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Tama tutkielman tavoitteena oli selvittaa, miten luodaan mieleenpainuva hahmo videopeliprojektiin.
Tutkin hahmosuunnittelun tydnkuvaa ja kuinka hahmosuunnittelu voidaan toteuttaa. Tavoitteena
oli tutkia hahmosuunnittelun visuaalisia periaatteita, joiden avulla hahmosta saa suunniteltua muis-
tettavan ja persoonallisen. Lisaksi tutkin mita kaikkea muuta hahmosuunnittelijan tulee ottaa huo-
mioon videopeliprojektissa, kuten hahmon toiminnallisuuden.

Tutkielman tietoperusta kerattiin paaosin internet-lahteista, jotka keskittyivat hahmosuunnitteluun
visuaalisin keinoin. Erityisesti kartoitettiin tietoa, joka kertoi, miten hahmosta saadaan mahdollisim-
man muistettava. Tietoperustassa kasiteltiin myds hahmosuunnittelijan tyonkuvaa seka mita kon-
septitaide on. Lisaksi tietoa etsittiin hahmosuunnittelusta videopelin tuotantovaiheessa, jossa kasi-
teltiin hahmon toiminnallisuutta.

Tutkimustulokset osoittavat, ettda hahmosuunnittelun alkuvaiheessa on tarkeinta tieta@ hahmon
taustatarina perusteellisesti. Nayttavien hahmojen suunnittelu ei pelkastaan riita, vaan heidan ul-
komuotonsa ja variensa pitaa noudattaa tietynlaisia suunnittelun periaatteita. Hahmosuunnittelijan
tulee osata tutkia ja analysoida eri aihealueita ja osata kuvata tarinaa visuaalisesti. Lisaksi suun-
nitteluvaiheessa tulee pitaa jatkuvasti mielessa videopelin tuotantovaiheen rajoitukset.

Tutkimustuloksien kautta saatiin lopputuloksena selville, mitka asiat ovat tarkeimmat hahmosuun-
nittelussa, ja kuinka niiden avulla voidaan luoda muistettava pelihahmo. Lisaksi hahmoanalyysien
avulla voitiin huomata, kuinka hahmosuunnittelun periaatteiden avulla on kaytannossa suunniteltu
peliteollisuuden tutut hahmot.
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The aim of this thesis was to find out how to create a memorable character for a video game project.
| researched the job description of a character designer and ho character design can be imple-
mented. The goal was to study the visual principles of character design, which helps make the
character’s design memorable and unique. In addition, | researched what else a character designer
should consider in a video game project, such as the functionality of the character.

The source material for the thesis was mainly collected from internet sources that focused on char-
acter design through visual means. Information was mapped based on how to make the character
as memorable as possible. The source material also discussed the character designer’s job de-
scription and what concept art is. In addition, information was sought out on character design in the
production phase of a video game project, where the functionality of the character was discussed.

Research results show that in the initial stages of character design, it is most important to know the
character's background story thoroughly. Designing character’s visuals is not enough, but their ap-
pearance and colors must follow certain design principles. The character designer must know how
to research and analyze different subject areas and know how to describe the story visually. In
addition, the limitations of the production phase of the video game must be constantly kept in mind
during the design phase.

Through the research results, it was found out which things are the most important in character
design, and how they can be used to create a memorable game character. In addition, with the
help of the character analyses, it was possible to notice how the familiar characters of the game
industry have been practically designed using the principles of character design.

Keywords: character design, concept art, illustration, game production
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1 JOHDANTO

Videopelien suosio on kasvanut huomattavasti vime vuosikymmenilla. (Statista 2022.) Kilpailu pe-
lialalla kulkee suosion rinnalla, ja joka vuosi tuotetaan enemman peleja kuin koskaan ennen. Tama
tekee pelien muistettavuuden ja omaperaisyyden luomisesta haastavaa. Eras tarkeimmista kei-
noista, jolla pelin voi saada erottumaan massasta, on luova ja mieleenpainuva hahmosuunnittelu.
Tutkielmassani keskityn selvittdamaan, miten luodaan samaistuttava ja muistettava pelihahmo toi-

mintaseikkailupeliin.

Aihe on rajattu 3D, eli kolmiulotteiseen, PC-videopelituotantoon, jonka genrena on toimintaseikkai-
lupelit. Lisaksi rajaan aiheen 2D:na, eli kaksitulotteisesti tuotettavaan hahmosuunnitteluun. Kon-
septisuunnittelu toteutetaan piirtamalla paperille tai digitaalisella valineelld, kuten piirtopoydalla.

Nama otetaan huomioon tutkielman aikana kaydyssa analyysissa ja pohdinnassa.

Tutkielman alussa kasittelen hahmosuunnittelua yleisesti. Sen jalkeen tutkin, kuinka hahmosuun-
nittelun periaatteita kayttaen voidaan luoda muistettava pelihahmo. Miten hahmosta saadaan mah-
dollisimman persoonallinen ja samaistuttava? Mita tulee ottaa huomioon suunnitellessa hahmoa
videopelituotantoon, tarkemmin toimintaseikkailupeligenreen PC-alustoille? Suunnittelun periaat-

teiden tutkimisen jalkeen analysoin tunnettuja videopelihahmoja tutkimuskysymykseni pohjalta.

Valitsin aiheeni padosittain oman portfolioni kehittdmisen takia, mika sitten edistaa tyollistymistani
valmistumisen jalkeen. Produktioni liittyy my6s samaan aiheeseen, ja kaytan tutkielmassa kerattya

tietopohjaa produktion tekemisessa.

Olen pitkaan ollut kiinnostunut konseptitaiteesta ja hahmosuunnittelusta. Aikaisempaa tietoa ai-
heesta minulla jo on, mutta kiinnostukseni tiedon syventdmiseen on suuri. Haluan myéhemmin
jakaa suunnittelemani hahmot internetissa, esimerkiksi Twitter-kayttajallani, ja kerété yleis6a tari-
nani ymparille, johon hahmot perustuvat. Sen jalkeen voisin jatkojalostaa projektiani julkaisemalla

uusia tarinaan liittyvia hahmokonsepteja some-alustoillani.

Kaytan tutkielmassani lahteita kirjallisuudesta, internet-sivustoilta, YouTube-videoista seka verkko-
julkaisuista. Suurin osa lahteistd on tunnettujen konseptitaiteilijoiden ja videopelistudioiden artikke-

leita, blogeja ja videoita.



2 MITA HAHMOSUUNNITTELU ON

Hahmosuunnittelu kuuluu konseptitaiteen taiteenalaan. Konseptitaide on visuaalinen tapa esittaa
tarina tai valittaa projektiin suunniteltu tyyli katsojille. Yleisimmin sita kaytetaan elokuvissa ja video-
peleissa kuvaamaan tuotannon visio seka silla maaritellaan koko pelin tai elokuvan tunnelma. Kon-
septitaide tarjoaa vahvan viitepohjan, joka auttaa projekteissa tyoskentelevia pysymaan linjassa

visuaalisen ohjeistuksen kanssa. (Fitzgerald 2019.)

Hahmosuunnittelu on taas ihmisten tai ihmismaisten hahmojen suunnittelua kaikenlaiseen visuaa-
liseen mediaan. Hahmot ovat yleensa erottuvaisia ainutlaatuisuudellaan ja runsailla ominaisuuksil-
laan. Suunnittelu sisaltdd hahmojen vartaloiden, ulkon&dn, hiustyylien, vaatetusten ja rekvisiitan
suunnittelua. Yleensa hahmosta piirretaan etu- ja sivunakyma seka kasvot sivukulmassa. Taman
lisaksi hahmo havainnollistetaan piirtamalla se kavellessa, juostessa ja hypatessa. Hahmosta luo-

daan myos variaatioita eri kasvonilmeilla. (Su & Zhao 2011, 12.)

21 Hahmosuunnittelija

Hahmosuunnittelija luo hahmoja eri kuvataiteen aloille, kuten elokuviin, televisio-ohjelmiin, sarja-
kuviin ja videopeleihin. Joskus suunnittelijat aloittavat luomisprosessin taysin tyhjasta, mutta joskus
he taas tyoskentelevat valmiiden lyhyiden kuvausten pohjalta. (Jones 2022.) Suunnittelija tekee
yhteisty6ta projektin pelisuunnittelijoiden ja art directorin kanssa, jotta tyd on mahdollisimman joh-
donmukaista jo valmiiksi tuotettujen téiden kanssa. Tama yleensa tarkoittaa oman tyylin mukautta-

mista projektin tarpeisiin. (Brunet 2022.)

Suunnittelijalta taytyy 16ytya runsaasti eri taitoja hyvan piirustuskyvyn lisaksi. Han pystyy tuotta-
maan hahmoja eri tyyleilla, ja hanelld on visuaalisen tarinankerronnan taitoja. Asiantuntemus ana-
tomiasta, eldintieteesta ja puvustuksesta on hahmosuunnittelijalle eduksi. Vankka ymmarrys visu-
aalisesta muotokielesta, kuten esineiden pintarakenteesta, vareista, mittasuhteista ja -kaavoista,
perspektiivista, kompositiosta ja syvateravyydesta on melkein jopa vaadittua hahmosuunnittelijalta.
Hahmosuunnittelija osaa tyoskennella itsenaisesti, mutta tiimityoskentely ja siihen liittyvat taidot
ovat myos erityisen tarkeita. Hanella on hyvat kommunikaatiotaidot, osaa esittaa ja selittaa kon-



septeja ja taiteellisia valintojaan. Ajanhallinta ja johdonmukainen aikarajojen noudattaminen on eri-
tyisen tarkeaa projektityoskentelyssa. Lisaksi suunnittelija ymmartaa tuotannon kehitysprosessin.
(CG Spectrum.)

2.2 Hahmosuunnittelun tarkeys videopeleissa

Hahmo on muutakin kuin natit kasvot. Hahmot ovat valttamaton osa jokaisessa pelissa, silla ne
eivat pelkastaan auta pelaajaa syventymaan pelin juoneen, mutta myos koukuttavat pelaajan miel-
lyttdvaan pelikokemukseen. (Juegostudio 2020.) Hyvin suunniteltu hahmo, jonka voi tunnistaa heti
vaatetuksesta tai miten hahmo kayttaytyy, saa pelaajan kiinnostumaan pelin tarinasta (Stefyn
2022).

Hahmosuunnittelu ei siis ole pelk&staan visuaalista ideoimista. Pelaajat viettavat tunteja pelates-
saan paahahmolla, joten hahmon tulisi olla mahdollisimman kiinnostava, helposti samaistuttavissa
seka mahdollisimman sympaattinen. (Meretzky 2001.) Jos hahmo on hyvin yksinkertainen, stereo-
tyyppinen tai ennalta arvattava, lopahtaa pelaajan kiinnostus hyvin nopeasti. Pelaaja ei enaa kiin-

nosta, mita hahmolle tai sen ymparilla tapahtuu.

Hahmot ovat tarkeita pelin markkinoinnin kannalta. Videopeliteollisuus nettosi vuonna 2022 mark-
kinatuloja globaalisti noin 184 miljardia dollaria (Statista 2022.) verrattuna elokuvateollisuuteen,
jonka arvioitiin tienaavan vain noin 71 miljardia. (Statista 2023.) Videopeliteollisuus on siis kasvanut
huomattavasti yhden maailman suosituimman viihdemuodon ohi. Sen takia videopelin brandin, eli
tuotemerkin, kehitys on sen menestyksen kannalta hyvin tarkeaa. Maskottivetoinen markkinointi on
kaikista tunnistettavin ja my6s vanhin muoto markkinoida videopelia. Kun pelihahmon kasvot yh-
distetddn suoraan brandiin, on se heti tunnistettavissa. (Bycer 2017.) Kaikista tunnetuin esimerkki
maskottibrandayksesta on Nintendon Mario. Nykyaan ruokakaupoistakin voi 16ytdd Marion naa-

malla ja logolla varustettuja kahvimukeja, kynia ja leluja.

2.3 Hahmosuunnittelun toteutus

Hahmosuunnitteluprosessiin kuuluu lyhykaisyydessaan ideointi ja luonnostelu. Suunnittelijat sisal-

lyttdvat hahmoihin uniikin persoonallisuuden ja ominaispiirteet. (Jones 2022.) Suunnitteluprosessi



koostuu paaasiassa lyhyen kuvauksen luomisesta tai valmiin kuvauksen tulkitsemisesta, taustatut-
kimuksesta, luonnostelusta, ja viimeistelysta. Kun ensimmaiset luonnokset ovat valmiita, saa hah-
mosuunnittelija projektissa tyoskennellessaan palautetta tyonohjaajalta. (Fitzgerald 2019.) Pa-
lautevaiheita on hahmosuunnittelussa useita, jotta hahmo vastaa projektissa vaadittua laatua ja

tavoitteita.

Hahmosuunnittelun viimeisessa vaiheessa suunnittelija luo hahmoa havainnollistavan kuvasarjan
yhdelle tai useammalle sivulle. Esimerkiksi konseptitaiteilija Nguyen on hyvin kuvastanut suunnit-
telemansa hahmon liikkeet, varusteet ja varit yhteen kuvaan (kuva 1). Esittelyssa tulisi olla viimeis-
tellyin ja huolitelluin paakonsepti, jota tukee yksi tai useampi sivundkyma hahmosta. Sivundkyman
ei tarvitse olla yhta viimeistelty. Lisaksi esittelyssa tulisi olla lisaluonnoksia esimerkiksi aseista,
asusteista, iimeiden variaatioista ja hahmosta likkeessa. Esittelykuvan tarkoitus on kommunikoida
informaatiota, ja se on hyvin tarkeaa etenkin videopelituotannossa. Esittelykuva viedaan sen val-
mistuessa 3D-artistille, joka mallintaa hahmon piirustuksesta. Taman takia hahmoesittelyyn tulee

panostaa, jotta mallintaminen on 3D-artistille mahdollisimman helppoa. (Brunet 2020.)

Tyovalineina hahmosuunnittelija kayttaa yleensa ammattimaisessa tyoymparistossa digitaalista
piirtopoytaa ja digitaalisia kuvanmuokkaus- ja piirto-ohjelmia, esimerkiksi Adoben Photoshop-oh-
jelmistoa. Lisaksi suunnittelija voi kayttaa hyodykseen 3D-mallinnusohjelmia, kuten Blenderia,
muotojen ja perspektiivien uskottavuuden luomisessa. Nama digitaaliset ohjelmat helpottavat hah-
mosuunnittelijan tyota huomattavasti sallien nopean ja helpon muokkauksen, tiedostojen jarjeste-

lyn ja jakamisen kollegoille ja joustavat tydymparistomahdollisuudet.



KUVA 1. Jason Nugyenin luoman hahmokonseptin presentaatio (Nguyen 2022.)
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3 MUISTETTAVAN PELIHAHMON SUUNNITTELU

Hahmosuunnittelun perusperiaatteet voidaan jakaa kolmeen eri vaiheeseen. Ensiksi hahmosta sel-
vitetaan taman taustatarina ja persoonallisuus seka se, kuinka hahmo sopii jo taustalla olevaan
pelimaailmaan. Taman jalkeen aloitetaan taustatutkimus, jota tukee eri lahteista saatu inspiraatio,
ja referenssien, eli viittausten, kaytto. Lopuksi alkaa itse suunnitteluvaihe, jossa luodaan hahmon
visuaalinen ilme. Noudattamalla naita periaatteita voi mahdollistaa muistettavan ja viimeistellyn

hahmon suunnittelun.

3.1 Pelimaailma ja taustatarina hahmosuunnittelussa

Yleensa heti ensimmainen vaihe hahmosuunnittelussa on maaritelld hahmon sijainti ja ymparisto.
Sijainti vaikuttaa hahmon pukeutumiseen, pituuteen, daneen ja ulkon&kdon, silld hahmon taytyy
sopia ymparistodnsa. Siksi on valttdmatonta paattaa, mistd hahmo on kotoisin. (Juegostudio 2020.)
Jos hahmo muistuttaa robottia, mutta elaa keskiaikaisessa pelimaailmassa, horjuu hahmon uskot-

tavuus.

Vahva taustatarina hahmolle on olennainen osa hahmon luomista. Hyvin ja huolellisesti muotoiltu
taustatarina, joka sisaltdéa hahmon historian, suhteet muiden hahmojen kanssa seka suhtautumi-
sen ymparoivaan maailmaan, auttaa suunnittelijaa ymmartamaan hahmoa paremmin. Tama auttaa
hahmon draaman kaaren kehittelemisessa, joka taas maarittdd hahmon reaktiot eri tapahtumiin ja
sen, kuinka han kasvaa tarinan kulkiessa eteenpain. Kun pelaaja ndkee hahmon kehityksen, auttaa

se pelaajaa ynmartdmaan ja tuntemaan empatiaa hahmoa kohtaan. (MasterClass 2021.)

3.2 Taustatutkimus, inspiraatio ja referenssit

Taustatutkimus ja referenssit auttavat hahmon uskottavuuden ja kaytanndllisyyden luomisessa.
Referenssit ruokkivat ja piristavat mielikuvitusta, joka auttaa suunnittelutyossa ja ideocimisessa.
(Lao 2022.) Suunnittelijan tulee tehda laajaa tutkimusty6td hahmoon liittyvista aihealueista, jotta
hanella on perusteellinen kasitys hahmon mahdollisista kayttaytymismalleista ja siita, kuinka

hahmo erottuu muista (Nashville Film Institute 2022).
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Usein videopeleissa tavatut hahmot, jotka edustavat vahemmistoja tai alkuperaiskansoja, ovat hy-
vin pelkistettyja ja pohjautuvat stereotypioihin. (Gershenfield & Angst 2022.) Jos hahmo perustuu
historian aikakausiin tai kulttuureihin, taustatutkimus naista aiheista on erityisen tarkeaa. Hahmon
uskottavuus karsii, jos siihen pohjautuvaa historiaa tai kulttuuria ei ole tutkittu tarpeeksi. Se voi olla
jopa loukkaavaa tiettyja ihmisryhmia kohtaan, jos hahmon design ei vastaa ollenkaan sita mihin se

perustuu.

Taustatutkimusta on hyva tehda myoés, vaikka hahmo ei suoranaisesti perustu oikeaan elamaan.
Tutkimalla voi l0ytaa erilaisia ratkaisuja monimutkaisempiin suunnitteluongelmiin (Knight 2021).
Tallaista tutkimusta voi pitda myos inspiraation lahteend. Ideoita voi 10ytaa yllattavastakin lahteista,

jonka takia eri aiheiden tutkiminen on hyddyksi, vaikka ne eivat suoraan liittyisi hahmon maailmaan.

Suunnittelun esivaiheessa on hyva tehdd mood board (suomeksi tunnelmataulu), joka on visuaali-
nen kooste kuvia, joilla haetaan projektin tunnelmaa ja teemaa (Dictionary.com 2022). Tauluun voi
kerata referenssikuvia, inspiraatiokuvia, ja hahmon teemaan seka tyyliin sopivia kuvia. Yhdistele-
malla suoria ja epasuoria referenssikuvia voi luoda omaperaisen ja mielenkiintoisen hahmon. (Tulp
2019.) Youtube-videolla Tulp kertoo, kuinka han valitsee monesta eri kuvasta elementteja, jotka
han yhdistaa yhdeksi designiksi, kuten takin muodon yhdesta kuvasta ja sille varin toisesta. Esi-
merkkind han esittaa, kuinka otti suoria referenssikuvia merirosvoista ja epasuoria referensseja

moottoripydrajengilaisita, ja loi niiden avulla taysin uudenlaisen hahmon (kuva 2.)

KUVA 2. Kuvakappaaus Bobby Chiun videosta Character Design Using Reference (Chiu 2019.)
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3.3 Hyvan hahmon ominaisuudet ja visuaalisen suunnittelun periaatteet

Hahmosuunnittelussa tulee ensimmaisena luoda hahmon tausta ja persoonallisuus. Visuaalisessa
suunnitteluvaiheessa on tarkeaa tietaa, millainen hahmo on ja kuinka se kayttaytyy. Hahmosta on
hyva laatia tarkka kuvaus menneisyydesta, luonteesta, ja kuinka hahmo reagoi ymparistoonsa. Kun
hahmo tunnetaan lapikotaisin, on aika siirtya visuaalisen suunnittelun vaiheeseen. Hahmon visu-
aalisen suunnittelun periaatteet voidaan jakaa eri kategorioihin, joiden avulla voidaan saavuttaa
muistettava ja uniikki hahmo. Nama periaatteet ovat paaasiassa siluetti, muotokieli, anatomia ja

poseeraus seka varipaletti, joita avataan seuraavassa alaluvuissa.

3.3.1 Hahmon tausta ja persoonallisuus

Hyvin kirjoitettu taustatarina voi parantaa pelia merkittavasti. Hahmon toiminta, strategiat, sopeu-
tuminen ymparistdon ja motivaatio kietoutuvat yhteen niin, etté ne luovat huikean tunnelman pelin
tarinaan. (Juegostudio 2020.) Yleensa pelaaja haluaa itse olla pelattava hahmo, johon heijastaa
itsensa (Mikkelson 2020). Jotta hahmoa ymmartaa mahdollisimman hyvin, on siitd hyva ideoida
tietoja kuten mitka ovat hahmon menneisyyden traumaattiset kokemukset, kuinka han kohtelee

muita ymparillaan ja mika olisi pahinta, mita hahmolle voisi tapahtua. (Meretzky 2001.)

Kun puhutaan hyvasta hahmosta, tarkoittaa se moniulotteista hahmoa. Moniulotteisen hahmon
suunnittelun voi jakaa kolmeen kategoriaan; fyysiseen, sosiologiseen ja psykologiseen. Fyysinen
suunnittelu kattaa visuaalisen suunnittelun periaatteet. Sosiologinen suunnittelu tarkoittaa kulttuu-
rin, historian ja kasvatuksen laatimisen. Lopuksi psyykkiset tekijat vaikuttavat hahmon nakemyk-
seen maailmasta, hahmon mielipiteisiin, asenteeseen ja kuinka hahmo kayttaytyy. (Mikkelson
2020.)

Hahmon toimintaan vaikuttaa motivaatio niin, etta se vie hahmoa pelitarinassa eteenpain kohti sen
tavoitteita. Hahmon motivaatioon vaikuttaa taas hahmon tausta. Hyvalla hahmolla on myds tar-
peita, unelmia ja pelkoja. Nama kaikki vaikuttavat hahmon kayttaytymiseen ja valintojen tekemi-
seen. Jotta hahmo olisi mahdollisimman moniulotteinen, tulee lisiksi miettia tarkkaan, kuinka pal-

jon hahmo haluaa tavoitteensa saavuttaa ja mitké asiat estavat sen. (Mikkelson 2020.)
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3.3.2  Siluetti

Siluetti on tumma muoto vasten vaaleaa taustaa (kuva 3). Sita kaytetaan ideoiden kommunikoin-
nissa, silla ihminen muodostaa mielipiteensa nopeasti nakemistaan muodoista ja silueteista. Hyva

siluetti on selked, luettavissa, muistettava seka herattaa tunteita. (Conceptstart 2022.)

Ensimmaisessa vaiheessa hahmon visuaalista suunnittelua on tarkeaa keskittya siluettiin. Monet
tunnetut hahmot ovat tunnistettavissa, vaikka ne pelkistettaisiin mustaan siluettimuotoon. Tunnis-

tettavan siluetin luominen on ensisijaista muihin yksityiskohtiin nahden. (Neimeister 2022.)

KUVA 3. Siluetit hahmoista Mikki Hiiri, Batman ja Cloud Strife vasemmalta oikealle (Visual Art’s
Passage 2022.)
LISAA

Jotta siluetti on mahdollisimman luettava ja ymmarrettava, tulee sen luomisen aikana kiinnittaa
huomiota hahmon asentoon. Esineet ja aseet ovat tarkea osa hahmoa, ja jos niita ei heti nae si-
luetista, kestaa yleisolla paljon kauemmin aikaa selvittda hahmon tarkoituspera ja kuka han on.
(Bucci 2019.) Tasta syysta tarkeiden asusteiden tulisi nakya selvasti, eiké ne saisi sulautua hah-
mon kehoon. Cloud Strifen siluetti tuo hyvin esille luettavuuden tarkeyden, kun suuri miekka piirtyy
selvésti hahmon takaa. (kuva 3).
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3.3.3 Muotokieli

Muotokieli tarkoittaa muotojen kayttoa merkityksien valittamiseen. Erilaiset muodot voivat herattaa
erilaisia reaktioita ja assosiaatioita ihmisissa, kun nakemansa yhdistaa erilaisiin tunteisiin tai mer-
kityksiin. (Bishop 2019, 2.) Toisin sanoen muotokieli tarkoittaa muotojen kayttoa viestintdmuotona.
Tiettyjen merkitysten ymmartaminen liittyen eri muotoihin voi auttaa arvioimaan muiden artistien

tekemia suunnitteluvalintoja.

Muotokielen kolme tarkeinté periaatetta hahmosuunnittelussa ovat ympyrat, neliét ja kolmiot. Jo-
kaisella ndista muodoista on alitajuntainen merkitys. (Neimeister 2022.) Ympyra on usein yhtey-
dessa kasitteisiin kuten rauha, ystavallisyys, pehmeys, turvallisuus ja taydellisyys. Se voi my6s
symboloida tyhjyytta, yksinaisyytta, taikaa ja salaisuutta. (Bishop 2019, 3) Hyvana esimerkkina ym-
pyran kaytosta hahmosuunnittelussa on Super Mario-pelisarjasta tuttu Kirby (kuva 4). Suorakulmio
symboloi fyysisyytta ja on yhteydess@ ominaisuuksiin kuten vakaus, luotettavuus, tarkkuus ja
voima. Suorakolmiota pidetdan usein maskuliinisena muotona. Se voi myds edustaa tylsistymista,
staattisuutta ja tyhmyytta. (sama, 4.) Esimerkki luotettavuudesta ja vakaudesta on The Scythiania-
hahmo. (kuva 4) Kolmio on sukupuolineutraali muoto, joka edustaa liiketta tai poikkeamaa seka
teravyytta. Mita teravampi kulma hahmossa, sita suuremman vaikutelman se antaa. Esimerkiksi
pahikset ovat usein suunniteltu kulmikkain muodoin viestittamaan erottelua maskuliinisista, femi-
niinisista tai sankarillisista piirteista. Vastapainona neliomaisille tai pyoreille muodoille kolmiomai-
nen muoto voi antaa hahmolle vakavuuden, epavakaisuuden ja vaaran tunteen. (sama, 5.) Tasta
esimerkkina toimii Bowser pelistd Super Mario Galaxy (kuva 4) Piikit selassa, teravat kynnet ja

kulmikkaat hampaat viestivat heti hahmon olevan vihollinen.
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KUVA 4. Pelihahmot vasemmalta oikealle Kirby pelistéd Super Smash Bros. Brawl, The Scythian
pelistd Superbrothers: Sword & Sworcery EP ja Bowser pelistd Super Mario Galaxy (Solarski
2013)

Kolmella paamuodolla voidaan rakentaa hahmo kokonaisuudesta yksityiskohtiin niin, etta hahmon
siluetti on paamuoto, johon sisadistetaan pienempia eli toissijaisia muotoja. Nama muodot hahmot-
tavat vaatetuksen, aseet, ja hiustyylin. Naiden muotojen sisalla on taas kolmansia muotoja, jotka
maarittavat yksityiskohdat. (Neimeister 2022.) Padmuotoja voidaan yhdistelld lukemattomilla ta-
voilla valittamaan monimutkaisempia merkityksia hahmosta. Useat hyvin suunnitellut hahmot ovat
monimutkaisempia kuin mité yhdelld muodolla voidaan vélittaa. Lisaamalla muotokieleen yksityis-

kohtia, voidaan myos lisata hahmoon syvyytta. (Bishop 2019, 7.)

Pelimaailman muotokieli vaikuttaa myds hahmon muotojen suunnittelussa. Pelimaailman ja hah-
mon valille voi luoda muodoilla joko kontrastia tai harmoniaa. Jos hahmolla on pehmeité piirteita,
ja se sijoitetaan teravilla muodoilla suunniteltuun ymparistdon, vaikuttaa hahmo uhatulta. Tama luo
kontrastia. Jos hahmo on taas hempeassa ymparistossa, vaikuttaa se olevan turvassa, ja silloin
luo harmoniaa. (Solarski 2013.) On siis tarkeda miettia, missa hahmo tuntee olevansa turvassa, ja
miltd ymparisto siella nayttaa.
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3.3.4 Anatomia

Anatomian ymmartaminen on erittdin tarkeda hahmosuunnittelijalle, joka luo hahmoja 3D-tuotan-
toon. (Nashville Film Institute 2022.) Kehon anatomisen rakenteen tutkiminen on keskeinen osa
hahmon luomisessa, oli kyseesséa sitten ihminen, eldin, keksitty olio tai kone. Ymmarrys siita,
kuinka muodot yhdistyvat toisiinsa ja muodostavat kokonaisuuden, auttaa suunnittelijaa tuotta-
maan mittasuhteellisesti tasmallisia hahmoja. (Begin 2022.) Anatomian ymmartdminen vaikuttaa

my0s suunnitteluprosessiin silloin, kun hahmo kuvataan eri asennoissa.

Hahmon elekielen ja poseerauksen kehittamiseen vaikuttaa myos anatomian ymmartaminen. Eri
ilmeiden, eleiden, taisteluasentojen ja muiden poseerausten tutkiminen ja piirtdminen luonnehtii
hahmon persoonallisuutta ja kuinka hahmo kayttaytyy. (Nashville Film Institute 2022.) Se auttaa
myds my6hemmin 3D-animoijan tyota, kun hanelld on valmis malli mink&@ pohjalta tydskennelld.
Khoa Vietin hahmokonsepti kentaurihahmosta tuo hyvin esille seka ihmis- ja elainanatomian ym-
marryksen tarkeyden (kuva 5). Hahmo on taysin eparealistinen, mutta anatomian ymmarrys saa

hahmon nayttamaan ja vaikuttamaan uskottavalta.

Collection
Fairy Tales
& Folklore

KUVA 5. Khoa Vietin hahmokonsepti kentaurihahmosta (Viet 2022.)
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Anatomian ymmartaminen 3D-videopelituotantoon on erityisen tarkeaa, kun valmis hahmokonsepti
viedaan 3D-mallintajalle. Mallintajan pitaa ymmartaa suunnittelijan kuvasta oikeanlainen anatomia,
miten kadet liikkuvat ja millainen ruumiinrakenne hahmolla on, jotta han osaa tuoda hahmon eloon
kolmiulotteiseen ymparistoon ja lopulta animoimaan sen. Vaikka mallintaja itse ymmartaisi anato-
miaa hyvin, nopeuttaa se hanen tyotaan, jos hahmon anatomia on valmiiksi osattu kuvata mallisi-

vuille etu- ja sivunakymien kautta.

3.3.5 Varipaletti

Yksi hahmosuunnittelun tarkeimmista visuaalisista periaatteista on varit ja variteoria. Videopelin
varipaletilla on huomattava vaikutus pelin menestymiseen. Variteoria ja varien psykologia vaikutta-
vat uskottavuuteen ja kuinka yleisd reagoi hahmoon. Varien valinnassa tulee ottaa my6s huomioon,
kuinka ne nahdaan eri kulttuureissa. (Naghdi 2022.) Esimerkiksi lansimaissa valkoinen symboloi

puhtautta, mutta itdmaissa taas kuolemaa ja surua.

Varivalinta on tarkea osa uuden videopelihahmon luomisessa. Hahmon vaatetuksen tulee tukea
hahmon persoonallisuutta ja ymparistda seka muotokielensa etta varipalettinsa avulla. Lisaksi hah-
mojen varipalettien suhde toisiinsa erottaa hyvat ja pahat hahmot toisistaan. (Game-Ace 2018.)
Varipalettiin vaikuttaa varisavyt ja varien kyllaisyys. Tutkimalla elokuvien ja muiden pelien varipa-
letteja voi hyvin huomata, kuinka varit vaikuttavat tarinankerrontaan ja hahmoihin. (StudioBinder
2018.)

Vériteoria tai varioppi on vérien filosofista teoriaa (Tieteen Termipankki 2014). Hahmosuunnitte-
lussa on tarkeaa tietaa varien psykologinen vaikutus. Inmisen alitajunta tekee valintoja ja muodos-
taa mielipiteita eri vareista. Varit voivat aiheuttaa siis myos epamiellyttavyytta, joka vaikuttaa miten
hahmoon suhtaudutaan. My6skin hahmo, joka ei sovi pelimaailman varipalettiin, vaikuttaa olevan

vaarassa paikassa ja sen uskottavuus heikkenee. (Naghdi 2022.)

Jokaisella vérilld on oma merkityksena ja mitd ihminen assosioi niiden kanssa. Punainen viestii
vihaa, pahuutta, rakkautta, verta, ja tunteellisuutta. Sininen taas ystavallisyytta, surullisuutta ja rau-
hallisuutta. Keltainen kertoo innokkuudesta, iloisuudesta ja valosta. Vihrean voi assosioida rahan,
virtuaalisuuden, allttavyyden ja sairauden kanssa. (Mattesi 2008, 99.) Oranssi on ilon, innokkuu-

den ja turhautuneisuuden vari. Viimeisena violetti viestii kuninkaallisuutta, aatelistolaisuutta, laatua

18



jaluksusta. (Stewart 2017.) Musta ja valkoinen eivat itsesséan ole vareja, mutta niilld on myds omat
merkityksensa. Musta on valkoisen vastakohta, joten niiden merkitykset ovat yleensa myos vas-
takkaiset. Musta kuvastaa toivottomuutta, surua, pahaa, pelkoa ja mysteerisyytta. Koska musta
litetaan yleensa pahaan, johtuu se ihmisen luontaisesta pelosta pimeytta ja tuntematonta kohtaan.
(coloria.net 2022.) Valkoinen taas tarkoittaa sankarillisuutta, pyhyytta ja puhtautta (Mattesi 2008,
99).

Vérien kontrasti auttaa hahmosuunnittelussa tuomaan hahmosta esiin yksityiskohtia, ja viestitta-
méaan hahmon tarinaa. Jotta varien kontrastia voidaan tarkastella, tulee ensin tietaa paa-, vali- ja
vastavarit. Paavarit ovat punainen, sininen ja keltainen. Niiden vastavarit, eli komplementtivarit,
ovat taas seuraavat; punaisen vastavari on vihrea, sinisen oranssi, seka keltaisen violetti. Valivarit
ovat taas paavarien avulla sekoitetut varit. Nama ovat oranssi, vihrea ja violetti. (Energiakeskus
2023.) Aksenttivari, eli yleensa paavarin vastavari, tuo hahmon paavaria esille, seka auttaa teke-
maan hahmosta mielenkiintoisemman. Aksentti- ja paavarien yhdistelmalla voi tehdé@ mielenkiintoi-
sia ratkaisuja hahmon tarinaan liittyen. Esimerkiksi hahmon paavarina voi toimia sininen ja keltai-
nen, jotka edustavat ulkoisesti ystavallisyytta ja luotettavuutta, mutta punaisella aksenttivarilla voi-

daan viestia hahmon sisaista pahuutta tai taistelutahtoa.

Varien tunnelmaan pelissa vaikuttavat varisavyt ja saturaatio. Naita kahta saatelemalla voidaan
luoda erikoisia variskeemoja helposti. (StudioBinder 2018.) Kun pelimaailman vérit sointuvat yh-

dessa pelihahmon kanssa, estaa se uskottavuuden heikentymisen.

Varisavyjen skeemoja voi olla erilaisia. Monokromaattinen variteema kayttaa suurin osin yhta varia,
ja sen eri savyja. Talla voi hakea peliin dramaattisuutta, ja se maaraa koko pelin tunnelman. (Ste-
wart 2017.) Esimerkking hyvin toimivasta monokromaattisesta teoksesta on The Matrix, joka on
kokonaan vihreaan variin pohjautuva elokuva. Vihrea varisavy sitoo elokuvan suoraan sen tari-
naan, silla elokuva pohjautuu virtuaaliseen todellisuuteen. Lisaksi pelimaailman ja hahmon luomi-
sessa voi kayttaa lampimia ja kylmia varisavyja, ja rakentaa niiden avulla joko aggressiivisen tai

rauhallisen ympariston.
Kun tarkastellaan pelimaailman ja hahmon varisaturaatiota, eli varikyllaisyytta, vaikuttaa se myds

pelin tarinankerrontaan ja hahmon luonteeseen. Mita vahemman on varikyllaisyytta, sita kylmem-

maélta ja surullisemmalta maailma néyttaa. (StudioBinder 2018.) Pelit, joissa on vakava ja surullinen
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tarina, kayttavat yleensa varikyllaisyyden puutetta tuomaan peliin juuri oikeanlainen tunnelma. Vas-
takohtana varien kyllaisyys saa pelin ja pelihahmon tuntumaan energisemmalta ja elavammalta.
Pelimaailman variskeeman ei kuitenkaan tarvitse olla koko ajan sama, vaan riippuen sijainnista ja
tarinan kohtauksesta, on hyva vaihdella varisévya ja -saturaatiota. Esimerkiksi pelissa Nier: Auto-
mata varikyllaisyys vaihtelee riippuen sijainnista (kuva 6.) Pelissa paahahmot ovat androideja, jotka
pitdvat padmajaansa avaruusasemalla. Androideja ei ole tarkoitettu tuntemaan tunteita tai unel-
moida, joten asema on taysin mustavalkoinen. Tama nakyy vasemmalla kuvassa 6. Oikealla he
ovat maan pinnalla, jossa on yha elamaa ja luonto kukoistaa. Siella on siis enemman varikyllai-
syytta. Pelistd myds huomaa, kuinka varit tai niiden puuttuminen on otettu huomioon hahmosuun-
nittelussa. 2B:n eli pelin paahahmon asu on kokonaan musta ja hiukset valkoiset, sitoen hanet

mustavalkoiseen avaruusasemaan.

KUVA 6. Nier:Automatan vérien kéyttd tarinankerronassa (Stewart 2017.)
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4 HAHMON TOIMINNALLISUUS

Videopelihahmon toiminnallisuus tarkoittaa sita, kuinka hahmon vaatetus, voimat ja aseistus kayvat
loogisesti jarkeen hahmosuunnittelun kanssa, ja kuinka kaytannollista hahmon on varusteita kayt-
taa. Toiminnallisuuteen vaikuttaa myos tuotantovaiheessa 3D-mallintajan kyky ja resurssit toteut-
taa varustus. Vaatetusten loogisuus realistisissa peleissa on erittain tarkeaa, silla tarkkaan suunni-
teltu ja tutkittu varustus asettavat hahmolle sen uskottavuuden. Esimerkkina realistisesti toteute-
tusta pelista on The Last of Us, joka sijoittuu Yhdysvaltoihin. Hahmojen aseet ja vaatteet replikoivat
pelissa taysin oikeita varusteita. Vastakohtana pelit, joissa toiminnallisuuden realistisuus ei ole niin
tarkeda, on Final Fantasy -pelisarja. Hahmot kayttavat usein ylisuuria aseita, ja vaatetus voi olla

hyvinkin epakaytannollista. Naissa peleissa keskitytaan enemman ulkonakoon ja nayttavyyteen.

4.1 Toiminnallisuus suunnitteluvaiheessa

Hahmosuunnittelussa videopeleja varten toiminnallisuus on suuri osa suunnitteluvaihetta. Riippuen
hahmon realistisuudesta, pienetkin yksityiskohdat ja niiden kaytannollisyys ovat tarkeita. Mita rea-
listisempi hahmo on kyseessa, sen paremmin hahmon vaatetusten ja varusteiden toiminnallisuus

ja realistisuus tulee ottaa huomioon.

Toimintaseikkailupeleissa on yleensa paahahmolla jokin ase tai voima, jolla voittaa vihollisensa.
Lisaksi hahmon tarinasta ja pelimaailmasta riippuen tarvitsee han todennakdisesti suojavarusteet.
Tassa vaiheessa suunnitteluvaihetta ensimmaisen vaiheen tarkeys tulee selvaksi. Jos hahmon
taustatarinaa ja pelimaailmaa ei ole méaaritelty tarpeeksi, on hankalaa luoda hahmolle looginen

aseistus ja vaatetus.

Referenssien ja taustatutkimuksen tarkeys korostuu varusteiden suunnittelussa. Aseita suunnitel-
lessa on tarkeaa tietdd, voiko suunniteltu ase toimia kaytanndssa. Jos ase kuitenkin toimii taian
avulla, voi silla selittaa pienet epaloogiset yksityiskohdat. Vaatetuksessa tulee ottaa huomioon pe-
limaailma ja kulttuurit, joista inspiraatiota voidaan hakea. Jos pelimaailma sijoittuu esimerkiksi kyl-
maan ymparistoon, tulee hahmon vaatetuksen olla lampimat ja sopia sijaintiin. Kulttuureja tutkiessa
tulee olla tarkkana, ettei vahingossa sekoita oikean elaman kulttuureja keskenaan, tai luo mahdol-
lisesti stereotyyppista ja siten loukkaavaa asua.
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4.2 Vaatetus

Vaatesuunnittelussa pelimaailman ymparisto ja tunnelma on isossa roolissa. Informaation keraa-
minen ja taustatutkimus maailmasta seka hahmosta on tarkeaa. Kysymyksiin kuten mita hahmo
tekee, millainen han on, ja mista han on kotoisin, on hyva miettia vastaukset. (Conceptartempire
2022.) Jos pelihahmo kuuluu johonkin kulttuuriin, tulee miettia kuvastaako vaatetus hanen taus-
taansa. Lisaksi pelimaailman tyyli tulee ottaa huomioon. Sijoittuuko tarina 1700-luvulle, josta on
haettu inspiraatiota historiasta, vai tulevaisuuteen, jossa avaruusoliot ja robotit asuttavat maail-

maa?

Vaatteiden kaytannollisyyden suunnittelu on pelin uskottavuuden kannalta myds tarkeaa. Jos hah-
mon on tarkoitus olla hiljainen ja tappava salamurhaaja, mutta pukeutuu suureen haarniskaan, hei-
kentaa se hahmon uskottavuutta ja voi hankaloittaa pelaajan samaistumista hahmoon. Hahmon
tausta ja kyvyt vaikuttavat siihen, miten han pukeutuu. Voimakas hahmo, jonka vahvuus on puo-
lustautuminen ja iskujen kesto, pukeutuisi erittain suojaavaan vaatetukseen, kuten haarniskaan.
Hahmo, joka on kettera, pitaisi jalassaan kevyita mutta kestavia kenkia. Jos hahmo on pitkalla

seikkailulla ja matkallaan kerailee esineita, kantaisi han yleensa mukanaan reppua tai laukkua.

Hahmon asuun vaikuttaa miten hahmo liikkuu, mita lisavarusteita hahmo tarvitsee, jotta vaatteet
ovat loogiset tarinan kannalta, ja mistd hahmo on kotoisin. Vaatteiden materiaali on myds hyva
esittaa tekstilla tai kuvilla hahmon esittelykuvassa, jotta 3D-mallintaja osaa teksturoida mallin oi-

kein.

4.3 Varusteet

On tarkeaa miettia, millaista asetta hahmo kantaa, ja kuinka se kéy loogisesti jarkeen hahmon
kykyjen kanssa. Hahmo saattaa aseiden sijaan kayttaa taikavoimia, tai muita samanlaisia kykyja,
tai aseiden ja voimien yhdistelmaa. Aseistuksen suunnitteluun vaikuttaa pelimaailma ja hahmon
taustatarina. Millaisia aseita maailmassa on mahdollista kayttaa, ja milld tavalla hahmo on voinut
saada aseen kayttoonsa? Samalla tavalla pelimaailman tausta vaikuttaa hahmon maagisiin kykyi-

hin. Voiko taikaa kayttaa ilman lisdvarusteita, kuten taikasauvaa, vai pelkastaan sen kanssa?
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Aseiden suunnittelu voi olla hyvinkin vaikeaa, jonka takia oikeiden aseiden tutkiminen on tarkeaa.
Yleensa toimintaseikkailupeleissa hahmot kayttavat joko ampuma-aseita tai miekkoja. Kuten vaat-
teet, myos aseet vaikuttavat hahmon uskottavuuteen. Keskiaikaan sijoittuva hahmo ei voi esimer-
kiksi kayttaa laserasetta, tai pieni ja kettera hahmo suurta sotamiekkaa. Pelin genre ja maaritellyt

pelimekaniikat vaikuttavat myos hahmon aseiden suunnitteluun.

Lisavarusteiden ja mahdollisten taikaesineiden suunnittelu kuuluu hahmosuunnitteluun. Jos esi-
merkiksi hahmo on alkemisti, saattaisi hahmo kantaa mukanaan yrtteja ja pulloja mikstuurojen te-
kemiseen. Ampuma-aseen kantaja tarvitsee asekotelon, ja jousipyssyn kayttaja nuolikotelon, ellei
ndiden puuttumista voi selittada jollain muulla tavalla. Pienilldkin esineilld voi viestia hahmon taus-
tatarinaa mielenkiintoisilla tavoilla tai symboloida hahmon persoonallisuutta. Lisaksi asusteilla, ku-

ten kuvioiduilla vyonsoljilla koruilla tai tatuoinneilla voi viestia hahmon historiaa.

4.4 Toiminnallisuus tuotantovaiheessa

Suunnitteluvaiheessa ei pelkastaan mietita hahmon tyylid, vaan sita kuinka toteutettavissa hahmo
on kolmiulotteisessa pelimaailmassa videopelin tuotantovaiheessa. 2D-piirroksen jalkeen 3D-artisti
mallintaa hahmon hyodyntaen 3D-mallinnusohjelmia, esimerkiksi Blenderia tai Autodesk Mayaa.
Kyseiset ohjelmistot mahdollistavat kolmiulotteisten objektien mallintamisen, animaation ja simu-
loinnin. Koska hahmo toteutetaan kolmiulotteiseen ymparistoon, pitaa hahmo olla myos hyvin suun-
niteltuna takanakymasta. 3D-peleissa pelataan yleensa kolmannesta persoonasta, eli hahmo nah-

daan sen selkapuolelta tai olkapaan ylitse.

Kun 3D-artisti tyoskentelee hahmokonseptin kanssa, joutuu han tarkasti kiinnittamaan huomion
pieniinkin yksityiskohtiin. Siksi on tarkeda hahmosuunnittelijan ymmartaa, kuinka paljon aikaa ja
vaivaa pystyy 3D-artisti kdyttamaan hahmon mallintamiseen. Suunnittelua rajaa myos kaytettavan
3D-ohjelman suorituskyky, tuotettavan pelin tyyli, ja suunnitellun valmiin pelin tiedostokoko. 3D-
mallintaja tyoskentelee polygonien kanssa. Polygoni on kaksiulotteinen muoto, jolla on véhintaan
kolme reunaa, jotka yhdistyvat muihin polygoneihin. Naistd muodoista 3D-mallit rakentuvat. Mita
enemman polygoneja on 3D-mallissa, sita yksityiskohtaisempi objektista syntyy. Samalla taas po-

lygonien maéara kasvattaa tiedostokokoa. (Game-Ace 2021.) Tdman takia hahmosuunnittelijan tu-
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lee tietaa, kuinka suuren ja yksityiskohtaisen hahmon mallintaja voi luoda. Liian suuri ja yksityis-
kohtaisesti mallinnettu hahmo vaikuttaa pelin suorituskykyyn, jos pelille on asetettu rajallinen tie-

dostokoko.
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5 SUOSITTUJEN VIDEOPELIHAHMOJEN ANALYSOINTI

Tutkimalla ja analysoimalla tunnettuja videopelihahmoja voidaan huomata, kuinka visuaalisen
suunnittelun periaatteita kaytetaan hahmosuunnittelussa. Valitsin hahmot suosituista toimintaseik-
kailupeleistd, jotka ovat itsellenikin tuttuja. Kerron ensiksi hahmojen taustaa, silla analyysin aikana
on tarkeaa tietaa keitd hahmot ovat, mitd he ovat kokeneet ja mita pelitarinassa tapahtuu. Sen
jalkeen analysoin hahmojen muotokieltd, vareja, mika niista tekee muistettavan ja kuinka hahmo-

suunnittelulla on luotu yhteys pelimaailmaan ja -tarinaan.

5.1 2B - Nier: Automata

KUVA 7. 2B pelisté Nier: Automata (Creative Uncut 2022.)
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Nier: Automatan 2B on noussut muutamassa vuodessa yhdeksi suosituimmista pelihahmoista.
2B:n nayttava design erottuu muista pelihahmoista sen tyylittelyllaan ja vareillaan. Vaikka musta ja

valkoinen ovat yleinen variyhdistelma muissa medioissa, nakee sita harvoin pelihahmoissa.

Nier: Automata on Square Enixin kehittdma peli, joka sijoittuu tulevaisuuteen, jossa ihmiset ovat
paenneet kuuhun ulkoavaruudesta saapuneiden koneiden hyokatessa maahan. Koneita vastaan
kehiteltiin androidisotilaita, joiden tehtdvana on tuhota maassa elavat koneet ihmiskunnan mahdol-
lista paluuta varten. Totuus maailmasta ei kuitenkaan ole ihan sita mita androidille on kerrottu, ja

pelin padhahmot 2B ja 9S saavat pelin aikana selville peitellyn mysteerin.

Muotokielind 2B:n suunnittelussa on kaytetty kolmioita ja ympyroéita. 2B on taisteluandroidi, joten
kolmiomainen hame, teravat kengankarjet ja hihojen sulat tuovat asuun kulmikkuutta symboloi-
maan androidin vaarallisuutta. Pelitarinan aikana kuitenkin nahdaan, kuinka 2B:n luja luonne muut-
tuu ja kuinka han oppii valittdmaan kollegastaan 9S:sta. Tastd muutoksesta symboloi ympyramuo-
dot valkoisessa polkkatukassa ja muhkeissa hihoissa kertoen kuinka sisimmissaan 2B pystyy ole-

maan ystavallinen ja valittava.

Variskeemana toimii musta ja valkoinen. Kuten aiemmin mainitsin, tarkoittaa se sita, kuinka androi-
dit eivat ole tarkoitettu tuntemaan tunteita. Kaikki pelin androidit ovat varikoodattu samalla tavalla
antaen kuvan siita, kuinka he ovat kuin liukuhihnalta tuotettuja robotteja. Kaikki androidit tulevat
myos avaruusasemalta, jonka variskeema on kokonaan mustavalkoinen. Persoonallisuus ja muista
hahmoista erottuvuus siis puuttuu taysin varien kautta. Vaikka pelissa androidit nayttavat kaikki
melkein samalta lukuun ottamatta muodoilla ja asusteilla tuotua variaatiota, erottuu 2B hanen yk-

sityiskohtaisen asunsa vuoksi.

Yksi tarkeimmistd suunnitteluratkaisuista tarinankerronnan kannalta on 2B:n side silmilla. Side
symboloi sita, kuinka androidit on estetty nakemasta totuutta ihmiskunnasta ja androidien tehta-

vasta. My6hemmin tarinassa 2B menettaa siteensé oppiessaan totuuden.

2B:n asun loogisuus kuitenkin jaa vajaaksi. Ensimmaista kertaa 2B:n nahdessa ei tulisi mieleen-
kaan, ettd hahmo on taistelurobotti. Asussa ei ole minkaanlaista suojaa iskuja vastaan, ja korko-
kengat taistelussa ovat hyvin epakaytanndlliset. Mielestani kuitenkin loogisuus ei ole alun perin
ollut tavoitteena 2B:n suunnittelussa, vaan yksinkertaisesti nayttavyys ja muistettavuus. Sen myéta
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hahmosuunnittelu on onnistunut erittain hyvin. Tallainen suunnittelupaatos ei kuitenkaan voi toimia

jokaisen hahmon suunnittelussa.

Mika hahmosta tekee muistettavan, on 2B:n luonne, asu ja pelattaessa tarina. Vareja ei ole, mika
erottaa hahmon hyvin muiden pelien paahahmojen massasta. Nayttava asu jaa katsojan mieleen,
vaikka pelia ei ikina pelaisikaan. 2B:n vakavan persoonallisuuden huomaa pelia pelatessa, ja
kuinka se ei vastaa stereotyyppista sankarihahmoa. Jollain tavalla hahmon tunteettomuus vetaa
puoleensa, kun paahahmo onkin aivan erilainen kuin muut. Lisaksi pelin tarina erottuu sen erikoi-
suudella ja luovuudella. Monet ovat keskustelufoorumeilla kertoneetkin pelin lapaistyaan sen jatta-

van heidat eksistentiaalisen kriisin kanssa, mika jattaa myos miettimaan pelihahmoja.

5.2 Kratos - God of War

KUVA 8. Kratos pelistd God of War (Creative Uncut 2022.)
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Sonyn kehittdméssa God of War-pelissa seurataan entisté spartalaista soturia Kratosta, kun han
on Olympoksen jumalien paihittamisen jalkeen saapunut Midgardiin. Peli on God of War-pelisarjan

yhdeksas peli, joten Kratoksen menneisyyteen mahtuu paljon taustatarinaa.

Ennen Midgardia Kratos oli kostonhimoinen ja julma tappaja, joka kasvoi muiden vakivaltaisten
spartalaisten kanssa. Midgard perustuu norjalaiseen mytologiaan, jossa myyttiset jumalat ja olen-
not asuvat. Kratos opettaa pelin aikana poikaansa Atreusta paihittamaan vihollisia, kun he yhdessa
matkaavat kohti maailman korkeinta pistetta ripotellakseen Atreuksen aidin ja Kratoksen vaimon
tuhkat. Pelin aikana tutustutaan norjan mytologiasta tuttuihin jumaliin esimerkiksi Mimiriin ja Frey-

aan.

Muotokielena Kratoksen ulkomuodossa on kaytetty vahvasti neliomaisia muotoja. Kratos on voi-
makas ja luja hahmo, niin fyysisesti kuin henkisesti. Neliskulmaiset muodot toistuvat niin kehon-
muodossa kuin vaatetuksessakin lukuun ottamatta suurta kirvesta, jota Kratos kayttaa vihollisiensa
paihittamiseen. Ymmarrettavasti aseessa on teravat kulmat ja suuri tera viestii kirveen voimakkuu-
desta. Lisaksi Kratoksen kasvoissa on kaytetty kulmikkaita muotoja viestimaan hanen vihaa ja jul-

muutta, jota kuitenkin on hillitty God of War-pelissa.

Kratoksen designissa on paljon vihjeita hanen menneisyyteensa. Arvet kasvoissa ja mahassa ker-
tovat hanen kokemastaan kivusta, kun kreikkalaiset jumalat piinasivat hanta ja hanen perhettaan.
Hanen vaalea harmahtava ihonsa kertoo oraakkelin langettamasta kirouksesta, kun han kreikka-
laisen jumalan Areksen kaskyjen alla teloitti oman perheensa. Suuri punainen tatuointi on taas
kunnioituksena Kratoksen edesmennytta veljesta kohtaan, jonka syntymamerkki oli identtinen ta-
tuoinnin kanssa. Lisaksi hanen menneisyyttansa symboloi lantiovydn alta paljastuva kulunut punai-
nen spartalainen sotahame. Suuri kirves erottuu siluetista, ja kertoo heti nykyisen pelitarinan sijoit-

tuvan norjalaiseen mytologiaan. Ase pohjautuu oikeaan viikinkien kayttamaéan sotakirveeseen.

Véripaletti on Kratoksella melko yksinkertainen. Paavareina on tummanruskea ja Kratoksen har-
mahtava iho, jota korostaa punainen aksenttivari tatuoinnissa, hameessa seké kirveessa. Varierot
luovat kontrastia ja saavat asun erottumaan hahmosta. Lisaksi tumma parta kehystaa Kratoksen
kasvoja. Vareilla on tietenkin merkityksensa Kratoksen menneisyyden ja luonteen kanssa. Punai-
nen symboloi hahmon voimaa. Tummanruskea taas rauhoittaa varipalettia ja kertoo Kratoksen tu-
kahtuneesta verenhimosta saapuessaan Midgardiin. Asun varit myds sointuvat kylman pelimaail-

man ja norjalaisen mytologian kanssa.
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Kratos on ollut ikoninen pelihahmo jo vuodesta 2005 kun ensimmainen God of War-peli ilmestyi
Playstationille. Peleihin keskittyvan sivuston IGN:n jarjestamassa aanestyksessa Kratos voitti par-
haimman Playstation-hahmon paikan vuonna 2022 ohittaen muut ikoniset hahmot kuten Cloud Stri-
fen ja Lara Croftin (IGN 2022). Kratoksen vahva siluetti, varipaletti ja visuaalinen suunnittelu muo-
tokielen avulla tekevat hanesta muistettavan. Teravat kasvonpiirteet ja pistavat silmat kiinnittavat

katsojan huomion heti. Hahmon persoona ja traaginen tarina painuvat myos pelaajan mieleen.

5.3 Ezio - Assassin’s Creed Il

KUVA 9. Ezio Auditore da Firenze pelistd Assassin’s Creed Il (Creative Uncut 2022.)

Assassin’s Creed Il on Ubisoftin kehittdma peli salamurhaajista, jossa padhahmona esiintyy Ezio
Auditore da Firenze. Peli sijoittuu Italian renessanssin aikakauteen, jossa aatelisséatyinen sala-

murhaaja Ezio on kostoretkella temppeliritareita vastaan. Paihittdessaan vihollisiaan Ezio alkaa
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ymmartamaan temppeliritarien todellisen tavoitteen, joka on paljon synkempi kuin mita voisi odot-
taa. Ezion motivaatio muuttuu perheensa tappamisen kostamisesta haluksi palauttaa salamurha-

seura pysayttaakseen temppeliritarien suunnitelmat.

Ezio on hyva esimerkki pelimaailman tarinan yhdistamisesta hahmon designiin. Vyotarolla nakyy
selvasti salamurhaseuran logo, johon Ezio kuuluu. Huppu ja piilotetut veitset ovat salamurhaajan
tyypillisia ominaisuuksia. Lisaksi puoliviitta peittaa toisen kaden lisaten mysteerisyytta salamurhaa-
jana, mutta paljas kasivarsi voi kertoa Ezion itsevarmuudesta ja rohkeudesta. Kaulakoru seka hyvin

tyylitelty ja koristeltu vaatetus kertoo hahmon aatelisesta taustasta.

Muotokielena suunnittelussa on selvasti kaytetty kolmiomuotoja. Teravat lahkeet, helmat ja hupun
reunus, viitta, kauluri seka terdaseet ovat kaikki kolmion mallisia. Taméa symboloi hahmon aggres-
siivisuutta salamurhaajana. Jotta hahmo vaikuttaisi samaan aikaan myos sankarilta, pehmentaa

hihat ja hupun siluetti terévia muotoja.

Varit ovat isossa roolissa Ezion vaatetuksessa. Paavarina toimii valkoinen, joka viittaa sankarilli-
suuteen ja puhtauteen. Valkoinen véari on Assassin’s Creed-pelisarjan salamurhaajien asujen ylei-
sin vari kertoen heidan olevan tarinan hyvalla puolella. Varivalinta valkoiselle on mielenkiintoinen,
silla yleensa mediassa salamurhaajat pukeutuvat mustiin. Aksenttivarina on yksityiskohdissa kay-

tetty punaista, joka symboloi Ezion tulista luonnetta ja vakivaltaisuutta.

Kuitenkin asun nayttavyys ja koristeellisuus herattaa kysymyksia, kuinka uskottava hahmo on sa-
lamurhaajana. Veitset ovat piilossa, mutta nayttava asu erottuu heti muista pelimaailman hah-
moista. Sulautuminen ymparistdon ja varjoihin hankaloituu kaytannon nakdkulmasta. Mielestani
kuitenkin on taas mietitty nayttavyyden ja muista erottavuuden olleen tarkeampi pelin menestyksen

kannalta, kuin tarkkaan mietitty toiminnallisuus.

Ezio on pidetty hahmo hanen persoonansa takia. Han on hauska ja viihdyttava, mutta tekee myds
virheita ja on lyhytpinnainen. Muistettavuutta lisaa Ezion nayttava vaatetus ja ikoninen teravareu-
nainen huppu Assassin’s Creed-pelisarjasta. Piilotetut terat ranteissa on myds omalaatuinen ase,
jota ei n@hda missaan muissa peleissa tai oikeassa eldmassa. Ase on siis suunniteltu taysin pelin-

kehittajien toimesta. Lisaksi punavalkoinen varipaletti on esteettisesti miellyttava ja helppo muistaa.
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5.4 Link - The Legend of Zelda

KUVA 10. Link pelissé Super Smash Bro yllaén tuttu Tunic of the Wild vaatetus (Creative Uncut
2022.)

Link on Nintendon kehittdma paahahmo, joka esiintyy kaikissa The Legend of Zelda-pelisarjan te-
oksissa. Link on jumalien valitsema henkilo taistelemaan pahuuden voimia vastaan, jotka uhkaavat
Hyrulea; maailmaa, johon pelin tapahtumat sijoittuvat. Hanen tehtavanansa on usein myos pelas-
taa prinsessa Zelda, ja lopulta onnistuttuaan hanet julistetaan legendaariseksi sankariksi. Koska
Link ja hanen tarinansa syntyy joka pelissa aina uudestaan, hanen ulkonakonsa vaihtelee niissa
jokaisessa. Yleinen design kuitenkin pysyy paaosin samana varien, asujen ja muotokielen kanssa.

Valitsin Linkin tuomaan variaatiota muihin hahmoihin ja halusin tarkastella hieman tyylitellympaa
lahestymistapaa hahmosuunnitteluun. Heti vareista ja niiden kyllaisyydesta néakee eron muihin hah-
moihin. Kirkkaat varit viestivat hahmosta heti héanen olevan sankari ja hyvantahtoinen. Klassinen
vihrea tunika, josta on tullut Linkin tavaramerkki, ja ruskeat saappaat seka aluspaita viestivat maan-
laheisyytté ja vaatimattomuutta. Link on mykk& hahmo, joka kuitenkin huokuu rohkeutta ja paatta-
vaisyytta ottaessaan haastavia vihollisia vastaan. Sininen kilpi ja miekka kuvastavat rauhaa, jota

Link tavoittelee seikkailullaan. Kilven keltaiset kolmiot kuvastavat Triforce-voimaa, kirjaimellisesti
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kuvastaen voimaa, jonka Link sai Hylia-jumalalta. Punainen lintusymboli on vaakuna kuvastaen
Hyliaa ja Crimson Loftwing-lintua. Kilven aksenttivarit ovat todennékéisesti valittu erottumaan kil-
ven sinisesta taustasta mahdollisimman hyvin. Osasyy hahmon véripaletille on myds se, kuinka
vanha hahmo on. Link luotiin jo 37 vuotta sitten vuonna 1986, jolloin konsolit pystyivat nayttamaan

vain rajoitetun maaran vareja.

Muotokielid on helppo lukea hahmon asusta, kasvoista ja hiuksista. Silmat ovat suuret ja pyoreat
viitaten hahmon ystavallisyyteen. Hiuksissa on soikeita muotoja ja hahmon lakki liehuu pehmeasti
niskan takana. Tunikassa ja kengissa on taas neliomaisyytta, joka kuvaa Linkin vakaata paattavai-
syyttd matkallaan, ja kuinka han ei peraanny taistelussa. Kolmiomuotoja I6ytyy hahmon korvista,
hiustenlatvoista, lakista seka kilvesta ja aseista. Muodot voivat viitata Linkin nappéaryyteen ja nok-

keluuteen.

Vaatimaton ja yksinkertainen asu kertoo Linkin taustasta maatilan poikana ja lisavarusteet siita,
kuinka hanesta tulee myéhemmin sankari. Koska asu on niin yksinkertainen, on pelaajan helpompi
samaistua hahmoon. Heti kun hahmo saa aseet ja varusteet kayttoonsa, tekee se hanesta voimak-
kaan ja urhean. Lisaa tarinaa kertoo miekka ja kilpi, jotka han on saanut jumalien valitessaan hanet
Hyruela-maailman pelastajaksi. Mestarimiekka on Hylia-jumalan takoma miekka, jonka Link sai to-
distettuaan jumalille olevansa miekan arvoinen haltija. Hylian kilpi on myds nimensa mukaan juma-
lattaren luoma esine, jonka Link pystyy hankkimaan itselleen eri tavoin pelisarjan aikana ensin to-

distettuaan omat taitonsa.

Rakastettu hahmo on ihastuttanut pelaajia jo vuosikymmenia, eika pelisarjalle ndy loppua. On vai-
keaa unohtaa yhta peliteollisuuden mullistavimmista hahmoista. Mika tekee Linkista niin legendaa-
risen pelihahmon, on hanen yhteytensa pelaajan ja pelimaailman valilla. Link on kokonaan mykka,
mutta ei tunteeton. Han joutuu oppimaan ja taistelemaan ansaitakseen suuruutensa vaikeuksien
kautta, johon on helppo pelaajan samaistua, vaikka ei kuitenkaan kirjaimellisesti. Link on hahmo,

joka inspiroi ja saa pelaajan toivovan olevan kuten han.
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6 POHDINTA

Tutkielman tavoitteena oli selvittaa, mita kaikkea vaaditaan muistettavan pelihahmon suunnittelulta
toimintaseikkailupeliin. Aihetta tutkittin hahmosuunnitteluprosessin vaiheiden mukaisesti. Ensiksi
kasiteltiin mita hahmosuunnittelu on videopeleissa ja mita taitoja se vaatii. Sitten siirryttiin kartoit-
tamaan, mita hahmosta tulee tietdd ennen visuaalista suunnittelua. Sen jalkeen selvitettiin hahmon
visuaalisen ulkonadn suunnitteluprosessi. Lopuksi tarkeana oli tutkia, mita pelin tuotantovaiheessa
tapahtuu ja kuinka se vaikuttaa esituotannossa tehtavaan hahmosuunnitteluun. Tutkielmassa I0y-

tamia tietoja kaytettiin loppuosiossa suosittujen videopelihahmojen analysointiin.

Hahmosuunnittelu ei ole niin helppoa, kuin milté se saattaa nayttaa. Hyvan hahmon suunnitteluun
menee huomattavasti aikaa, ja se vaatii piirtotaidon lisaksi kyvyn tutkia ja analysoida kulttuureita,
ihmisluonteita seka historiaa. Suunnitteluprosessin aikana tulee miettia jo videopelin tuotantovai-
hetta, jotta hahmo on mahdollista toteuttaa. Kaiken lisaksi oli yllattavaa, kuinka pelin tarina ohjaa

suunnittelua jokaisessa vaiheessa ja jokaisen valinnan tekemisessa.

Oli hammastyttavaa selvittaa, kuinka paljon taustatutkimusta ja taustatarinan kehittelyd hahmo-
suunnittelu vaatii. Jokaisen suunnitteluvalinnan tulisi reflektoida hahmon ulkonakdon ja persoo-
naan, jotta hahmo olisi muistettava ja ikoninen. Hahmon tarina paljastui hahmosuunnittelun tar-
keimmaksi osaksi hahmosuunnittelua, ja kuinka jokaisella yksityiskohdalla tulisi olla merkitys hah-

mon designissa.

Analysoinnissa tuli ilmi kaikki tutkielman aikana keratty tieto esisuunnittelun tarkeydesta. Jokainen
pelihahmo vastasi muotokielensa, asusteidensa ja variensa mukaan juuri sita mitd hahmon tarina
kertoo, ja millainen persoona hanella on. Olenkin havainnut, kuinka paljon huolellisuutta ja aikaa

pelistudiot kayttavat pelienséd hahmojen suunnitteluun, ja kuinka tarkeaa se on.

Tutkielman aiheesta minulla oli jo paljon tietoa, mutta tiedon syventaminen kirjoittamalla ja analy-
soinnilla auttoi oivaltamaan, mitka tekijat ovat oikeasti tarkeita hahmosuunnittelussa, ja mihin tulisi
siina panostaa. Tutkiessani aihetta kuitenkin aloin miettia, kuinka paljon peleja nykyaan tehdaan ja
sen takia erottavuus on erittain vaikeaa, vaikka osaisikin tehda hahmon taydellisesti hahmosuun-
nittelun periaatteiden mukaan. Peliteollisuutta hallitsee miljardibisnekset kuten Rockstar Games ja
Sony, joiden tiimeissa on satoja, ellei jopa tuhansia ihmisia. Esimerkiksi Rockstarin julkaisemassa
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Red Dead Redemption 2:ssa tydskenteli yhteensa noin 3000 henkil6a (Fischer 2018). Pienempien
pelistudioiden on melkein mahdotonta kilpailla isoja studioita vastaan, joten hahmojen suunnitte-

luun tulisi kiinnittaa erityisen paljon huomiota.

Tutkielman haasteina oli tietoperustan jarkeva kokoaminen. Aiheesta 16ytyy paljon informaatiota
internetista, mutta tieto on ripoteltu moneen eri lahteeseen. Kun yhdesta lahteesta saattoi loytaa
paljon tietoa, saattoi toisesta lahteesta [0ytya vain pari lausetta. Jotta tutkielmaan sai riittavasti in-
formaatiota, vei lahteiden tutkiminen ja etsiminen paljon aikaa. Lopulta kuitenkin uskon, etta pystyin
luomaan kattavan kokonaisuuden siita, mitd hahmosuunnittelu on ja miten ikoninen hahmo voidaan

luoda.
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