion suosiossaan (The Essential 50 Archives, lup.com 2014).

Pelisuunnittelija Naoto Oshima suunnitteli tiiminsd kanssa arviolta 200 erilaista
alustavaa hahmoa kunnes Sega tykdstyi piirrokseen siiliméisesti Mr. Needlemouse
-hahmosta (Sega Stars: Naoto Oshima, Sega-16 2012). Hahmo sai lopulta nimekseen
Sonic the Hedgehog.

10



Sonicin véreiksi valittiin punainen, valkoinen ja sininen. Sininen viri edusti Sega-
yhti6td kun taas punaisen ja valkoisen viriparin Oshima keksi tutkiessaan Michael
Jacksonin Bad-albumin levykansitaidetta. Liséksi Oshiman mukaan punainen viri sopi
hyvin hahmolle, joka juoksee niin lujaa, ettid hénen jalkansa ndyttivat pyorivian (Out of

the Blue: Naoto Oshima Speaks, Gamasutra 2009).

KUVA 5. Mario (Nintendo 1981), Mega Man (Capcom 1987) ja Sonic (Sega 1991)

11



3.1.

3 HAHMOSUUNNITTELUN NYRKKISAANTOJA

Taustaa

Vanhojen animaatioveteraanien vuosikymmenia sitten keksimdt neuvot pitdvit edelleen
paikkansa. Teknologia ja tyokalut ovat muuttuneet, periaatteet eivdt. Muun muassa
animaattori Richard Williams painottaa teoksessaan The Animator’s Survival Kit, ettd
piirrettdessd hahmoja tavoitteena on sellaisen todellisuuden taltiointi, johon kamera ei
pysty. Tiettyjd osia tulisi korostaa ja toisia vaimentaa, jotta piirrokseen saadaan eloa ja

mielenkiintoa (Williams 2001. 23 — 34).

Animaattorilegendat Frank Thomas ja Ollie Johnston ovat koonneet kaksitoista
animaation tirkeintd ohjesddntdod yhteen teoksessaan The Illusion of Life (Johnston,

Thomas 1984. 49):

*  Muotojen venyminen ja puristuminen (squash and stretch)

* Ennakoiva liike (anticipation)

» Selked esitys (staging)

* Animointi kuva kuvalta sekd asennosta asentoon (straight ahead action and pose
to pose)

* Osien liikkeen jatkuminen kohteen pysdhdyttyd ja paéllekkaisliike (follow
through and overlapping out)

* Kohteen hiljattainen kiihtyminen ja hidastuminen pysédhdykseen (slow in and
slow out)

» Kaareva, aaltoileva liike (arcs)

» Pailiikettd korostava pienempi liike (secondary action)

* Ajoitus (timing)

* Liioittelu (exaggeration)

* Erinomainen piirustustaito (solid drawing)

* Vetovoima, mielenkiinto (appeal)

12



Naistd viimeiseen kolmeen tulisi kiinnittdad huomiota hahmosuunnittelussa:

* Lieva liioittelu elavoittdd jaykkda hahmoa ja tekee asennosta dynaamisen.

(Johnston, Thomas 1984. 65 — 66).

* Erinomainen piirustustaito. Tarkeitd ovat kolmiulotteisen tilan, massan,
anatomian, tasapainon ja valoorien taitava esittiminen (Johnston, Thomas 1984.

66 — 68).

* Vetovoima. Hahmon on oltava mielenkiintoinen ja vetovoimainen, mutta ei
valttimattd sympaattinen. Roistot ja hirvidt voivat my0s olla vetovoimaisia

(Johnston, Thomas 1984. 68 - 69).
Myohemmin sukupolven animaattorit laajensivat ja tdsmensivdt nditd linjauksia

entisestddn. Muun muassa Walt Stanchfield, toimiessaan opettajana uusille Disney-

animaattoreille, kisitteli aihetta kootuissa muistiinpanoissaan (Hahn, Stanchfield 2009).

13



KUVA 6. Sddnnot eivit poissulje eri tyylisuuntauksia. Sarjakuvataiteilija ja -teoreetikko
Scott McCloud on nerokkaasti osoittanut, miten ldhekkdin kuvallisen esittimisen eri

tyylilajit ovat (McCloud 1994, 52 — 53):
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Edellistd kuvaa tulkiten, kolmion vasen kirki edustaa fotorealismia (“Reality”) ja oikea
kirki merkitystd (“Meaning”). Kohti huippukéirked (“The Picture Plane”) kuvat
pelkistyvit abstrakteiksi viivoiksi, muodoiksi ja véreiksi. Esittdvd taide on ldhelld
kolmion alareunaa (“representational edge”). Talld viivalla fotorealismi kallistuu

vasempaan suuntaan kun taas sarjakuvat ja piirroshahmot ovat oikealla pdin.

KUVA 7. Erityylisid pelihahmoja McCloudin diagrammia mukaillen.

Seuraavaksi tekstissd kdydadn lépi tirkeimpid hahmon selkeédn esittdmisen sdéntoja.
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3.2

Siluetti

Siluetilla eli varjokuvalla tarkoitetaan dériviivojen rajaamaa, yksittdistd muotoa. Sen
sisdlle jaavai tilaa kutsutaan positiiviseksi ja ulkopuolista negatiiviseksi tilaksi. Walt
Stanchfield esittdd, ettd siluetin tirkein tehtivd on osoittaa, onko hahmon asento

riittdvén selked (Hahn, Stanchfield 2009. 15).

KUVA 8. Siluetti

Piirrettdessd hahmo sijoittuu aina johonkin asentoon, joten timi tulisi tehdd
tarkoituksella. Yleinen virhe on lisdtd hahmoon yksityiskohtia ennen kuin se toimii
kokonaisvaltaisesti isona muotona. Téssd vaiheessa on hyva piirtdd isolla ja rennolla

otteella (Beiman 2013. 66 - 67).
Erés helppo keino hyvén siluetin aikaansaamiseksi on pitdéd kidet, jalat ja paa selkeina
erossa yldvartalon edestd. Jos hahmo pitelee jotain késissddn, sekin olisi pidettdva pois

vartalon tieltd (Bancroft 2012. 17).

Kun kaksiulotteinen perusmuoto on saatu toimimaan, on hyva kokeilla piirtdd hahmo eri

asennoissa ja tilanteissa (Beiman 2013. 68).
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KUVA 9. Tunnettujen pelihahmojen mainoskuvia yksivérisind siluetteina.
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3.3. Rytmi

Staattinen Dynaaminen Sekava

LR P g < I
VIEL | F=248| # &

KUVA 10. Rytmi

Rytmilld tarkoitetaan erilaisten tekijoiden, kuten painovoiman tai ilmanvastuksen
saumatonta vuorovaikutusta hahmon kehossa. Rytmi néyttiytyy vastakkain asetettujen
linjojen sarjana. Se on ennen kaikkea suorien ja kaarien kontrastista vuorovaikutusta.
Rytmi ei seuraa yksinomaan hahmon airiviivaa, vaan kyseessd on ldpi kehon kulkeva
voima. Ainoastaan suorista rakennettu hahmo voi vaikuttaa liian jaykaltd ja pelkéstdan
kaareva liian pehmedltd tai sekavalta (Mattesi 2006. 23 — 26). Dynaamiset muodot
vaikuttavat eldviltd. Johnston ja Thomas liittavét timédn virtaviivaisuuden elon osaksi

aikaisemmin mainittua vetovoiman sidintéd (“appeal”) (Johnston, Thomas 1984. 68).

Suora-kaari-suora  -vastakkainasettelun ansiosta hahmon asennosta saadaan
virtaviivainen ja orgaaninen. Ruumiin eri muotojen on virrattava luontevasti osien
vililla. Niiden ei tule olla vain toisiinsa liitettyjd tasapaksuja potkdjd. Piirroksen on
lopulta kuvattava kolmiulotteista volyymid, ei pelkéstddn kaksiulotteista siluettia

(Beiman 2013. 75).
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KUVA 11. Klei Entertainmentin vuonna 2012 kehittdimédn Mark of The Ninja —pelin

visuaalinen tyyli on virtaviivaista.

Vetovoimalla ei tarkoiteta pelkdstdin sympaattisia, rakastettavia tai lapsenomaisia
hahmoja. Katsojan ei tarvitse tykétd hahmosta kokeakseen sen vetovoimaisena. Hyvina
esimerkkind toimivista ‘“negatiivisista” hahmoista voidaan pitdd tunnettuja
kauhuelokuvien hirvigitd. Ylldttdivin usein hirvidelokuvissa itse uhrit eivdt ole jérin

mielenkiintoisia saati moniulotteisia hahmoja (Beiman 2013. 65).
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KUVA 12. Michael Mattesin rytmid havainnollistavia ihmismallin piirroksia (Michael
Mattesi Force Figure Drawing Gallery, Blogspot 2012.).
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34.

Rakenne

Kuvataiteessa on ollut tapana opettaa, ettd tyypillinen aikuinen ihminen on suurin
piirtein 7', paiti pitkd (Loomis 2011. 29). Pdin suhde vartalon kokoon vaihtelee ién,
geneettisen perimédn sekd sukupuolen mukaan. Tyypillinen aikuinen nainen on miesti

hieman lyhyempi. Liséksi miehilld hartialinja on yleensd levedmpi, naisilla taas lantio

(Loomis 2011. 26 - 27)

IDEAL PROPORTIONS AT VARIOUS AGES

< - »
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first year to adulthood. The leqs grow

nearly twice asfast as the torso.
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I PR
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KUVA 13. Ndamid miehen mitat toimivat hyvdnd I&htokohtana, vaikka ovatkin
viitteellisid ja idealisoituja (Andrew Loomis; Figure Drawing for All It’s Worth).
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3.4.1 Liioittelu ja luonne

Hahmon mittakaava on maiériteltivd selvisti. Skaalaa tulisi vertaillen mitata niin
miljoon, muiden hahmojen kuin kehon yksittdisten osien vililld (Beiman 2013. 84, 86,
91). Variaation puute mittasuhteissa voi helposti johtaa tylsddn ja staattiseen

lopputulokseen.

Liioittelun ei tarvitse olla aina hienovaraista. Hahmon mittakaavassa ja ulkomuodossa
litoittelu voi usein olla mielenkiintoisempaa kuin tdydellinen fotorealismin tavoittelu,
kuten SNK:n vuonna 1996 julkaisemassa Metal Slug -pelissd (KUVA 15 vasemmalla).
Sama nyrkkisdintd pédtee myds muihin suunniteltaviin asioihin, kuten ympéristdon ja

rekvisiittaan (Beiman 2013. 92).

KUVA 14. Metal Slug (SNK 1996)

Ihmiskasvojen piirteet ovat suoraan edestd katsottuna suurin piirtein kolmiomaisessa
jarjestyksessd. Silmidt ovat nendn molemmin puolin ja suu nendn alapuolella. Tdma
nidhdddn thmismaisend piirteend. Jos titd muotoa muutetaan rajusti, ihmisyyden tunne
kasvoissa voi rikkoutua. Riippuen kasvonpiirteiden sddannollisyydestd ne voivat
viehéttdd tai kuvottaa katsojia. Erittdin epdsddnnolliset piirteet voivat jopa herdttdd

pelkoa (Beiman 2013. 101).

KUVA 15. Doom (id Software 1993)
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KUVA 16. Pareidolia

Ihmisilld on taipumus ndhdd kasvoja missd tahansa niitd vdhdnkdidn muistuttavissa
asioissa. Tdmd on osa ilmiotd nimeltd pareidolia. Erddn teorian mukaan herkkyys
tunnistaa ihmiskasvoja nopeasti on alun perin ollut tirked selviytymistaito
alkukantaiselle ihmiselle (Pareidolia, Wikipedia 2014). Tdmén ilmidn ansiosta jopa

staattisten esineiden humanisointi, tahallisesti tai tahattomasti, on yksinkertaista.

Ulkomuoto hahmolla voi toimia joko hdnen todellisen luonteensa mukaisesti tai
vastakohtana sille. Erds tapa on ollut esittdd rumia sankareita komeiden roistojen
rinnalla. Rumuutta ulkonddssd on helpompi esittdd kuin kauneutta, silld esteettiset
mieltymykset ovat vahvasti ajasta ja paikasta riippuvaisia. Rumuus sen sijaan on varsin
universaali kisite (Beiman 2013. 96, 102). Lisdksi yksityiskohdat, kuten vaatetus,
rekvisiitta, ryhti, tatuoinnit, arvet ja hiustyyli viestivit hahmon habituksesta ja

eldméntyylistid (Beiman 2010. 46).

Tyylit muuttuvat ajan myo6té ja joistain asioista saattaa ylikdyton vuoksi tulla kliseita.
Omat kokemukset ja muistot ovat hyvd ldhde kun halutaan mielenkiintoisia,
moniulotteisia hahmoja (Beiman 2010. 47). Tyypillisen hahmon, kuten komean prinssin
tai kauniin prinsessan, tulisi toimia pelkdstdan ldhtokohtana, ei midranpdind hahmon
perusluonteelle. Tyyppi kiyttiytyy tyypillisesti, mutta yksilo reagoi eri tilanteisiin

persoonallisuutensa mukaan (Beiman 2010. 46).
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3.4.2 Pari sanaa suloisuudesta

Lapsenomaiset piirteet hahmossa voivat herittdd pelaajassa empatiaa. Muut eldinlajit
ovat puoleensavetivid jos niiden mittasuhteet kehossa ja kasvoissa muistuttavat
thmislapsia. Tyypillistd lapsenomaisille piirteille ovat pieni koko ja sirous. Pai ja keho
ovat suuria raajoihin verrattuna. Lisdksi silmdt ovat muita kasvonpiirteitd suuremmat
(Beiman 2013. 100). Toisaalta, suuret kasvonpiirteet esittivdt pelihahmon ilmeitd ja
tunnetilaa paremmin pelaajalle. Perusilmeiden — hammidstys, viha, ilo ja suru — selked

valittyminen vahvistaa pelaajan tunnesidosta hahmoon (Isbister 2006. 155 - 156).

Ihmisen on vaikea ndhdd hyonteistd suloisena. Esimerkiksi perhosentoukan silmit ovat
suhteellisesti niin valtavat, ettd ne rikkovat nisdkkiille tyypillisid kasvonpiirteita.
Animaatiomaailmassa ldhestulkoon kaikki hyonteishahmot on jollain tasolla

humanisoitu. (Beiman 2013. 100 — 101).

KUVA 17. Vasemmalla: Bombermanin ulkomuoto koostuu siroista, lapsenomaisista
piirteistd (Konami 1983). Oikealla: Samu Sirkka on malliesimerkki pitkélle

humanisoidusta hyonteishahmosta (Disney 1940).
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3.5. Massa ja tasapaino

Suurimmat ihmiskehon massat ovat rintakehd, lantio sekd pdd. Namd kolme tarkedd

perusosaa ovat ldhes aina tiiviisti yhteydessa toisiinsa (Mattesi 2006. 28).

T paa

rintakeha

lantio

KUVA 18. Kehon massat

Mika tahansa vidhdnkdin joustava muoto puristuu kasaan tai venyy tiettyyn pisteeseen
asti, kun sithen kohdistetaan tietynlaista voimaa. Tdmé sddntd ei koske yksinomaan
lihas- ja rasvakudosta. Kaikki osat sormia, varpaita ja pienimpid nivelii myoten

tottelevat samoja luonnonlakeja.

Esimerkiksi esinettd tiukasti kddessddn pitelevdan hahmon kéden osaset sormenpditd
myoten ovat kovassa puristuksessa (Bancroft 2012. 58). Hypyssd koko keho jannittyy

ensin kasaan kuin jousi ja ilmassa se venyy jilleen tdyteen pituuteensa.

Hyva harjoitus on piirtdd vajaita jauhosikkejd eldvini eri tilanteissa. Sdkin massa pysyy
samana vaikka se lojuisi lattialla tai roikkuisi kulmistaan ilmassa (Johnston, Thomas

1984. 49).
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Flour Sack Expressions

NOHOa

casual turn around walk forlone

T — e
| —
L ——
jumping surprised! running forward running back
twists around looks back looks down plops down

KUVA 19. Eloisia jauhosikkejd (Art4Animation: Traditional Animation. Blogspot
2010).
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Painovoima vetdd hahmon massaa puoleensa. Thmisenkaltaisella hahmolla alaraajat
tukevat yldruumiin painoa. Hahmo kaatuu jos paino kallistuu litkaa johonkin suuntaan

ilman vastapainon tukea (Bancroft 2012. 60 - 61).

KUVA 20. Team Fortress 2, Valve 2007

Team Fortress 2 -pelissdé hahmoluokat Heavy ja Scout kéyttdytyvdt uskottavasti
ruumiinrakenteen kannalta. Olemukseltaan hidastempoinen Heavy liikkuu erittdin
raskaasti, mutta kestdd kuin tankki ja toimii titen puolustusyksikkénd. Akkipikainen ja
ylikierroksilla kdyvéd Scout sen sijaan soveltuu etulinjan hyokkaysyksikoksi nopeudensa

ja ketteryydensa ansiosta, mutta ei kestéd ldheskdén yhtd paljon vahinkoa kuin Heavy.
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3.6.

Kolmiulotteisuus

KUVA 21. Sonic the Hedgehog eri kuvakulmista (Sega 1991)

Hahmon kuvaaminen kolmiulotteisena kohteena on tirkeda. Eri kuvakulmia ja erilaisia
asentoja olisi hyvé piirtdd, vaikka niistd kaikkia ei lopputuotteessa esitettdisikdan.
Kasitellessddn hahmoa ulkopuolinen henkil6 kayttdd tydssddn apuna hahmosta laadittua
suunnitelmakaaviota (Beiman 2013. 233). Sitd tarvitaan my0s silloin, kun hahmosta

luodaan 3d-malli.

Animaation kulta-aikana Disney-veteraanit kuten Grim Natwick ja Marc Davis
painottivat hyvén piirtotaidon ylldpitoa, jotta piirtdmisen teknisen suorittamisen sijaan
voitaisiin keskittyé itse tarinankerrontaan ja hahmon performanssiin (Johnston, Thomas

1984. 66 - 68).

“Jos et osaa piirtdd, unohda koko juttu. Olet niyttelija ilman raajoja,” kuittaa

animaatiolegenda Art Babbitt (Williams 2001. 25).
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CONCEPT ART: CHARACTERS

KUVA 22. Hahmon esittdminen kolmiulotteisena jo luonnosteluvaiheessa on erityisen

tirkeéa silloin, kun siitd tehdddn 3d-malli (Gearbox Software 2012).
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3.6.1 Syvyysvaikutelma

Mitd suurempi kohde on, sitd ldhempdnd se vaikuttaa olevan pienempéén esineeseen
verrattuna. Tatd on syvyysvaikutelma yksinkertaisillaan (Mattesi 2006. 88). Walt

Stanchfield esittdd ilmidn seuraavasti:

09 O g%

SUR FACE SI2E SURF-ACE‘ PLE Sl2E

OVERIAP FORESHORTEN WG

SURFACE LINES

KUVA 23. Don Hahn, Walt Stanchfield 2009.

Limittdisyyden vaikutelma kahden tai useamman kohteen vélilld saadaan, kun yhden
kohteen reuna rikkoo toisen ja ndma ristedvit T-kirjaimen muotoisesti. Erittdin tirkeda
limittdisyyttd esittdessd on varoa linjoja, jotka eivdt risted tarpeeksi selkedsti
(“tangent”). Talloin mikdén esitetyistd muodoista ei sommitelmallisesti ole vallitsevassa
asemassa. Selked kolmiulotteisuuden vaikutelma katoaa ja asiat ndyttavét litteiltd

(Mattesi 2006. 82).

Pelitilanteessa tima syvyysvaikutelmaa rikkova ilmi6 ei ole ongelma niin kauan, kunnes
pelaajalle esitetddn staattinen kuva. Esimerkiksi kaikkien tarinaa kertovien kuvitusten
kanssa on oltava tarkkana, miten viivat ja muut elementit yhtyvit toisiinsa tilassa.
Hahmopiirroksissa kohde on esitettdva tarkasti — olisi kiusallista, jos vasta pelissd
huomattaisiin, ettd epaselvésti suunnitellulla hahmolla olisikin selén takaa pilkistivien,

pinkkien laskettelusuksien sijaan pupunkorvat paissa.
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KUVA 24. Sarjakuvapiirtdjd Chris Schweizer on havainnollistanut yleisimpid
esimerkkejd tahattomasti yhtyvista viivoista seuraavasti (Curious Old Library, Blogspot

2011):
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3.6.2 Lyhentymat ja perspektiivi

KUVA 25. Andrew Loomis. Drawing the Head and Hands

Lyhentymid esiintyy silloin, kun kolmiulotteinen muoto erkanee katsojasta poispéin.
Talloin syvyyssuuntaiset linjat vaikuttavat lyhenevian (Mattesi 2006. 89). Jos nditd
linjoja jatketaan horisonttiin asti, yhdistyvit ne lopulta yhteen pisteeseen. Téti kutsutaan
pakopisteeksi ja se mahdollistaa perspektiivipiirtdmisen (Vanishing point, Wikipedia

2014).

KUVA 26. Andrew Loomis. Figure Drawing for All It's Worth
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Yleisimpid tapauksia ovat yhden, kahden, kolmen ja joskus neljin pakopisteen
perspektiivit. Tarkedd on pystyttdva piirtdimddn laatikko mistd tahansa kuvakulmasta
(Mattesi 2006. 56 — 61). Perspektiiviin piirretyn laatikon pohjalta voidaan laatia

monimutkaisempia kohteita.

Yksi pakopiste

Bird's Eye View

VB Y,/ ey Gayae vasucevan

w4/
i

Kolme pakopistetta Nelja pakopistetta

KUVA 27. Types of Perspective Drawings, Buzzle 2014.
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3.6.3 Perusmuodot

Minka tahansa kuvattavan kohteen rakenne - olkoon kyseessa esine, rakennus tai hahmo
- tulisi ensin hahmottaa kokonaisvaltaisina, yksinkertaisina muotoina: soikioina,
ympyrdind, suorakulmioina, kuutioina ja lieridind. 3d-ohjelmistoissa nditd on ollut

tapana kutsua primitiiveiksi (Beiman 2013. 71).

Aikojen saatossa tietyt perusmuodot ovat saaneet osakseen symbolisia merkityksii.
Pyoredt piirteet saatetaan ndhdd somina tai vaarattomina. Kolmiomaiset piirteet sen
sijaat voivat vaikuttaa aggressiivisilta. Ei pidd unohtaa, ettd hahmon luonnetta voi
rakentaa vastoin ulkomuodon symbolista merkitystd. Lisdksi mainittakoon, ettd
samansuuruiset perusmuodot hahmon kehossa voivat saada hahmon néyttiméén tylsilta

(Beiman 2013. 72-73, 75).

Vaikka ihmiskeho lopulta on kuutioita ja lieriditd monimutkaisempi, muotojen tarkoitus

on helpottaa oikean kuvakulman ja perspektiivin 10ytdmistd (Mattesi 2006. 67).

Tavoite on ymmaértdd hahmon keho kokonaisuudessaan ikddn kuin rautalankamallina.
Talloin myds piiloon jddvét ruumiinosat tulee piirtdd, ei ainoastaan hahmon rajaamaa
siluettia (vaikka sekin on tirked osa hahmon kokonaisuutta). Lopullisissa piirroksissa
pinnan alla piilevét laatikot ja lieriot harvoin ndkyvit, mutta jo luonnosteluvaiheessa on

hyva tietdd, miten hahmo on rakennettu (Mattesi 2006. 67).

Walt Stanchfield neuvoo kiinnittimaddn huomiota tasolinjoihin mm. hihansuissa,
housunlahkeissa, voissd, kauluksissa, raidallisessa kuvioinnissa ja  muissa
vastaavanlaisissa muodon ympdérille kietoutuvissa asioissa (Hahn, Stanchfield 2009.

52).
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KUVA 28. Perusmuotoja ihmiskehossa (Construction, Figuredrawing.info 2012).
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3.7.

Anatomiasta lyhyesti

ANATOMY OF A HEAVY WEAPONS GUY

KUVA 29. Team Fortress 2, Valve 2007

Tarkeimpien lihasryhmien ja luuston ymmaértiminen on eduksi vaikka kyseessd ei
olisikaan fotorealistinen hahmo. Vilttimitontd ei ole tietdd jokaisen pienen osan
latinankielistd nimed ja tarkkaa funktiota. Oleellista on ymmaértad, miten eri nivelet
litkkkuvat, mikd on jonkin lihasryhmén tehtivd ja mihin se kiinnittyy sekd mikd on

kehon suurimpien luiden tehtdava (Mattesi 2006. 67).

Anatomia on pinnan alla piilevd voima, joka miidrd4d sen, miten hahmo pysyy
tasapainossa ja miksi hin on tietyssd asennossa (Hahn, Stanchfield 2009. 45). Isot
kokonaisuudet tulee hahmottaa ensin, minkd jidlkeen siirrytddn pienempiin
yksityiskohtiin. Hahmon eleet, asento, perusmuodot, massa ja kolmiulotteisuus

mydotdilevit sitd, mitd pinnan alla tapahtuu (Hampton 2010. 86).

Anatomiaa voi my0s hyodyntdd kuvitteellisten, vieraiden tai epidorgaanisten asioiden

kuvaamisessa.
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KUVA 30. Rakenteellista ihmisanatomiaa (Anatomy, Figuredrawing.info 2012.).
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4.1.

4 HAHMON LUONTI

Luonnos

Hahmon luomisen alkumetreilld ensisijaisena tavoitteena on luoda mahdollisimman
paljon erilaisia luonnoksia. Néin saadaan konkretisoitua kaikki mieleen pulpahtavat
epamairdisetkin ideat. Lopuksi luonnoksista poimitaan mielenkiintoisimmat. Resurssien
salliessa voidaan tehdd uusia luonnostelukierroksia, jolloin aikaisempia ideoita voidaan

muunnella ja yhdistia.

Aivan ensimmaisiin piirroksiin ei vélttimattd kannata tyytya, vaikka ne ensisilmayksella
tuntuisivat toimivan. Luonnoksiin olisi hyvd panostaa tavallista enemman. Niitd on
tutkimalla hyva viedd mahdollisimman pitkdlle. On hyva tunnistaa, mitkd asiat missdkin
piirroksessa toimivat ja mitkd ovat vain kohtalaisen hyvid. Luonnosten avulla voidaan

rikkoa maneereja ja vilttyd pahimmilta kliseiltd (Bancroft 2006. 58, 118, 120).
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KUVA 31. Mega Man —pelisarjassa (Capcom 1987) tunnettu pelimekaniikka antaa
pelaajalle mahdollisuuden kayttda vihollisilta voitettuja aseita. Jokaisen aseen funktio ja
ulkondko on ollut tapana esittdd nayttavésti, koska kuvituksia on yleensé kdytetty myos

markkinointimateriaalina.
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4.2. Taustoitus

Ollakseen uskottava, hahmon taustatarina ja asema pelimaailmassa on tultava pelissd

ilmi. Muun muassa seuraaviin kysymyksiin kannattaisi 16ytda vastaus:

Onko hahmo ihmisenkaltainen (seisoo kahdella jalalla, omaa ihmisméiiset

kasvonpiirteet), eldin vai jonkinlainen vieraampi olento?

Miké on hinen nimensi ja ikidnsd?

Miti sukupuolta hén edustaa?

Millainen on hinen terveydentilansa?

Miten hin tavallisesti kdyttiytyisi eri tilanteissa?

Milla tavalla hin kommunikoi? Minkélaista hdnen dialoginsa on?
Mitd hén pelkdd? Millainen huumorintaju hénelld on?

Mitkd ovat hinen vahvuutensa ja heikkoutensa? Onko hénelld kenties jotain

salattavaa?

Onko hénelld perheenjédsenia tai sukulaisia?
Minkélaisesta kulttuurista hdn on 1dht6isin?

Mika on hdnen ammattinsa? Onko hénelld harrastuksia?
Onko hin kdyhé vai varakas?

Minkélainen hinen moraalinen arvomaailmansa on?

Onko hénelld kenties merkittidvid erikoispiirteitd luonteessa? Esimerkiksi Luigi
on Mario-veljeddn pidempi ja osaa hypitd korkeammalle, mutta hidn on

pelokkaampi ja hén liikkuu 16yhemmin (Luigi, Wikipedia 2014).

(Bateman 2007. 103 — 125) (Hooks 2011. 56 - 59)
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Pelin tyylilaji sekd tarinan miljo6 vaikuttavat hahmoon. Kaksi perustavaanlaatuisesti
samanlaista tasohyppelypelid voivat erota toisistaan merkittdvésti, jos yksi peleistd
perustuu kuvitteelliseen sarjakuvamaailmaan eri universumissa ja toinen 1890-luvun
Englantiin. T&lloin maailma on viistdimattd otettava huomioon. Hahmot voivat
kuitenkin toimia vastakohtana miljodlle; Mitd jos avaruusoliot hyokkaisivat
viktoriaanisen aikakauden Englantiin? Maassa asustavien ihmishahmojen tulisi
ulkonddltddn sopia omaan maailmaansa, mutta vihamieliset avaruusoliot voivat

kirjaimellisesti olla perdisin eri universumista.

Yksilollisen puvun tai varusteen avulla hahmosta saadaan helposti tunnistettava. Se
kertoo myds jotain hdnen persoonallisuudestaan (Beiman 2010. 46). Vaikka hahmon
tulee erottua selkedsti kaikesta muusta, hidnessa olisi suotavaa olla viitteitd siitd, ettd han
on olemassa samassa universumissa kuin muut tarinan hahmot. Tdmén voi esittdd
esimerkiksi antamalla hahmolle maailmaan kuuluvaa rekvisiittaa ja vaatteita (Beiman
2013. 79). Alla olevassa luonnoksessa on tutkittu Bioshock Infinite -pelin Elizabethin

mahdollisia, pelin aikakaudelle uskollisia asuja.

Youse L(z - FIRST ROWND OF CoMcerTs

SKIRT oPTIoNS
4

KUVA 32. Irrational Games/2K Games 2013
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Pddhahmo saattaa joutua tekemisiin sidekickien, vastustajien ja NPC-hahmojen kanssa.
Niiden kaltaiset sivuhahmot on my0s suunniteltava ja totetutettava. Vaikka he eivit
tarvitse yhtd laajaa taustoitusta kuin pelin protagonisti, suhde huolella totetutettuihin

sivuhahmoihin auttaa pelaajaa eldytymiin paremmin (Hooks 2011. 70 — 71).

Pelihahmoa yleensd tydstdvdt samanaikaisesti pelisuunnittelija, késikirjoittaja ja
graafikko. Kun pelisuunnittelija haluaa muuttaa hahmoa (esimerkiksi antamalla sille
uusia kykyjd), késikirjoittajan tehtdvd on muokata taustatarinaa niin, ettd muutokset
sopivat. Ulkomuodoltaan hahmo voi olla ennalta suunniteltu. Téassd tapauksessa
késikirjoittajan tulee ottaa ulkonéké huomioon, kun hin laatii taustatarinaa. Toisaalta jos
kaikki hahmon suunnitteluun merkittdvasti vaikuttavat osapuolet ovat olleet alusta
lahtien projektissa mukana, kdsikirjoittajalla on vapaammat kiddet taustatarinan suhteen.
Tosin hinelld on myos velvollisuus antaa graafikolle mahdollisimman selked kuvaus

hahmosta (Bateman 2007. 125)

Pienemmissid tiimeissd yksi henkild saattaa joutua vastaamaan useammasta roolista.
Pelisuunnittelija voi olla samanaikaisesti pddohjelmoitsija, graafikko kisikirjoittaja,
ddnisuunnittelija hahmon &énindyttelija jne. Pelimaailman vakinaistaminen yhdeksi
suunnitelmaksi tai “raamatuksi” on erittdin tirkedd niin suurten kuin pienten tiimien
yhteydessd. Mahdollisimman laaja ja selked ohjeisto on tirked varsinkin silloin, kun

pelin maailmaa viedédén toisen median muotoon.
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4.3.

Hahmo pelissi

Pelien vuorovaikutteisuus tekee hahmonluonnista tavallista haastavampaa, kuten alussa

mainittiin. Hahmon tulee esiintyi selkeésti ruudulla ja vastata pelaajan syotteeseen.

Katherine Isbisterin mukaan hyva pelihahmo toimii neljélla eri tasolla:

1. Tunnetasolla hahmo vastaa pelaajan komentoihin ja reagointikykyyn luontevasti.
Ohjattavuudeltaan hahmo on sulava. Pelaaja tuntee olevansa tdydessd hallinnassa

hahmostaan.

2. Kognitiivisella tasolla pelaaja ymmartdéd, miten hén voi vaikuttaa pelimaailmaan ja

muihin hahmoihin. Témén tiedon pohjalta hin osaa suunnitella toimiaan.

3. Niin kauan kuin hahmo on vuorovaikutuksessa toisten kanssa, pelaaja ymmaértda
pelin sosiaalisen kontekstin. Esimerkiksi NPC-hahmojen asenne pelaajahahmoa kohtaan
voi vaihdella pelaajan sosiaalisen roolin ja aseman mukaan. Kyléldiset saattavat
suhtautua pelokkaasti ja vartijat vihamielisesti sellaista hahmoa kohtaan, joka on

aikaisemmin tappanut viattomia ihmisié.

4. Fantasian tasolla pelaaja pddsee olemaan joku muu henkil6. Hahmon taustatarina ja

motivaatio puhuttelevat.

(Isbister 2006, 204 — 207)
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Kasvoilla tapahtuva liitke pelin eri tilanteissa eldvoittdd hahmoa. Thmisen aivot ovat
kehittyneet tulkitsemaan kasvoja pienimpid lihaksia —mydten. Esimerkiksi
kulmakarvojen asento, silmien siristiminen tai suupielten laskeutuminen ovat selkeité

viestejé.

Hahmon ilmeet voivat ohjata pelaajan omia tunteita (Isbister 2006. 143 — 158).

KUVA 33. The Legend of Zelda: The Wind Waker. Nintendo 2002.
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Eritoten silmét informoivat hahmon sisdisestd dialogista ja mielentilasta. Tdmén takia
on hyva kiinnittdd huomiota sithen, milld tavalla hahmo pelin aikana ilmeilee. Muun
muassa silmien rdpyttely, tuijottamisen merkitys erilaisissa tilanteissa sekd erityyppiset
katsekontaktit muita eri asemassa olevia kohtaan antavat hahmolle eloa ja tukevat hinen

taustatarinaansa (Hooks 2011. 68 - 69).

Katse voi keston ja laadun mukaan kertoa hahmon sosiaalisesta asemasta toiseen
(dominoiva tuijottaa, alistuvainen vilttdd katsetta), huomion kiinnittymisesti
kiintopisteeseen, kuuntelusta, flirttailusta, keskustelunhalusta (tai sen vélttimisestd) tai

miettelidisyydesta.

Katseissa on my0s kulttuurienvilisid  eroavaisuuksia. Esimerkiksi yhteisen
katsekontaktin vélttdminen voidaan jossakin kulttuurissa tulkita toykednd tai
valinpitdimattoménd eleend kun toisessa se voidaan tulkita kohteliaisuutena (Isbister

2006. 145 — 146).
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4.4.

Hahmosuunnitelma

Kun hahmo on Iluonnostasolla saatu hyvéiksyttyyn muotoon, voidaan aloittaa
hahmosuunnitelman tekeminen. Alustavia suunnitelmia ja mittakaavapiirroksia voi ja
tulisi piirtdd toki jo luonnosteluvaiheessa. Yleinen virhe on lyddd lopullinen
suunnitelma liian ajoissa lukkoon. T&md voi ennemmin tai mydhemmin johtaa

ongelmiin (Beiman 2013. 219).

KUVA 34. Borderlands 2, Gearbox Software 2012
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Suunnitelmapiirroksessa hahmo esitetdin yleensd suoraan edestd, sivusta, takaa ja
tarpeen mukaan muista kuvakulmista. Mahdollisten vaakaviivojen avulla voidaan
osoittaa tirkeimpien osia kuten péddn koko, leuan sijainti, yldruumiin alaraja sekd
maantaso. Tamin lisdksi yleisimpid eleitd ja asentoja olisi hyvé esittdd. Tarvittaessa

ndytetddn myos hahmolle tirkedd rekvisiittaa (Beiman 2013. 221).

Lopulta monet kokoavat laajemman “hahmoraamatun”, joka sisdltdd luonnosten ja
suunnitelmien lisdksi taustatarinan sekd kaiken muun tiedon, joka auttaa kuvaamaan
hahmon persoonallisuutta. Vastaavanlainen manuaali on varsinkin térked silloin, kun

hahmo annetaan tydstettaviksi jollekin toiselle taholle (Hooks 2011. 56 — 57).
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4.5.

Esimerkkihahmo ”Jethead”

Jethead-hahmoa suunniteltaessa ldhdettiin liikkeelle tdysin tyhjdstd. Tiedettiin
ainoastaan, etti hahmoa kiytettdisiin 2d-tasoloikkapelissd. Pelaaja pystyisi hahmolla
lentdmadn lyhyitd matkoja. Luonnoksia tuli tehtyd todella runsaasti. Tdméa vei aikaa,

mutta auttoi ideoinnissa.

KUVA 35. Ensimmiinelld luonnoskierroksella saatiin aikaiseksi useita erilaisia
piirroksia. Koska luonnokset oli piirretty lyijykynélla tavalliselle kopiopaperille, kootiin

parhaimmat palat yhteen yksinkertaisesti leikkaamalla ja liimaamalla.

Mikddn idea ei kuitenkaan tuntunut vield tarpeeksi mielenkiintoiselta. Seuraavaa

luonnoskierrosta varten kokeiltiin toisenlaista ldhestymistapaa.
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KUVA 36. Paperille piirrettiin erilaisia perusmuotoja, jonka jilkeen ne leikattiin irti.

Lopuksi kaikki leikatut muodot laitettiin yhteen kasaan. Yhdistelemilld satunnaisesti
erilaisia muotoja tavoitteena oli etsid mielenkiintoisia siluetteja. Lopuksi parhaimmat

valokuvattiin ja siirrettiin tietokoneelle.
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KUVA 37. Tietokoneella silueteille luotiin &driviivat. Nédiden pohjalta piirrettiin uusia

mielenkiintoisia luonnoksia. Tassd vaiheessa ideat tuntuivat vihdoin tulevan mieleen.

2.

KUVA 38. Lopullinen luonnos hahmosta eri vaiheissa:

1.

2.

Paperinpalasista koottu siluetti.

Siluetti d4riviivana.

. Uusi luonnos airiviivan pohjalta.

Tarkempi luonnos.
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Tamin jdlkeen luonnoksen pohjalta tehtiin yksityiskohtaisemmat piirrokset. Lopulta

paddyttiin alla ndkyvéédn suunnitelmaan ja nimeksi hahmolle annettiin Jethead.

Kirkas oranssi korostuu hyvin vastavéristdén tummasta sinisisesté, joten ndma valittiin
hahmon péévireiksi. Kasvonpiirteet ovat yksinkertaiset ja suuret, jotta ne nikyisivit
selkeind myds pienessd koossa. Pelihahmon lentdminen tuli ottaa huomioon.
Suihkumoottorit sijaitsevat hahmolla kuitenkin epdtavanomaisesti pddssd. Tdmi idea

tuli aikaisemmasta luonnoksesta, jossa hahmolla on padsséédn kaksi sarvimaista muotoa.

11 b
JETHEAD” DESIGN SHEET @
REFERENCE ONLY! . #0F1833
ROUGHLY 3%2 HEADS TALL #CFE5E6

#FF8540

#F2EOCE

KUVA 39. Jethead
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5 YHTEENVETO

Ennen 3d-mallinnusta tai animointia, on tiedettivd mahdollisimman hyvin millainen
hahmo on seké ulkoiselta ettd sisdiseltd olemukseltaan. Viemélld eri osia luonteesta ja
ulkonddstd mahdollisimman pitkdlle luodaan valinnanvaraa. Parhaimmat palat kootaan

myohemmin yhteen ja niiden pohjalta voidaan rakentaa toimivampi kokonaisuus.

Tyylisuuntaukset ja estetiikan maku muuttuvat ajan ja paikan mukaan, joten yhtd ainoaa
oikeaa esitystapaa ei ole. Sen sijaan tietyt tarinankerronnalliset ja psykologiset ilmidt

(esimerkiksi kasvojen tunnistaminen) ovat yleislaatuisia.

Pelaajan ndkokulmasta toimiva pelthahmo on sekd ulkoisesti ettd tarinallisesti
uskottava. Yksikddn esitetty asia ei saa jdadd turhan epdselvidksi. Hyvd hahmo on
vetovoimainen, mutta ei kuitenkaan vélttdméttd kaunis tai suloinen. Hyvin suunniteltuna

hahmo on helposti sovellettavissa eri medioihin.

On olemassa tehokkaita ohjesddntdjd, mutta mikédn ei pidd tdysin paikkaansa joka
tilanteessa. Ei ole olemassa yhtéd absoluuttista kaavaa, jolla luodaan kaikissa tapauksissa
toimiva hahmo. Liika kaavamaisuus synnyttdd kliseitd ja tdlloin on hyvd toimia

vastakkaisella tavalla.

Isommissa tiimeissd on useampi tarkempiin kokonaisuuksiin erikoistunut henkil6é kun
taas pienemmissd tyOryhmissd yksi henkild saattaa vastata useammasta roolista.
Pelimaailman yhtendistdiminen laajemman suunnitelmadokumentin muodossa on joka

tapauksessa tiarkeda.
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