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1 Johdanto

Hahmosuunnittelu on keskeinen osa ja tekija monella viihteen alalla, kuten elo-
kuvissa, peleissa, tv-sarjoissa ja kuvakirjoissa. Tana paivana on melkein mah-
dotonta olla tunnistamatta edes yhta hahmoa, silla vanhat klassiset hahmot ovat
sailyneet ihmisten muistoissa ja ndiden fiktionaalisten hahmojen maara on vain
kasvanut. Tama on myds herattanyt erilaisten massaproduktiivisten bisneksien
tuotannon, silla ne ovat jo ajat sitten alkaneet valmistamaan naihin rakastettui-
hin hahmoihin liittyvié tuotteita, kuten arkipaivaisia esineita tai vaatteita, miksi

vain lisaa ihmisten tietoisuutta ndiden hahmojen olemassaolosta.

Taman opinnaytetydn on tarkoitus tutkia ja analysoida erilaisia hahmosuunnitte-
lun tekniikoita ja sitd, aiheuttaa sen, etta osa fiktiivisista median hahmoista on
niin tunnettuja ja helposti muistettavia, ja nain auttaa hahmosuunnittelijaa tie-
dostamaan, miten luoda hyvié ja aikaa kestavia hahmoja. Taman lisaksi pyrin
myds tyollani osoittamaan lukijalle, etta hyvan hahmon suunnittelu ei ole aina
itsestdan selvaa ja sen suosioon vaikuttavat myds monet muut erilaiset tekijat

eika vain ainoastaan visuaalinen tai kirjallinen kokonaisuus.

Olen jakanut opinnaytetyon kahteen osioon. Ensimmaisessé osiossa kayn lapi,
mité itsesséan sisaisesti hahmosuunnittelu on ja miten kyseista suunnittelua
hoidetaan, jakamalla sen visuaaliseen ja kirjalliseen osioon. Toisessa osiossa
kayn lapi, miten yhteisd, pelaajat ja erilaiset sosiaalisen ympariston ilmiét, kuten
stereotypiat, vaikuttavat erilaisten hahmojen suosion nousuun, sailymiseen tai

unohtamiseen.



2 Mita on hahmosuunnittelu

Avain hyvaan hahmosuunnitteluun on luoda hahmo, johon yleis6 saa yhteyden
on vaikuttava ja mieleenpainuva. Tehokkaan ja hyvin kehittyneen hahmon
suunnittelemiseksi on ajateltava itse piirustusta pidemmalle. (Rantanen 2021.)
Jotkut parhaiten muistettavat hahmot televisiossa tai elokuvissa tulevat 3D ja
2D animaation maailmasta. Mutta ennen kuin naitd hahmoja on edes animoitu,

ne on ensin suunniteltu.

Hahmosuunnittelu on osa luonnostelun, kaavailun ja fiktionaalisten tai ei-ihmis-
olentojen piirtdmisen prosessia, usein tyhjasta. Suunnittelijat valavat naméa
olennot ainutlaatuisilla persoonallisuuksilla ja ulkon&gilla, kuten fyysinen
ulkonako, puhe tavat ja liikkkeet. Tallaista tyota tekevat ammattitaitoiset yhtiot
kayttaen erilaisia tekniikkoja, jotka auttavat suunnittelijoita tydstamaan
hahmojen ulkonakéja ja muotoja toisten suunnittelijoiden kanssa. Kun konsepti
on valmis, sen pitaisi olla heti tunnistettavissa kaikille mahdollisille n&kijoille.

(Jones n.d.)

Ikoniset hahmot ovat paljon enemman kuin hienoja piirustuksia. Niille on
annettu persoonallisuuksia ja yksityiskohtia, jotka tekevat niista ikonisia ja
toimivat tarinan ilmaisuvalineind. Tdma on hahmosuunnittelun maaranpaa.
(Dequzman 2021.)

Hahmot ovat merkittavia tydkaluja tarinan kerronnalle, ja ne voivat olla leimaa-
via tarinalle jopa niiden poistuttua tarinasta. Hahmot ovat kuin tarkeita sailidita

tarinoille, persoonallisuuksille, tunteille ja ideoille. TAma tarkoittaa, etta hahmo-
suunnittelu on enemman kuin pelkka piirustus. Se sisaltaa tarkoituksen. Jokai-
sella medialla on tietynlaiset tarpeensa, mutta hahmojen tulee yleisesti liikkkua,

naytella, liioitella ja ilmaista. Hahmojen konseptit voivat olla yhta realistisia tai

monimutkaisia niin kuin itse ndkee parhaaksi. (Deguzman 2021.)



3 Hahmojen visuaalinen suunnittelu

3.1 Grafiikka ja visuaalisuus

Tassé osiossa kayn lapi, miten hahmojen visuaalinen ja graafinen suunnittelu
vaikuttaa erilaisten hahmojen suosioon ja minkalaisia metodeja hahmosuunnit-
telijat kayttavat suunnitellessaan hahmoja. Olen rajannut erilaiset metodit Kyle
Dequzmanin kirjoitelman mukaan luoden kolmeen hahmosuunnittelun osa alu-
eeseen, jotka kertova mista juurtaa hyva hahmoluonti. Taméan lisaksi olen tutki-
nut muiden suunnittelijoiden kirjoitelmia ja sisdistanyt osan heidan kirjoitelmis-

tansa naiden kolmen osa-alueen sisélle.

Selkeys on kaikki kaikessa hyvassa hahmosuunnittelussa. Tama ei ainoastaan
tarkoita, ettd hahmolla olisi stimuloiva design vaan myos, etta se olisi selke&sti
erottuva, vaikka kuinka erilaisesti nakisimme hahmot, seuraavissa alkuvai-

heissa esittelen ainesosaa hyvaan hahmosuunniteluun. (Dequzman 2021.)

3.1.1 Vari

Paletti viittaa hahmosuunnittelijan varien kayttoon. Ja mita tulee variin,
valikoivuus on avainasemassa. Viimeinen asia, jonka haluat, on hahmo, joka on
taynna lukemattomia vareja ilman hierarkiaa tai tarkoituksellista paletin kayttoa.
Tama lopulta hairitsee yleista sen sijaan, etta se houkuttelee heitéa. On tarkeéaa
yrittda kayttdd yhta varia hahmon hallitsevana varina ja yrittéaa kayttaa
mahdollisimman vahan muita vareja tukemaan tata varia. Hahmoa
suunniteltaessa on helppo innostua vareista, jotka luovat eloisia ja
monimutkaisia varipaletteja, mutta tarke& on muistaa, ettéd mita yksinkertaisempi

varipaletti on, sita parempi. (Deguzman 2021.)

Varit voivat auttaa kommunikoimaan hahmon persoonallisuuden kanssa.
Tyypillisesti pimeét ja synkat varit, kuten mustat, purppurat ja harmaat, tuovat
heti mieleen pahikset, joilla on pahat aatokset mielessdan. Kun taas vaaleat

varit, kuten valkoiset, siniset, pinkit ja keltaiset, ilmaisevat viattomuutta ja



puhtautta. Sarjakuvakirjojen voimakkaat punaiset, keltaiset ja siniset voivat

myos ilmaista hahmon supersankarillisia tai sankarillisia piirteita. (Hilder 2021)

Oikeiden véarien valitseminen on erittain tarkeaa ja sita varten pitdd ymmartaa
varien perussaannot: tulla tutuksi paa- ja sivuvarien kanssa, kuten myés mono-
kromaattisten ja vastavarien. Yksi tekniikka saadakseen tuloksia tuottavan pale-
tin on valita kaksi vastavaria ja toimia niiden kanssa monokromaattisella raken-
teella. Se luo tasapainoa, koska vastavarit luovat dynaamisuutta, kun taas mo-
nokromaattiset varit herettavat rauhan tunteita. (Hilder 2021.)

3.1.2 Siluetti

Yksinkertaistettuna siluettihahmo on se, mita jaa jaljelle, kun poistat kaikki varit,
yksityiskohdat ja taytat hahmoluonnoksen aariviivat pelkalla mustalla, ikdan kuin
luoden ainoastaan pelkan varjon hahmosta. Hyvéa esimerkki hyvasta ja muistet-
tavasta hahmosuunnittelusta on juuri sellainen hahmo, joka on tunnistettavissa
pelkastaan siluetin perusteella. Suunnittelijan luodessa tunnistettavaa siluettia

hahmolle, vankka ké&sitys muotokielesta on tarkea. (Deguzman 2021.)
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Kuvio 1. Esimerkkeja erilaisten tunnistettavia hahmojen silueteista.



Siluetin raakaluonnokset ovat parhaimpia ja produktiivisimpia avun lahteita
suunnitellulle, kun on tarpeellista kehittda suuria maaria erilaisia konsepteja pie-
nessa ajassa. Se ei ole kuitenkaan metodi, jota kaikki konsepti taitelijat ja suun-
nittelijat kayttavat, eika ole kuitenkaan pakollista suunnitella olentoja tai hah-

moja ainoastaan niiden siluetin perusteella. (Corriero 2021.)

Joka tapauksessa siluetin kayttd on kuitenkin hyvasta, etenkin jos maaranpaasi
tai tyosi vaatii sen, etta hahmoa aletaan toistamaan tai replikoimaan, mutta uu-
denlaissa muodossa, kuten esimerkiksi uusissa vaateissa. Silloin on etenkin tar-
keaa, ettd hahmon siluetti sailyy tunnistettavissa, silla jos muokkaat hahmoasi

toiseen ulkonakoon lilan ravakasti, kukaan ei valttamatta enaa tunnista sita.

3.1.3 Liioittelu

Kaikista naista kolmesta fundamentaalisesta hahmosuunnittelun ainesosasta,
liioittelu on luultavasti kaikista tarkein, koska se vaikuttaa tarinankerrontaan.
Liioittelu kayttaa tiettyja luonteenomaisia piirteita tarkoituksellisesti saadakseen
tunteellisia ja psyykkisia vastauksia yleisoltd hahmoon liittyen. Nama liioitellut
luonteenomaiset piirteet voivat olla paderottaja siihen, miten yleisd nakee
hahmon; nékevatko he esimerkiksi hahmon sankarillisena tai uhkaavana?
(Deguzman 2021.)

Liioitellut ominaisuudet auttavat siksi katsojia tunnistamaan hahmon keskeiset
ominaisuudet. Luotpa sitten ihmisen, eldimen tai hirvion, voit olla varma, etté on
olemassa jo sata muuta samanlaista luomusta. Hahmosuunnittelun on oltava
vahva ja mielenkiintoinen visuaalisessa mieless4, jotta se saa ihmisten huo-
mion. (Rantanen 2021.)



Kuvio 2. Erilaisia liioittelun esimerkkeja, miten kasvoja voi eri tavoin venytella

On olemassa monta erilaista tapaa siihen, miten liioittelet hahmosi. Voit muo-
kata heidan kasvonpiirteitaan, liikkeitaan tai jopa heidan fyysista muotoansa.
Kayttaen edes yhta ndista voi jo parantaa tarinallista hetkea selkeyttden sen
kommunikaatiollisella tunteella tai tekona. Toinen tapa ajatella on “nayttaminen
vastaan kertominen”. Mika vangitsee hetken parhaiten? Teksti, joka sanoo, etta
paahenkil® tunsi olonsa paihitetyksi toisen epaonnistumisen jalkeen, vai nayttaa

se heidan kasvoissansa ja kehossaan? (BlakeDeHart 2018.)

Tarkeaa on tutkia realistista anatomiaa ja kokoja ennen kuin sukeltaa liian pit-
kalle hahmojen liioittelussa. Parempi on tietaa, mikd menee minnekin, ennen

kuin alat luonnostelemaan, muotoilemaan tai vetamaan fyysisia muotoja. Kun
l&hestyt liioittelua hahmosuunnittelussa, haluat raataléida heidan muotonsa ja

tapansa heidan persoonallisuuksiinsa, kokemuksiinsa ja taitoihinsa. Esimerkiksi



hahmo, joka rakastaa vuorikiipeilyd on todennakdisemmin urheilullinen apina tai

hamahakin kaltainen kuin pytred possumainen hahmo. (BlakeDeHart 2018.)

3.2 Pelihahmojen esittamistyylit

3.2.1 Kaksiulotteinen (2D)

Lyhyesti termi "2D” tarkoittaa kaksiulotteista ("Two Dimensional”) ja yleensa silla
viitataan kaksiulotteiseen kuvaan tai animaatioon. Kun piirrat jotakin paperille,
silloin kuva on kaksiulotteinen. Yleisesti 2D-termiin ja sen kaytt66n térmaa tai-
teessa, mediassa, peleissa ja niihin liittyvissa ammateissa, mukaan lukien itse
hahmosuunnittelu. Termin ymmartadminen ja sen kayttod on erittain olennaista,
kun puhutaan etenkin fiktiivisistd hahmoista, silla jotkin eri sarjojen tai pelien
hahmot on suunniteltu kaksi ulotteisesti. Syyna tahan on se, ettd hahmo on hel-
posti tunnistettava ja tuo oman vaikutuksena ja tyylinsa, mutta se on myos va-

hemmaén aikaa ja resursseja kuormittavaa.

3.2.2 Kolmiulotteinen (3D)

3D tarkoittaa lyhyesti kolmiulotteista (Three Dimensional). Se on jotain, jolla on
pituus, leveys ja syvyys, eli meidan fyysinen ymparistomme on kolmiulotteinen ja
elamme koko ajan itse 3D maailmassa. (MediaCollege.) Termia kuitenkin Kayte-
taan yleisesti samoissa piireissa kuin 2D:ta. Puhuessamme kolmiulotteisesta
hahmosuunnittelusta, tarkoittamme hahmoa, joka luodaan kolmiulotteiseksi, nain
antaen sille enemman todellisuuden tunnetta ja ilmetta kuin 2D-hahmoille. On-
gelma kuitenkin on, etta tama prosessi on usein enemman aikaa ja resursseja
kuluttava, mutta vastineeksi se yleensa antaa parhaimman mahdollisuuden rea-

listiselle tunteelle hahmosta.

3.2.3 Kaksi ja puoli ulotteinen (2.5D)

Vahemman tunnettu termi 2.5D tarkoittaa kaksi ja puoliulotteista. (Two and Half-
dimensional) Se on ik&&n kuin 2D:n ja 3D:n yhteinen lapsi. silla se yhdistdd mo-
lempia elementteja itseenséa. Tosin tarkemmin ja paremmin sanottuna silla pyri-

taan kertomaan kaksiulotteisesta maailmasta tai hahmosta, johon on yhdistetty



kolmiulotteisia elementteja, tai sitten toisin pain eli kerrotaan kolmiulotteisesta

maailmasta tai hahmosta, jossa kaytetaan kaksiulotteisia elementteja.

4 Hahmojen kirjallinen suunnittelu

Vaikka hahmosuunnittelu on teoriassa oma oppialansa, kirjailijat ja selostajat
saavat usein tehtdvakseen luoda hahmon persoonallisuudet ja silmiin pistavat
ominaisuudet. El&avat hahmot ovat tarked osa tarinaa ja selostajan ja kirjoitta-
jan tulee olla osana hahmonsuunnitteluprosessia. (Renke 2022.) Kasikirjoitus
on se, joka maarittaa, mitd hahmo tulee maailmassa suurimmaksi osaksi teke-

maan ja miten han se kokee.

Parhaimmat hahmot ovat ne, jotka kykenevat elamé&an omaa tarinaansa. Esi-
merkiksi, kun lukija palaa takaisin lukemaansa kirjaan, koska han ei voi lopet-
taa ajattelemasta siita, mitd hahmo aikoo tehda. Muistettavien hahmojen kuten
Sherlock Holmesin tai Harry Potterin luominen ei ole niin vaikeaa kuin luulet.
Jotta saat hahmosi toimimaan menestyksekkaasti luotettavana hahmona, niilla
pitaa olla menneisyys, joka on kasvattanut niista sellaisen, kun lukija ne koh-
taa. Sita ei tarvitse paljastaa heti tai edes kaikkea. Kuitenkin on tarkeaa laittaa
hahmon teot kontekstiin. Se on myds erittdin hyva tapa pihistella informaatioita
tarinan edetessa antaen lukijalle mahdollisuuden hitaasti oppia hahmosta.
(WritersEdit n.d.) Heilla on taustatarina, joka menee sivua syvemmalle. Kirjai-
lija tietd&, milloin han on luonut hyvan hahmon, kun han pystyy kertomaan
hahmosta enemman kuin siitd ilmenee yhdessa teoksessa. (MasterClass
2021)

Muistettavan hahmon persoonallisuus juurtautuu voimakkaaseen mielipitee-
seen. Kun esimerkiksi ajattelet Jay Gatsbya, ajattelet heti hanen ylaluokkalai-
sen seurapiirinsa fantisointia. Gatsbyn mielipide on hyvin maaritelty ja pitaa
hanet muistettavana. Taten ne muistuttavat lukijoita ja katsojia oikeista ihmi-
sista. Fiktionaaliset hahmot voivat olla variasteikolla erittain kummallisia ja ul-
kopuolisia, mutta uskottavimmat hahmot ovat kaikista muistettavampia. (Mas-
terClass 2021.)



Lukijat ja katsojat muistavat siis parhaiten hahmot, joiden tapoihin, piirteisiin ja
luonteeseen on keskitytty. Joskus n&dma piirteet saattavat olla myos fyysisia,
mutta ne voivat olla yhtd muistettavia kuin heidén sosiaalinen puolensa. Koko,
pituus ja paino ovat vain pienia, mutta tarkeita maistiaisia fyysisista piirteista.
Sama koskee sosiaalisia tapoja: huonot pdytéatavat, jatkuva kiroilu tai kynsien
pureminen antavat hyvaa kuvaa kyseisesta hahmosta lukijalle. N&amé& monipuo-
liset eleet paljastavat jo paljon hahmosta visuaalisen puolen liséksi. (Freelance
Writing n.d.) Kirjoituksen puolella voi siis myds "nayttaa” eika aina tarvitse ker-

toa syvallisesti kaikkea.

Kuvio 3. GLaDOS (vasen) ja Cave Johnson (oikea), ovat hyvia esimerkkeja, mi-
ten hahmosta on luotu rakastettu, mutta myés vihattava.

Hyvin kirjoitettu hahmo on siis monipuolinen, mutta myo6s yksinkertainen. Suun-
nittelija tietd& onnistuneensa, kun lukija pystyy itse hahmottamaan fiktiivisen
hahmon, joka saa hanet joko tuntemaan iloa, surua tai vihaa. On myds tarkea
muistaa, ettd vaikka ihmiset vihaisivat jotain hahmon hénen tarinansa ja luon-

teensa vuoksi, se ei ole missdan nimessa huono asia, jos suunnittelija on sen
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nain tarkoittanut. Hyvia esimerkkeja videopeleissa on GLaDOS (Portal 1) ja

Cave Johnson (Portal 2).

4.1 Erilaiset hahmoroolit

Kaikkien hyvien tarinoiden, kirjoitusten ja hahmojen keskidissa on houkutteleva
jarjestys eri hahmorooleja. Tama koskee my6s pelejd. Hahmoroolit ovat tarkea
osa tarinan kirjoittamisessa, ja niita ei yleisesti voi valttaa. Hahmoroolikategori-
oita on muutamia, mutta yleisesti niita on kolme, joita eniten kaytetdan. Tunne-
tuin naista on seitseman hahmoroolin kategoria. Tassa osioissa kaytan Master
Classin kayttamaa jarjestelmaa, jossa he ovat luetelleet kolme erilaista tapaa
kategorisoida erilaisia hahmoja ja heidan roolejaan.

4.1.1 Narratiiviset

Protagonisti — Tarinan paahahmo eli Protagonisti. Heidat kuuluisi luoda huo-
lella, loogisella menneisyydella, persoonallisella motivaatiolla ja tarinallisella
kaarella. Yleensa tarinat kerrotaan heidan perspektiivistaan. (MasterClass
2021.)

Antagonisti — Tarinan pahishahmo eli Antagonisti kuten Lex Luthor tai Lord
Voldemort. On kuitenkin tarke&& muistaa, etta Antagonisti ei ole sama kuin anti-
sankari kuten Jokeri tai Walter White. Antisankarit ovat pahankaltaisia hahmoja,

jotka toimivat protagonistin roolissa. (MasterClass 2021.)

Rakkaudenkohde — Rakkaudenkohde on Protagonistin halu tai toive (desire).
Hyva rakkaudenkohde on houkutteleva ja kolmiulotteinen, kuten Daisy Bucha-
nan (The Great Gatsby) tai Rhett Butler (Gone with the Wind). (MasterClass
2021.)

Uskottu — Taman tyyppinen hahmo on joko paras ystava tai sivuhahmo prota-
gonistille. Usein padhahmon maaranpaa virtaa Uskotun mukana — tosin jokai-

nen tarina ei aina tarvitse yhta. (MasterClass 2021.)



11

Deuteragonisti — Nama hahmot usein menevat paallekkain Uskottujen kanssa.
Deuteragonisti on lahella paahahmoa, mutta tarinan paajuoni ei ole suorassa

yhteydessa niiden omaan tarinan kaareensa. (MasterClass 2021.)

Kolminaiset hahmot — Kolminaiset hahmot tayttavat tarinan maailman, mutta
eivat valttdamatta ole liitoksissa itse paatarinaan. Nama pienet sivuhahmot pal-
velevat monilla eri tavoilla, ja heilla saattaa olla erittain erilaisia persoonallisuuk-
sia. (MasterClass 2021.)

Folio — Folio hahmot ovat paasééantoisesti olemassa tuodakseen Protagonistin
piirteet jyrkempaan kohokuvaan. Tama on sen takia koska, Folio on taysin pain-
vastainen Protagonistiin ndhden. (MasterClass 2021.) Toisin sanoen he ovat

paahahmon peilikuva.

4.1.2 Kehitykselliset

Dynaaminen — Dynaaminen hahmo on se, joka muuttuu tarinan edetessa. Ta-
man vuoksi Dynaamiset hahmo toimivat parhaiten Protagonistina. (MasterClass
2021.)

Ympyréallinen — L&hella Dynaamista hahmoa, Ympyrallinen hahmo on téarkeéa
hahmo, joka nayttaa valuvuutta ja kapasiteettid muuttua heti taman hahmon ta-
vattua. (MasterClass 2021.).

Staattinen — Staattinen hahmo ei merkityksellisesti muutu tarinan edetessa.
Joskus tunnettu tasaisena hahmona, nama hahmot usein ovat narratiivissa Kol-
minaisten hahmojen roolissa. Monet pahikset ovat myods usein staattisia. He oli-
vat pahoja eilen, ovat pahoja nyt ja tulevat olemaan pahoja huomenna. (Master-
Class 2021.)

Perushahmo — Perushahmo on arkkityyppinen hahmo, jolla on tietty maaréa

persoonallisia ominaisuuksia (MasterClass 2021.).
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Symbolinen — Symbolinen hahmo esittda konseptia tai teemaa, joka on suu-
rempi kuin he itse ovat. Heilla saattaa olla dynaamisia ominaisuuksia, mutta he
tarinan edetessa he vievat katsojan mielen laajemmille ulottuvuuksille. Useim-
mat ovat avustavissa rooleissa, mutta joskus tarinalla saattaa olla symbolinen
Protagonisti. (MasterClass 2021.)

4.1.3 Arkkityypit

Arkkityypit tai perushahmot ovat tarinoissa esiintyvia arkkityyppisia henkiléhah-
moja. Perushahmo on arkkityyppi, josta on tullut toistuvan kayton jalkeen vakiin-
tunut henkilohahmo jossakin kirjallisuuden, elokuvan tai minka tahansa viihteen
lajityypisséa. Arkkityypit pohjautuvat vahvoille ennakko-odotuksille ja stereotyyp-
pisille kasityksille, ja ne ovat helposti tunnistettavissa siina kulttuuripiirissa,
jossa ne ovat syntyneet. Arkkityyppeja on yleisesti kaytetty komediassa, missa
ne saattavat olla yha enemman liioiteltuja muihin hahmoihin verrattuna, mutta
niitd on myods mahdollista kayttdd missa tahansa fiktion tuotoksessa. (ks. Matt
n.d.)

Perushahmo on arkkityyppi tai stereotypia, jota voidaan kayttaa tarinassa tuo-
maan varia ja todellisuutta. Perushahmot luodaan, kun kertoja haluaa kertoa ta-
rinan jostain tietynlaisesta henkilésta, joka usein on liitoksissa oikeaan ihmiseen
tai tapahtumaan. (Matt n.d.) Tunnetuimpia arkkityyppeja, jotka voidaan tunnis-

taa helposti monista tarinoista, ovat:

Rakastaja — Romanttinen johtaja, jota opastaa sydan. Heidan vahvuutensa
ovat humanismi, intohimo ja vakaumus. Heidéan heikkoutensa ovat naiivius ja

eparationaalisuus. (MasterClass 2021.)

Sankari — Protagonisti, joka nousee haasteeseen ja pelastaa paivan. Heidan
vahvuutensa ovat rohkeus, hellittimattomyys ja kunnia. Heidan heikkoutensa

ovat ylimielisyys ja itsevarmuus. (MasterClass 2021.)
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Taikuri — Voimakas olento, joka on valjastanut universumin voimat paastaak-
seen maaranpaahansa. Heidéan voimakkuutensa ovat kaikkitietavyys, kaikkival-
tius ja kuri, kun taas heidan heikkoutensa on korruptoivuus ja ylimielisyys. (Mas-
terClass 2021.)

Lainsuojaton — Kapinallinen, joka ei noudata yhteistn vaatimuksia. Lainsuoja-
ton voi olla pahis, mutta ei aina. Lainsuojattoman vahvuuksiin kuuluu omaperai-
nen ajattelu ja skeptisyys. Heidan heikkouksiinsa voi kuulua osallisuus ja rikolli-
suus. (MasterClass 2021)

Tutkia — Hahmo, joka on luonnollisesti rajoja puskeva ja uusia asioita etsiva.
Heidan vahvuutensa: he ovat uteliaita, kokeneita ja motivoituneita itsensa pa-
rantamiseen. He ovat heikkoja siina, etta he ovat levottomia, epaluotettavia ja
eivat koskaan tyytyvaisia. (MasterClass 2021.)

Tietaja — Viisas henkild niille, jotka sita kysyvat. Tietdjan voimakkuudet ovat vii-
saus, kokemus ja syvallinen ymmarrys. Heikkouksiltaan tietgjat voivat olla yliva-

rovaisia ja eparoivia noustessaan toimintaan. (MasterClass 2021.)

Viaton — Moraalisesti puhdas hahmo, usein lapsi, jolla on hyvét aikomukset.
Heidan voimansa vaihtelevat moraalisuudesta ystavallisyyteen ja rehellisyyteen.
Heidan heikkoutensa alkavat siitd, ettéa he ovat haavoittuvaisia, naiiveja ja hei-

kosti oppineita. (MasterClass 2021.)

Luoja — Motivoitunut vision&ari, joka luo taidetta tai rakennelmia tarinan kulun
aikana. Heidan voimakkuutensa ovat luovuus, tahdonvoima ja vakaumus. Hei-
dan heikkoutensa ovat osallisuus, yksimielisyys ja kaytannollisten tapojen
puute. (MasterClass 2021.)

Hallitsija — Hahmoja, jolla on laillista tai tunteikasta voimaa muita kohtaan. Hal-
litsijan voimakkuuksiin kuuluu, kaikkivaltiaisuus, status ja resurssien hallinta.
Heid&an heikkouksiinsa kuuluu valinpitamattomyys, heista ei pideta ja he ovat

aina poissa todellisuudesta. (MasterClass 2021.)
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Hoivaaja — Hahmo, joka jatkuvasti tukee muita ja tekee uhrauksia heidan puo-
lestaan. Hoivaajien vahvuuksiin kuuluu kunniallisuus, epaitsekkyys ja lojaali-
suus. Heikkouksiin kuuluu kunnianhimon ja johtajuuden puute. Joskus jopa

oman arvon puute. (MasterClass 2021.)

Jokamies — Samaistuttava hahmo, jonka tunnistaa jokapaivaisesta elamasta.
Mita vahvuuksiin tulee, he ovat maanlaheisia, kunnollisia ihmisia ja samaistutta-
via. Mita heikkouksiin tulee, heilla ei ole erikoisvoimia jahe ovat valmistautumat-

tomia siitéd mita on tulossa. (MasterClass 2021.)

Narri — Tarkoituksellisesti hauska hahmo, joka tarjoaa koomista helpotusta,
mutta saattaa puhua tarkeista totuuksista. Vahvuuksiin kuuluu kyky olla hauska,
tilanteen purkaminen ja syvallisyys. Heikkouksiin kuuluu olla sietdmé&ton ja pin-
nallinen. (MasterClass 2021.)

On siis oletettava, etta tietyt hahmot, jotka noudattavat arkkityyppeja tai stereo-
typioita jaavat helpommin yleisén muistiin, koska kyseisten hahmojen koko ole-
mus on luotu sellaiselle alustalle, jossa se on selke&sti helppo tunnistaa ja sita
on useasti jo entuudestaan kaytetty.

5 Kohdeyleis6 ja representaatio

Tassa osioissa kayn lapi kohdeyleison ja representaation vaikutuksia erilaisissa
median alustoissa ja miten se on yhteydessa fiktiivisten hahmojen muistettavuu-
teen ja suosioon. Pyrin osioissa vastamaan kysymykseen: "Miksi kohdeyleisdlla
on valia, ja miten se voi vaikuttaa siihen, etta videopelihahmosta tulisi jotenkin

muistettava?”

Kohdeyleisd on jatkuvasti muuttuva, eikd koskaan samanlainen, koska sehan
on suorasanaisesti eri kulttuurista ja ihmisten ajatuksista riippuvainen. Silla mi-
ten yleisesti ihmiset ndkevat tietyt asiat eri aikakausilla, on vaikutusta myads sii-

hen erilaiset mediat julkaisevat tuotoksiaan ja hahmojaan. Asian huomaa, kun



15

vertailee Disneyn vanhoja animaatio tuotoksia nykypaivaan verrattuna. Esimer-
kiksi vanha tuttu Aku Ankkamme tuli suosioon jo toisen maailmansodan aikana,
koska itse animoitu kuvasarja ja hahmo eivét ainoastaan piristaneet ihnmisten

mieltd, mutta myos toimivat kritiikkein&a sotaa ja natsi-Saksaa vastaan.

Menneisyyteen verrattuna nykypaivan kohdeyleisé on muuttunut, laajentunut ja
siitd on tullut paljon monimutkaisempi. Erilaiset kulttuurit ja vahemmistot ovat
vihdoin tulleet enemman tiedostetuiksi, jonka vuoksi erilaisten media-alojen ja
peliyhtididen on pitanyt kehitella ja laajentaa heidan néakyvyyttaan, jotta se so-
pisi mahdollisimman monen katsojan ja seuraajan maailmankuvaan. Ne joutu-
vat myds jatkuvasti pysymaan perilla siitd, mika on talla hetken suurin asia tai
juttu, mista inmiset puhuvat. Olkoon se sitten yhteiskunnallinen tai sosiaalinen

ongelma, jonka kautta he voivat implementoida oman agendansa muille.

Taman maailman muutoksen ja kehityksen vuoksi studiot ovat joutuneet paran-
tamaan ja kehittamaan representaatiota eri hahmoissa, mutta se voi olla erittain
hankalaa osalle studioista, koska ne ovat niin laajoja ja tunnettuja, ja saattavat
nain riskeeraa oman suosionsa. Tama johtuu siita, ettad ne joutuvat luomaan
hahmoja, jotka olisivat monelle julkisesti hyvaksyttavia ja samaistuttavia, mutta
eivat mydskaan liian yliammuttuja, jotta se ei aiheuttaisi eri kulttuuri tai ihmis-

piireissa eripuraa ja vihaa studiota kohtaan.

Representaatio tarkoittaa sitéd miten media esittaa, sukupuolen, ién, etnisyyden,
, Sosiaaliset ongelmat ja tapahtumat yleisélle tai kohderyhmalle. Monille, etenkin
nuorille opiskelijoille erilainen nakyvyys ja erityisesti vdhemmiston nékyvyys me-
diassa ei vaikuttaa seka siihen, miten muut ihmiset nékevat ne, etta siihen, mi-

ten he itse nakevat itse itsensa. (ks. Truong n.d.)

Representaatio edesauttaa turvallisten tilojen luomista véhemmistoille. Se antaa
kaikkien ihmisten nahda itsensé mediassa, ja heilla voi olla hahmoja, joiden
kanssa he resonoivat, jotka saavat heidat tuntumaan nahdyilta. Turvalliset tilat
antavat ihmisille mahdollisuuden tulla kuulluiksi ja luonnollisesti yhdistya heidan
identiteetteihinsd seka antavat mahdollisuuksia kehittaa ystavyyssuhteita ja pi-

taa avonaisia keskusteluja traumasta ja identiteetista. (Truong n.d.)
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Erilaisuuden representaatio nayttdminen, etenkin nuorille suunnatuissa erilai-
sissa median palveluissa, voi auttaa lisaamaan tietoisuutta ja opettaa ihnmisia eri
kulttuureista. Taman kaltainen opettaminen voi taistella rasismia, stereotypioita
ja xenophobiaa vastaan.

Peleissa pelaaminen hahmolla, jolla on samankaltaisuutta pelaajaan itseensa,
helpottaa ja edesauttaa pelaajan kokemusta pelista ja saa hanet helposti syven-
tymaéan kokemukseen ja pelin tarinaan paremmin. Piirteiden kuten rotu, suku-
puoli, fyysinen kyky, tyyli tai jopa persoonallisuus jakaminen auttaa ihmisia sa-
maistumaan ja vetaa heidat pelimaailman uumeniin. Taiteenalalle, joka on luul-
tavasti kehittynein (yhdistaen visuaaliset taiteet, interaktiivisen kerronnan ja aa-
net), videopeleilla on historia yllattavan suppeasta representaatiosta ja katta-
vuudesta. (Droplngaming n.d.)

5.1 Etnisyys

Etnisyys videopeleissa on saanut paljon katseita mediassa, kun katselee erilai-
sia sivustoja ja niiden tutkimuksia aiheesta. Eiké toisinaan suotta, silla kun tar-

kastelee videopeleja ja niiden hahmoja, niin alkaa huomata suuren kuvan siita,
etta todella moni ihmishahmo, etenkin padhahmo on valkoinen. Kummalista on
etenkin se, etta vaikka todella moni nykypaivan peliyhtié on perustettu Aasiaan,

valkoisten padhahmojen asema on silti pysynyt voimakkaana.

Moni voisi perustella ilmidta yleisella ja tunnetulla stereotypialla, ettd nuoret val-
koiset miehet pelaavat eniten videopeleja, joten ei ole ihme, ettd pddhahmot
ovat valkoisia. Tama ei ole kuitenkaan taysin totta. Pew Research Centerin te-
kema tutkimus vuonna 2015 nayttaa, etta se on totta, pojat pelaavat enemman
kuin tytot, mutta se my6s osoitti, etta 83 % ei latina amerikkalaisista mustista
pelaa eniten verrattuna 71 % valkoihoisiin ja latina amerikkalaiset 69 % eivat

myoskaan olleet hirved kaukana.

Kyseinen ilmié mitd todenné&kdisemmin juurtaa kauas menneisyyteen ja erilai-

seen ajatteluun. Etenkin kun katsoo vanhoja peleja, voi huomata tietyin kaavan
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etnisyydessa, silla suurin osa kaikista hahmoista oli valkoisia. Tama todenna-
kéisemmin johtuu itse asiassa siitd, ettd suurin osa pelintekijoista on valkoisia.
The International Game Developers Association teki tutkielman vuonna 2019,
jossa nahtiin, ettad 81 % tunsi olevansa valkoisia/eurooppalaisia, kun taas 7 %
oli latinalaisia ja 2 % mustia. Talla on oma vaikutuksensa, joka ei valttamatta
pohjaudu mihink&an rasismiin, vaan yksikertaisesti siihen, etta ihmiset hakevat
inspiraatioita omista kokemuksistaan, joka johtaa todennakdéisemmin siihen,
ettd padhahmo on valkoinen, jos itse tekijankin on, ja tassa tapauksessa suurin
osa pelintekijoista on. Tosin on hyvinkin myos spekuloitettavissa, etta toinen syy
saattaisi olla nimenomaan rasismi tai yleinen valinpitamattomyys eri vahemmis-

tosta ja etnisyyksista.

WHITE CHARACTERS OUTNUMBER OTHER
ETHNICITIES IN VIDEO GAMES

61.2% 38.8% .

OF CHARACTERS ALL OTHER
IN GAMES ARE ETHNICITIES

WHITE COMBINED g';‘,b:l';éws 9.5090

4 J PROTAGONIST

OF GAMES

J

DO NOT HAVE [P (=)

A WHITE
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Losay

Kuvio 4. Diamonlobbyn kehittdma kuvio, jossa huomaa hahmojen eron valkois-
ten 61.2 % ja muiden etnisten 38.8 % taustojen valilla.

Kaytan osiossa esimerkkind kuvaa taulukosta, jossa naytetddn suosittujen paa-
hahmojen etnisyydet, jonka on luonut sivusto Diamondlobby, jossa he ovat ke-
ranneet yhteensa sata erilaista pelid vuosilta 2017-2021, jotka ovat olet oman

aikansa top 10- peleisséa, mukaan lukien suuret pelijulkaisut suurilta peliyhtiolta
kuten Activision, EA, Nintendo ja Ubisoft. Siina he ovat yhdistaneet kaikki muut

etnisyydet vastakkain valkoisia paahahmoja kohden.
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Voisi myos kuvitella, etta nykypaivan pelit olisivat kasvaneet tasta jo yli ja niin-
han ne toisinaan ovat. Ikavaa on kuitenkin se, etta prosessi on ollut toisinaan hi-
dasta. Vaikka tilastoiden ja esimerkiksi Pew Researcher Centerin mukaan, etni-
syyden nakyinen videopelissa on ollut todella vahaista yha tana paivana, kuiten-
kin on tarked muistaa, etta se on huomattavasti parantunut, kun vertailee 2000
luvulle tai aiempaan. Pelit kuten Guild Wars 2, The Last of Us 2 tai Life is
Strange ovat hyvid esimerkkeja hyvasta representaatioista. Talla on oma vaiku-
tuksena hahmoihin, silla kuten on mainittu kirjallisessa osuudessa, ihmiset reso-
noivat hahmoihin, joihin voi samaistua, jonka vuoksi olisi erittain tarkeaa, etta

hahmojen tausta olisi monipuolisempi.

5.2 Seksuaalisuus

Seksuaalisuus kuten personaalisuus ja psyyke ovat yksi osa ihmisyytta, joka
monilta fiktionaalisilta hahmoilta puuttuu, mutta suunnittelijoiden on kuitenkin
pakko antaa niille jonkinlainen ulkonaka, jotta he voivat luoda uskottavan hah-
mon. Seksuaalisuus on persoonallista ja osa identiteettida, mutta se on myds si-
doksissa sosiaalisen jarjestelmaan, jossa hahmo myds toimii, ja sen seurauk-
sena myos varittdd kyseisen hahmon kanssakaymista hanen maailmansa
kanssa. Tehdakseen vaikutelman seksuaalisuudesta fiktionaaliselle hahmolle,
suunnittelijan pitéda vangita seka sisaiset etta ulkoiset seksuaalisuuden aspektit,
tavalla, jolla se heijastuu hahmoon itseensa ja sosiaaliseen maailmaan. (ks.

University of Chicago n.d.)

Seksuaalisuus on erittéin yksityista ja sisdistd, mutta se vaatii ulkoisen ai-
nesosan, suuremman sosiaalisen ympariston kanssakaymisen. Henkilon oma
kasitys seksuaalisuudesta lahtee siita, miten hahmo tai henkild ymmartaa hanet
omat seksuaaliset halunsa, jotka ovat sidoksissa heidan sosiaaliseen maail-
maansa. Sosiaalinen maailma antaa seksuaalisia ennakkoluuloja ja lajittelee ih-
misten seksuaalisudet sen mukaan, kuinka hyvin tai huonosti ne sopivat kysei-
siin ennakkoluuloihin. Sitten ihmiset rakentavat heidéan omat erikoisensa seksu-
aaliset identiteettinsa arvioiden itsensa suhteutettuna ennakkoluuloihin, jotka

heidan oma yhteiskuntansa on lajitellut. Seksuaalinen identiteetti, ei ainoastaan
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tarkoita sukupuoli-identiteettia tai seksuaalista orientaatioita, vaan kattavampaa
ja individualistista kasitysta seksuaalisuudesta, joka kattaa eri aspekteja, kuten
sukupuolta, viehattavyytta, erotiikkaa ja seksuaalista suuntautumista. (ks. Uni-
versity of Chicago n.d)

Seksuaalisuden nayttaminen videopeleisséa on tarkeaa ja se nostattaa ihmisten
kiinnostusta, kun on kyse muiden hahmojen kanssa kaymisesta. Dragon Age -
pelisarjassa pelaaja itse paadhahmona saa mahdollisuuden pyrkid romanssiin

muiden tiettyjen hahmojen kanssa sukupuolta taysin katsomatta, samoin my6s
Assasin Creed: Odysseyssa ja monissa muissa eri pelisarjoissa. Nama pelit ja
pelien hahmot eivét ole ainoastaan pidettyja heidan tarinoidensa vuoksi, mutta
my6s romanssimahdollisuuden vuoksi, koska se herattaa inmisissa mielenkiin-

toa ja tuo elavyyttd hahmoihin omalla tavallaan.

5.3 Sukupuoli

Kaikista suurin ja ongelmallisen representaatio videopeleissa on mita todenna-
kéisemmin sukupuolen representaatio, etenkin naisten. Aihe on erityisen tarkea,
kun keskustellaan erilaisista hahmoista ja niiden muistettavuudesta. Miksi sitten
sukupuolen representaatio on niin huonoa videopeleissa, ja miten sen nékyy vi-
deopeleissa? Lyhyesti ja ytimekkaasti, suurin iimenemismuoto huonolle suku-
puolen representaatiolle on stereotypiat ja seksismi. Aihe on kuitenkin itsessaan
laaja, joten se tarvitsee oman osionsa, joten tassa osiossa kayn vain lyhyesti
miksi sukupuolen representaatio olisi tarkeaa saada kohdalleen.

Elamme yksikertaisesti ajassa, jossa monien erilaisten ihmisten oma identiteetti
on noussut tarkeasi, tahan myos juuri mukaan lukien sukupuolien identiteetti.
Kuten on jo toistuvasti sanottu, ihmiset pystyvat parhaiten kiintymaan erilaisiin
hahmoihin, jotka ovat helposti samaistuttavia, mutta jos hahmo on tadynna erilai-
sia sukupuolistereotypioita, ainut asia mista ihmiset saattavat muistaa hahmon,
on juuri sen naurettava representaatio sukupuolistereotypioista. Tosin tdma ei
valttamatta ole taysin huono asia, jos pelintekija on taysin varmasti tarkoittanut,

etta kyseisen hahmo koko olemus on olla stereotyyppinen, mutta silloin sitéa voi
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kutsua melkein jo huonoksi hahmosuunniteluksi, jos sita ei ole tarkoituksellisesti

suunniteltu.

6 Pelihahmojen sukupuolistereotypiat

Kuten mainittu edellisessa kappaleessa, sukupuoli ja sen stereotypiat ovat erit-
tain yleisia pelihahmosuunnittelu kulttuurissa, joko sitten tahallisesti tai vahin-
gossa, Niiden olemassaoloa on vaikea kieltaa eri videopeleissd, missa niiden
nakyvyys on huomattavasti yleisempi kuin animaatioissa, televisiossa ja eloku-
vissa. Valitettavaa kuitenkin on, etta kyseista aiheesta ei ole paljoakaan tutkittua
tekstid, joka perustuisi kaikkiin sukupuoliin, mutta ne analyysit, mita on jo val-
miiksi kirjoitettu etenkin naisista, antavat hyvaa esimerkkia siitd, miten ja miksi
kyseiset stereotypiat nakyvat. Tassa osioissa kayn osittain tiedettyja ja tunnet-
tuja esimerkkeja siité, miten sukupuolta ja siihen liittyvia stereotypioita on kay-
tetty pelien hahmosuunnittelussa omasta nakdkulmastani, kokemukseltani pe-
lien kuluttajana ja kayttden Korkeakoski Kuuran tekemi& havaintoja. Nama esi-
merkkien kategoriat ovat siis suurimaksi osaksi itse nimittamiani, pois sulkien

erittain tunnetut tai kaytetyt suuntaukset kuten Jokamies.

Ennen kuin tutustumme videopelin eri sukupuolistereotypioihin, on tarke&a ym-
martaa, mita itse "stereotypia” tarkoittaa. Walter Lippman, joka otti kaytéonsa
sanan stereotypia, kertoi, etta stereotypiat eivat ole ainoastaan katekorinen tapa
luoda mukava ja vakuuttava kuvaus maailmasta, vaan ne ovat myos jaettuna
samanlaisiin kulttuureihin, jotka on rakennettu yleiseen mielipiteeseen ja ovat
median ja instituutioiden manipulaation kohteina. Toisin sanoin, stereotypia on
maaratty kuvaus tai kokoelma eri tunnusmerkkeja, joiden uskotaan kuvastavan
tiettyd ihmist&, yhteisda tai olentoa. Etenkin stereotypia vangitsee ominaisuuden
ja nostattaa sen jonkin kategorian yleiseksi tunnusmerkiksi, monesti pelkistéaen
tai vaarentéen sen. Paapiirre stereotypioissa on se, etté ne eivat ole neutraaleja

ja erittdin monissa tapauksissa ne ovat syrjivia. (CompassUnibo 2022.)

Sosiaalisessa psykologiassa stereotypia on tietty, yli yleistetty uskomus tietysta

ihmisryhmasta. Stereotypialla me alennamme kyseisen ihmisen ominaisuuksia
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ja kykyja, joita kuvittelemme tietyn ryhman ihmisten omistavan. (McLeod 2017.)

Hyva esimerkki on, ettd moottoripydrailijat pukeutuvat ainoastaan nahkaan.

Sukupuolistereotypiat heijastavat normatiivisia kasityksia feminiinisyyksista ja
maskuliinisuuksista sekd miehesta ja naisesta. Kuitenkin kuten muut sukupuo-
len aspektit, se mika viittaa feminiinisyyteen tai maskuliinisuuteen, on usein riip-
puvaisia eri kulttuureista ja historiasta. Sukupuolistereotypiat yleisesti kuvailevat
maskuliinisuutta ja feminiinisyytta kaksiarvoisina vastapuolina tai dualismina,
esimerkiksi rationaalisessa tai tunteikkaassa ajatustyylissa. (Gendered Innovati-
ons n.d.) Mies ei saa itkea ja miehen pitaa olla kova, naisen taas kuuluu olla

herkka ja itkea.

6.1 Mieshahmot

Kun puhutaan videopeleista, videopelit yleisesti ottaen on kohdennettu suuri-
maksi osaksi nuorelle miehelle, joka vaikuttaa myds siihen, miten mieshahmoja
esitetddn videopeleissa. Useasti mieshahmot ovat paahahmoja ja ne ovat juuri
my0s niitd hahmoja, joita pelaaja tulee itse pelaamaan, mika yleisesti nakyy
hahmojen erittain maskuliinisessa ja lihaksikkaassa ulkonadssa, nain alitajuntai-
sesti luoden ulkonakopaineita miehelle. Mieshahmo on yleensa paattavainen,

maaratietoinen, urhea, aggressiivinen, sankarin omainen tai pahaenteinen.

6.1.1 Lihaksikkaat

Lihaksikkaat hahmot ovat erittain yleisia videopeleissa, kun puhutaan yliammu-
tusta maskuliinisuudesta. Naméa kyseiset mieshahmot ovat niita, joiden koko on
massiivinen ja joilla on todella kookkaat lihakset, mika saa heidat vaikuttamaan
todella uhkaavilta. Vastineeksi nailla hahmoille ei ole hirveéasti alykkyytta, ja ne
ovat usein helposti tiettyjen hahmojen manipuloitavissa. Lihaksikkaat hahmot
ovat myds usein sivullisia hahmoja tai esteita sankarille, jotka pitaa paihittaa,
jotta paasisi tarinassa eteenpain. He ovat usein myos erittdin aggressiivisia ja

ihannoivat taistelua ja sotaa.
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Kuvio 5. Lihaksikkaita hahmoja: vasemalla Nemesis (Resident Evil 3 Remake)
ja oikealla Garrosh Hellscream (World of Warcratft).

World of Warcratftin orkit ja yleisesti fantasian oOrkit, ovat yleensa niita, jotka ovat
taman stereotypian roolissa, koska olemme jo monesti tottuneet nakemé&an sen,
etta harvoin orkki olisi missdan nimessa rauhallinen tai ystavallinen. Toinen
hyva esimerkki on Resident Evilin Mister X tai siitd pidemmalle viety Nemesis.
Molemmat ovat suuria mieshahmoja, jotka jahtaavat pddhahmoa loputtomasti

ennen kuin ne paihitetaan.

6.1.2 Jokamiehet

Tama on todennakdisesti suurin ja juuri tunnetuin stereotypia, miten mieshah-
moja esitettaan. Jokamiehet ovat yleensa padhahmon roolissa, ja he ovat erit-
tain maskuliinisia, mutta eivat lilan yliammuttuja. He ovat joko vanhoja tai aikui-
sia, valkoihoisia, heilld on parta tai sdnki, he ovat fyysisesti erittain hyvassa kun-
nossa. He kayttaytyvat aggressiivisesti tilanteiden eskaloitua ja usein vastaavat
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ongelmiin aseilla. Tunteita he nayttavat vain tietyissa tilanteissa ja yleisesti pyr-

kivat peittamaan ne.

Kuvio 6. Jokamieshahmoja vasemmalta oikealle. Chris Redfield (Resident Euvil
5) Joel (Last of Us — sarja) ja Geralt (The Witcher)

6.1.3 Feminiiniset

Myds yksi tunnettavammista ja yleisemmista hahmosteretypioista, etenkin pa-
histen roolissa, ovat mieshahmot, jotka eivat ole aggressiivisia, yli maskuliinisia
tai fyysisesti voimakkaita, vaan sen sijaan he ovat usein joko kauniita, laihoja tai
pukeutuvat erittdin feminiinisesti. Stereotypia ei siis keskity hirveasti miesten
maskuliiniseen puoleen, vaan se ottaa otteensa miesten feminiinisesta puo-
lesta, jossa tunteet, aatteet ja kauneus ovat valloillaan. Taman vuoksi nama piir-
teet ovat usein pahiksen roolissa, silla hahmo piirteet ovat kontrasti maskuliini-
selle tarinan sankarille. Ironista omasta mielestani kuitenkin on, etté vaikka ky-
seiset mieshahmot usein joutuvat pahiksen rooliin, he ovat usein myds yleisolle
erittain muistettavia, juuri heidan karismaattisen luonteensa ja huvittavuutensa
vuoksi. Hyvia esimerkkeja ovat Sephiroth (Final Fantasy) Ghirahim (Legend of
Zelda)
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Kuvio 7. Vasemalla Sephiroth (Final Fantasy) ja oikealla Ghirahim (Legend of
Zelda)

6.2 Naishahmot

Naisten rooli ja se miten etenkin naisten sukupuolta edustetaan videopeleissa,
on alusta saakka ollut erittdin naisia alentavaa tai yli seksuaalistuttua. Peleissa
nainen on usein avuntarpeessa, passiivinen tekija tai sitten kontrastin toisella
puolella voimakas ja itsendinen paavaikuttaja. (Beque ym. 2017.). Riippumatta
siitd, mitd nainen edustaa naista kolmesta piirteesta, naisia yleisella tavalla
yliseksuaalistettaan ja heista tehdaan jollakin tapaa kauniita, vaikka hahmojen
taustalla saattaisi olla julma kohtalo tai he olisivat maailmanloppuskenaariossa.

6.2.1 Avuttomat

Ensimmainen ja ehka vanhin stereotypia on avuttomat, passiiviset tai viattomat
naishahmot. Nama ovat niité naisellisia hahmoja, jotka jatkuvasti joutuvat roik-

kumaan paahahmon rinnalla, eivéatka itse ole kykenevid tekemaan juuri mitaan
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itse tai sitten korkeintaan ovat avustavassa roolissa, kuten esimerkiksi paranta-
jina. Naiden hahmojen niin sanottua viattomuutta usein kuvastetaan peleissa
hennoilla vareilla, erittain feminiinisella vaatetustyylilla tai pitkilla hiuksilla. N&in

luodaan melkein jopa lapsellinen ja tyttomaiselle ulkomuodon hahmolle.

Ensimmaisista Marioista erittdin tunnettu ja avuton hahmo on prinsessa Peach.
Peach on usein se, joka aina ensimmaisissé Mario-peleissa se, joka pitaa pe-
lastaa pahiksen kynsista, ja itse Peach ei tee juurikaan mitd&n, muuta kuin pyy-
tda Mariota pelastamaan hanet pulasta, mutta kuitenkin siita riippumatta sailyt-
taa jotenkin oman tarkeytensa tarinassa. Peach on kuitenkin kehittynyt hah-
mona, ja hanesté on tullut hieman erilainen ja monipuolisempi uusien Mario-pe-
lienmyo6ta. Toinen erittdin hyva esimerkki avuttomista hahmoista on Ashley Gra-
ham (Resident Evil) ja Kairi (Kingdom Hearts)

Kuvio 8. Vasemalta oikealle: Ashley Graham (Resident Evil 4), Peach (Super
Mario) Kairi (Kingdom Hearts 3)
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6.2.2 ltsevarmat

Itsevarmat ja voimakkaat naiset ovat yksi nykyajan yleisemmista ja vahvoista
hahmostereotypioista, etenkin videopeleissa, genresta riippumatta. Stereotypia
pyrkii tuomaan jonkinlaista kontrastia naisille siité, etté he voivat olla sankarilli-
sia, voimakkaita tai urheita, mika toisinaan on paljon piristdvampaa, kuin toiset
stereotypiat. Kuitenkin ongelmaksi nousee se, ettd vaikka néaiden hahmojen ste-
reotypiaa yleisesti yhdistdd on hahmojen voimakas persoonallisuus ja itsekkyys,
tyosta, harrastuksesta tai roolista riippumatta, niin heidan ulkonako6aan ylikoros-
tettaan antaen naiselle erittdin voimakkaita ja yliseksualisoituja piirteita, kuten
juuri antamalla heille suuremmat rinnat, lihakset, pituutta tai vastustamaton kau-

neus.

Resident Evil — pelisarja on erittéin hyva esimerkki siitd, miten naisilla voi olla
erilaisia rooleja, mutta silti ulkopdin hahmo pysyy kauniina. Kyseinen pelisarja
on alkuperdaisesti vanha, mutta yha tana paivana sen kuuluisuuden vuoksi, sille
julkaistaan uusia jatkotarinoita, joista viimeisin julkaisu oli Resident Evil: Village
(2021) Resident Evil. Tassa tuoreessa tarinassa paahahmo tapaa erittain hyvan

esimerkin itsevarmasta pahisnaishahmosta: Lady Alicina Dimitrescu.
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Kuvio 9. Vasemmalta oikealle itsevarmoja hahmoja: Lara Croft (Tomb Raider)
Alicina Dimitrescu (Resident Evil 8) Sarah Kerrigan (Starcraft)

6.2.3 Seksipommit

Tata kategoriaa voisi kuvata muillakin nimilla kuten paljaat, yliammutut tai vaha-
pukeiset. Nama stereotyyppiset hahmot on tehty erittédin yliammutuiksi, kun
heitéa katsoo pelkalla silmalla, ja voi melkein heti kertoa, ettd nama naishahmot
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on tarkoituksellisesti tehty yliviehattavaksi. Nailla hahmoilla kuten Itsevarmoilla-
kin on todennakoisesti korostetut rinnat, mutta huomattavasti voimakkaammin,
ja se ei ole ainut ruumiinosa mita on saatettu korostaa, huulet ja takaruumis
ovat myo6s uhreja. Suurin erottaja on kuitenkin se, ettd nAma hahmot ovat jos-
tain kumman syysta melkein alasti, vaikka hahmo olisi kuinka soturi tai korkea -
arvoinen nainen. Hyvia esimerkkeja seksipommeista on Ivy (Soul Calibur) Alex-

strasza (World of Warcraft)

Kuvio 10. Vasemmalla vy (Soul Calibur) ja oikealla Alexstrasza (World of
Warcraft)

7 Pop-kulttuuri

Kun jotakin pidetaan popina tai pop-kulttuurina, tietty asia tai kaytés on domi-
noivaa ja yhteiskunta hyvaksyy sen normina. Massa media vain ajaa tata hy-

vaksymisté vedoten ihmisiin. (Se on yhta yksinkertaista kuin jos joku todella
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suosittu tekisi jotakin erikoista tai viihtyisi pelien parissa ja melkein heti kaikki

ajattelisivat, etta se on siistia ja alkavat itse tekemaan samoin.) (Bugle 2021)

Videopelit ja videopelien hahmot ovat tdnd paivanéa osa pop-kulttuuria. TA&méan
on erittain helposti todettavissa silla ei tarvitse muuta tehda. kuin kayda ulkona
ja katsella erilaisia kauppoja, ihmisten vaatteita tai tavaroita, niin takuulla 16ydat
ainakin yhden, kahden tai jopa todennakdoisesti kolmannen tuotteen, johon on
printattu jonkin pelin hahmo, jossakin muodossa. Tamaé on erittain yleista tana
paivana, etenkin sellaisille hahmoille, jotka ovat olleet osa ihmisten lapsuutta. Ei
olekaan ihme, jos niita nakyy ympariinsa. Tassa viimeisessa osiossa kayn lapi,
miten videopelit ovat osa pop-kulttuuria, miten se vaikuttaa nykypaivaan ja mi-

ten naiden kautta, videopelien hahmot ovat jaaneet helposti muistiin.

7.1 Twitch

Twitch on yhdysvaltalainen nettipalvelu reaaliaikaiseen suoratoistoon (strii-
maukseen) videopelien, elektronisen urheilun mukaan ja luovan ilmaisun. Twit-
chissa voi katsoa ihmisten tekemia suoria lahetyksia ylla mainituista asioista ja

nain saada itselleen seuraajia ja kannustusta.

Jos pelaat videopeleja, olet mita todennakéisemmin katsonut edes pienen osan
striimausta. Tama erittain nykyinen ilmié on kaukana nuorelle pelihistorialle. Yh-
teistydpelit ennen olivat osa istumista samassa huoneessa kavereidesi kanssa
tai konsolien yhdistamista samaan johtoon. Nyt pelaajat voivat pelaa kenen ta-
hansa kanssa ympari maailmaa ja katsoa striimeja istumatta kaverinsa olohuo-

neessa tai odottamassa vuoroaan. (Devlin 2021)

Twitch on yksi nykyajan suurimaisista vaikuttajista, mita tulee pop-kulttuurin ja
etenkin videopelien nakyvyyteen. Erilaiset striimaajat joko tarkoitetusti tai vahin-
gollisesti saattavat paattaa sen, onko videopeli tarpeeksi hyva, etta siihen kan-
nattaa kayttaa aikansa, silla he toimivat mallina erilaisille katsojille. Tama myaos
menee kéasi kddessa erilaisten videopelihahmojen kanssa, silla jos striimaajat

eivat pelaa tietynlaisia peleja, niiden hahmot saattavat helposti jaada unholaan.
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Mahdollista on tietysti, etta vaikka peli itsessaan ei olisi hyva tai mielenkiintoi-
nen, striimaaja saattaa kuitenkin kehua hahmosuunnittelua, joka voi nostaa

edes hahmojen tasoa korkeammalle.

7.2 Cosplay

Cosplay on harrastus, jossa pidetaén erilaisten fiktiivisten hahmojen asuja tai
esitetddn niitd. Cosplay mielletddn usein mangaan tai animeen liittyvaksi har-
rastukseksi, mutta hahmon voi yhta lailla valita peleista. (Kekéle & Itdkangas
2015.) Toisaalta se on myods oma taiteensa ja sitd voi myos kutsua performans-
sitaiteeksi.

Cosplay-sana itsessaan on sulautuma sanoista “costume” ja "play”. Termin ke-
hitti japanilainen Nobuyuki Takahashi vuonna 1984. Takahashi vieraili vuoden
1984 World Science Fiction Convention’issa (Worldconissa) Los Angelesissa,
missa han térmasi hahmoiksi pukeutuneisiin kavijoihin. (Paakaupunki Seudun
Cosplay Ry n.d.) Cosplay tai suomalaisittain ’kossaus” on omalla tavalla vaikut-
taja erilaisten hahmojen muistettavuuteen, vaikka ei valttamatta yhta suuri kuin
Twitch. Se antaa ihmiselle sen mahdollisuuden, etta voit itse taysin samaistua
tai esittad rakastamaansa hahmoa ja nayttda sen muille, nain alitajuntaisesti

nostattaen heidan tietoisuuttaan hahmosta.

7.3 Musiikki

Musiikki on ollut tarkea osa elokuvissa, televisiossa, mainoksissa, videoissa ja
videopeleissa. Jokaiselle kohtaukselle, jokaiselle pAdhahmolle on aina hei-
dan oma musikaalinen teemansa, joka kuvaa ja vihjaa heidan persoonalli-
suuttansa. Tdman musiikin kautta yritamme lisata kontekstia naytokseen

hienovaraisella, mutta myds voimakkaalla tavalla. (Nair 2018.)

Musiikki vaikuttaa yleis6on ja herattaa erilaisia tunteita kuuntelijoissa. Mu-
siikki elokuvissa luo tunteita, luo rytmin kohtauksille ja saa kannustamaan

sankaria tai itkemaan draamasta. Aani ja musiikki elokuvissa vaikuttavat
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elokuvan nakokulmaan aivan kuten visuaaliset elementit nostattavat sen
tunnetta. Musiikki edesauttaa yleista tunnetilaa, tarinan kulkua ja luo sy-

vyytta visuaalisiin elementteihin. (Darbar 2021)

Kuten jo sanottu musiikki on ollut pitkaan jo tarkeé osa elokuvia ja niiden
hahmoja, mutta silla on myés samanlainen rooli videopelien maailmoissa ja
niiden hahmoissa. Musiikilla on suuri vaikutus videopeleissa, silla luonnolli-
sesti pelit ovat paljon immersiivisempia kuin elokuvat, koska sind pelaajana
hallitset pelihahmoa etka vain ainoastaan katso sité toisin kuin elokuvaa.
(Bhanawat 2022.)

ﬂ\ OFFICIAL MUSIC VIDEO

Kuvio 11. Get Jinxed on yksi League of Legendsin tunnetuimmista musiikKivi-
deoista.

Eras tietty italialainen putkimies mullisti maailman, matkustaen kaksisuuntai-
sessa ulottuvuudessa taynna tiilia, putkia ja sienid. Siina oli paljon muutakin
ja se muu oli juuri musiikki. Marion ikoninen tunnuslaulu, hanen punaisen
hattunsa ja olomuotonsa lisaksi, auttoivat hantd padsemaan peliteollisuuden
parrasvaloon. (Konscol 2017) Rakas punahattuinen ystivamme ei ole myds-
k&an ainut yksityinen tapaus vaan pikemminkin yksi syy niista, miksi niin
monissa nykypaivan peleisséa ja niiden hahmoissa musiikilla on suuri rooli.
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Toisia hyvid esimerkkeja ovat Sephiroth (One-Winged Angel), Emil (Sacri-
fice) Zelda (Zelda’s Lullaby) La Signora (Genshin Impact) ja Jinx (Get
Jinxed)

Yhdet suurimmat ja tunnetuimmat hahmot, joissa musiikin vaikutus videope-
leissa parhaiten nékyy, ovat paavastukset ja pahikset. Syy kyseiseen on
yleisesti tilanteen intensiivisyys ja mahdollisuus paljastaa jotain hahmosta
musiikin kautta, onko siis vastassa oleva pahis voimakas vanha kenraali vai
traaginen ja vaarinymmarretty hahmo. Tahan vaikuttaa myoés se, etta sina
pelaajana joudut juuri tahan tiettyyn intensiiviseen hetkeen ja joudut taistele-
maan, joko itsesi tai jonkun toisen puolesta tata kyseistd hahmoa vastaan,
vaikka vastassa oleva hahmo ei olisi virallisesti paha, mutta sinulle ei an-
neta myoskaan vaihtoehtoja. Tama usein luo pohjan erittéin nopealle ja in-
tensiiviselle musiikille, joka helposti saa kuuntelijan valtaansa. Voisi my6s
kysya milloin itse olet viimeksi huomannut, ettd sen sijaan, etta keskittyisit
paavastuksen taisteluun, jaat kuuntelemaan ja tanssimaan hahmon musiikin
tahtiin. (Molina 2022.)

"Tosin jokaiseen muistettavaan paavastus taisteluun on paljon olemassa
niita taisteluja, jotka ovat yhtd unohdettavissa. Jossain tapauksissa musiikki
on ainut asia, joka pystyy pelastamaan kokemuksen.” (Molina 2022.)
Naiden lauseiden perusteella voi mita todennakdisemmin paatella, etta mu-
siikki, joka etenkin vaikuttaa videopeleihin, niissa elaviin hahmoihin ja tilan-
teisiin, nain edesauttaa tuomaan tiettyja hahmoja ihmisten suosioon ja myés

pitamaan ne siella kautta eri aikakausien.

8 Yhteenveto ja pohdinta

Hyvan ja muistettavan hahmon luonti ei ole siis niin itsestaan selvaa ja taysin

yksinkertaista. Pyrin alustavasti opinnaytetydéllani kertomaan ja antamaan evaat
hahmosuunnittelijalle perusteet siihen, minkalainen on hyvin suunniteltu hahmo,
mutta myds muistuttamaan hahmosuunnittelijaa, ettd on olemassa mygs paljon

ulkoisia tekijoita, jotka eivat taysin ole heidan hallinnassaan, kayttéen muiden
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ammattilaisten antamaa informaatioita ja kiteyttden ne omaan yhtenaiseen
osaan. On tarkea muistuttaa, ettd vaikka kyseinen on ollut pyrkimykseni, niin
tarkoitukseni ei ole ollut antaa taysinaisia ja selkeitéa ohjeita, miten tehda hyva
hahmo askel kerrallaan vaan p&&aisassa avata aiheitta ja pohtia, miten aihetta

voisi hyddyntaa ja miten se nékyy ymparillamme.

Peliala on laaja ja hahmosuunnittelu itsessaan on viela laajempi. Hahmosuun-
nittelu ei ole liitoksissa vain pelialaan, vaan se my06s kattaa erilaiset animaatiot,
sarjat ja elokuvat. Taman vuoksi olisi ollut erittdin hankalaa kertoa, pohtia ja si-
sdistaa kaikki mahdolliset informaatiot ja kiteyttda ne yhteen tutkielmaan. Pyrin
téssa opinnaytetydssa alustavasti sisdistamaéan kaikki hahmosuunnittelun fiktii-
viset hahmot mukaan lukien juuri animaatiot ja elokuvat, mutta huomasin kes-
ken kirjoittamisen juuri sen sisaisen ongelman, etta kyseisen informaation jaka-
minen loogisesti yhteiseen jarkevaan kasaan oli todella hankalaa, jonka vuoksi
paadyin keskittymaan ainoastaan pelialanhahmoihin ja niiden ilmenemismuotoi-
hin.

Uusia fiktionaalisia ja mielenkiintoisia hahmoja on paljon ja niité tulee yha
enemman lisaa aiheuttaen sen, etté osa lapsuudesta tuntemistamme hahmoista
jd& unholaan, mutta osa sailyy kautta aikojien. Olen itse ollut pitkaan kiinnostu-
nut hahmosuunnittelusta ja herasin kerran ajatukseen siitd, kuinka huomatta-
vasti nykypaivan maailmassa nakyy ymparillamme fiktionaalisia hahmoja ja
kuinka helposti suurin osa ihmisista tunnistaa ne, vaikka eivéat koskaan olisi pe-
rehtyneet syvallisesti kyseiseen hahmoon. Olen my6s aina sivusilmalla katso-
nut, ettd vaikka joku hahmo olisi suosittu, pidetty tai tunnettu niihin saattaa silti
littya omanlainen kritisisminsé ja hahmoja saatetaan kayttaa myoés esimerkkina
tai maskottina erilaisiin kiistettyihin aiheisiin ja kritisismiin. Tallainen hahmojen
kayttd painottuu sukupuolten ja etnisyyden vahaiseen ja stereotyyppiseen rep-

resentoimiseen.

Hahmoilla on ollut myds erittain monipuolinen vaikutus erilaisiin kulttuureihin,
markkinointiin ja ihmisiin. Erilaisten figuurien myynti, ihmisten resonointi hah-

moihin ja kayttaminen persoonallisessa ilmaisussa, tunnettujen fiktionaalisten
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hahmojen kayttd markkinoinnissa ja vahemmistéjen tuleminen néahdyiksi hah-
mojen kautta. lImioté on vaikea olla huomaamatta katsellessaan ulos tai sela-
tessaan internetin mullistamaa maailmaa, mutta my6s omalla ja hassulla taval-
laan aihetta on vaikea siséistaa ja tiedostaa, koska ilmié on hyvaksytty normina

ja sité ei tietoisesti ajatella.

Kirjallisen hahmosuunnittelun osiossa keskityin hahmorooleihin ja niiden kate-
goriseen tietoon, josta en ollut ennen suuremmin kuullut kuin ainoastaan prota-
gonistit, antagonisti ja sivuhahmot. Oli erittdin mielenkiintoista nahda, etta mo-
net erilaiset hahmot seuraavat naita kaavoja ja arkkityyppeja, koska olen use-
asti kuitenkin havahtunut tunteeseen, miksi jotkin hahmot ovat niin samanlaisen

tuntuisia persoonallisuudeltaan.

Suurin vaikutus opinnaytety6ta tehdessani oli havahtuminen siihen, kuinka itse
pelien kuluttajana olen ollut alitajuntaisesti tietoinen siitd, miten erilaisia hah-
moja stereotyyppisesti, esitetaan ja kuinka surkea pelien representaatio todelli-
suudessaan on, mutta en koskaan ole taysin herdnnyt ajatukseen, etta luvut
ovat oikeasti suuret ja se olisi omalla tavallaan oma ongelmansa alalla. Olen
useasti vitsaillut ystavieni kanssa, kuinka jokin hirvibhahmo on taas tehty kau-
niiksi sen sijaan, ettd hahmo olisi oikeasti pelottava tai kuinka kaikilla naishah-
moilla tuntuu olevan saman naaman syndrooma, nain omalla tavallani hyvak-
syen ilmion alitajuntaisesti, enka oikeasti koskaan perehtynyt asiaan toisin kuin
nyt. Toinen havahtuminen on ollut mydés musiikki. Olen aina jo pienesta pitaen
kuunnellut paljon erilaisten pelien musiikkia, mutta se aina tuntui silta, ettd muut
ihmiset nékevét sen outona, koska eihan pelimusiikki ole oikeasti musiikkia. Nyt
kuitenkin, kun katsoo ymparilleen, se on tullut huomattavasti enemman hyvak-
sytyksi ja pelien musiikkia myds kannustetaan, etenkin jos se on liitoksissa jo-

honkin tunnettuun ja suosittuun hahmoon.

Peliala ja hahmosuunnittelu ovat monimutkaisia taiteenaloja, jotka sisaltavat vi-
suaalisen, kirjallisen ja musikaalisten taiteiden yhteisty6ta néain luoden uusia ja
tarinnallisesti upottavia kokemuksia, joka saa ihmiset tulemaan niihin takaisin

uudestaan ja uudestaan. Ne ovat myos tarked osa nykyajan kulttuuria ja ovat
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alustoja erilaisille normeille ja vaikutuksille, jotka ovat kykenevia muuttumaan ih-
misten mielipiteitd, jonka vuoksi representaation olisi tarke&a olla monipuolista
ja kattavaa, jotta silla ei olisi ainoastaan yhd enemman tilaa kehittya vaan myds

taistella erinaisia vaarinymmarryksia vastaan.
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