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1 Johdanto

Hahmot ovat yksi pelien tarkeimpia ja tunnetuimpia ominaisuuksia. Monet hah-
mot antavat pelaajille kasvot pelimaailman sisalla ja jokaisella on oma tarkea
roolinsa pelissa ja pelin sisaisessa maailmassa. On tarkeaa, ettd hahmot ovat
helposti samaistuttava ja uskottava. Hyvin onnistunut hahmosuunnittelu vahvis-
taa hahmon ja koko pelin luomaa immersiota seka parantaa pelaajan pelikoke-
musta. Hahmon ulkomuoto kertoo pelaajalle hanen tarinastaan, persoonastaan

ja roolistaan tehokkaasti.

OpinnaytetyOssa tarkastellaan ja analysoidaan tyylitellyn pelihahmon suunnitte-
lua ylhaaltapain kuvattuun mobiilipeliin. Tyon aikana tarkastellaan hahmosuun-
nittelun eri tapoja ja esitellaan hahmosuunnittelun kulmakivia erilaisten visuaa-
listen esimerkkien avulla. Tarkastelussa hydodynnetdan vahvasti muiden alan
ammattilaisten nakemyksia ja kokemuksia seka omia tyokokemuksiani hahmo-
jen parissa itsenaisena freelancerina seka tydharjoitteluaikanani Supercellilla.
Tyossa pyritaan esittelemaan mobiilipelihahmon suunnitteluprosessia mahdolli-
simman monipuolisesti. Tyossa kasitelldaan hahmosuunnittelun perusteita, teo-
riaa ja suunnittelun prosessia seka erilaisia tydtapoja. Hahmojen ominaisuuksia
kasitellaan laajasti ja tydssa analysoidaan esimerkiksi hahmojen siluetteja,
muotokielta, vareja, pelkistysta, liioittelua seka kolmiulotteisuuden huomioimista

hahmon suunnittelussa.

Tyon tavoitteena on ohjata hahmon suunnitteluprosessia keskittymaan ja tukeu-
tumaan suuresti hahmon lopulliseen kontekstiin eli tassa tapauksessa ylhaalta-
pain kuvattuun mobiilipeliin. Tyossa esitellaan erilaisia kaytannollisia keinoja,
joiden avulla hahmosuunnittelua voidaan suoraviivaistaa ja ohjata tehokkaasti
kohti viehattavaa lopputulosta. Esiteltyjen hahmosuunnittelu tapojen, esimerk-
kien ja vinkkien tavoitteena on antaa kattava kokonaiskuva koko hahmosuunnit-
teluprosessista ja tyylitellylle hahmolle tarkeistd ominaisuuksista, joiden avulla



voidaan luoda selkea ja hyvin tunnistettava hahmo, joka toimii hyvin ylhaalta-

pain kuvatussa mobiilipelissa.

2 Hahmosuunnittelun aloitus

2.1 Peligenre osana hahmosuunnittelua

Ennen kuin itse hahmosuunnittelu alkaa, on hyva selvittaa, millaiseen mobiilipe-
liin hahmoa ollaan suunnittelemassa. Peleja voidaan jakaa ominaisuuksiensa
pohjalta moniin erilaisiin kategorioihin. Niita voidaan jakaa esimerkiksi hinnan,

pelaajamaaran, pelialustan, toteutustavan ja peligenren mukaan.

Erilaisia peligenreja on kaikkiaan noin viisikymmenta erilaista, mutta niista kaik-
kein suosituimpia ja tunnetuimpia vain kymmenen. Peligenret antavat yleisku-
van pelin sisallosta ja tyylista. (Simpson 2022.) Jokainen eri peligenre omaa
omia uniikkeja ominaisuuksia. Syvempi tutustuminen erilaisiin peligenreihin, nii-
den ominaisuuksiin ja tarpeisiin auttaa oman hahmosuunnittelun aloitusta.
(Fisher 2023.)

Eri peligenreilla on yleensa toisistaan hyvin vahvasti eroavat pelaajat eli kohde-
yleiso, jota pelilla ja sita kautta myos pelin hahmoilla tavoitellaan. Pelin kohde-
yleisd vaikuttaa vahvasti pelin taiteellisen tyylin valintaan seka hahmosuunnitte-
lussa tehtaviin valintoihin. Esimerkiksi fantasiateemaisen toimintaroolipelin Dra-
galia Lostin kohdeyleisolla on hyvin erilaiset mieltymykset kuin moninpelattavan
ammuntapelin PlayerUnknown’s Battlegroundsin eli PUBG:n tai reaaliaikaisen
strategiapelin Clash of Clansin kohdeyleisélla ja niiden taiteelliset tyylit, mainos-
materiaali ja pelihahmot heijastavat vahvasti omien kohdeyleisdjensa mielty-

myksia (Kuva 1).



Kuva 1. Kolme eri peligenrea edustavaa mobiilipelia: toimintaroolipeli Dragalia
Lost, ammuntapeli PlayerUnknown’s Battlegrounds ja strategiapeli Clash of
Clans (Kiiski 2021).

Esimerkiksi suosittujen toimintapelien vilkkaassa maailmassa hahmot ovat
yleensa fyysisesti hyvassa kunnossa ja ketteria liikkumaan useilla eri tavoilla.
He ovat taitavia taistelijoita ja useimmiten myos aseistettuja. Toimintapelien
hahmoille on my0ds usein tarkeaa erottua pelin muista hahmoista tyylikkaalla ul-
konadlla ja samaistuttavalla persoonallisuudella, joka vetoaa pelaajiin. Kokonai-
suudessaan he ovat toimintasankareita, joiden saappaisiin pelaaja astuu kes-
kelle nopeatempoista pelimaailmaa. (Fisher 2023.) Mobiilipeleissa toimintasan-
karien varustusta ja niiden tarkeytta korostetaan esimerkiksi suuren koon ja
nayttavien visuaalisten tehosteiden avulla. Hahmojen suurikokoiset laitteet ja
aseet pysyvat kokojensa ja tehosteidensa ansiosta pelaajan huomion keskipis-
teessa paremmin ja tukevat nain pelin nopeaa toimintaa ja luettavuutta, kuten

Supercellin Brawl Stars -pelissa (Kuva 2).



Kuva 2. Kuva Brawl! Stars -mobiilipelista, jossa jokaisella Brawler -hahmolla on
omat uniikit laitteensa ja kykynsa, joilla taistella nopeatempoisessa toimintape-
lissa (Supercell i.a.).

Urheilupeleissa pelin tarpeet ovat aivan toisenlaiset kuin toimintapeleissa ja
nama tarpeet heijastuvat mydés hahmosuunnitteluun omalla tavallaan. Taman
genren pelit edustavat tyypillisesti tosielaman urheilulajeja, joiden pohjalla kay-
tetaan realistisia pelimekaniikkoja ja jopa tosielamasta tuttuja sijainteja. Pelihah-
moista halutaan sen vuoksi usein tehda kopioita oikeista urheilijoista ja urheilu-
lajit vaikuttavat valtavasti hahmosuunnittelun pohjalla seka teknisesti etta visu-
aalisesti. (Fisher 2023.) Urheilupeleja voidaan kuitenkin toteuttaa mielikuvituk-
sellisemmasta nakdkulmasta, kuten HypeHypen (ent. Frogmind) ylhaaltapain
kuvatussa jalkapalloteemaisessa mobiilipelissa nimelta Rumble Stars. Pelin
persoonallisten Rumbler -hahmojen mielikuvitukselliset ulkonast pohjautuvat
vahvasti hahmojen kykyihin. Hahmojen suuret paat tekevat hahmoista helposti
tunnistettavia ja samalla viestivat pelaajalle, mita kukin Rumbler -hahmo osaa.
Esimerkiksi pommipainen Bomba kirjaimellisesti rajahtaa aiheuttaen haittaa
vastustajilleen, kun taas tuuletinpainen Fan puhaltaa muita hahmoja seka jalka-
palloa poispain itsestaan (Rumble Stars i.a.). Suurien paidensa lisaksi hahmo-
jen tunnistettavuutta ja jalkapallopelin luettavuutta lisataan hahmojen punaisella
ja sinisella tiimivarilla, joilla viestitaan pelaajalle tehokkaasti, mitka hahmoista

ovat vastustajan puolella ja mitkd hahmot ovat pelaajan omia (Kuva 3).
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Kuva 3. Kuva Rumble Stars -mobiilipelista, jossa pelataan jalkapalloa ylaper-
spektiivista erilaisilla Rumbler -hnahmoilla. Jokaisella hahmolla on omat taitonsa

ja kykynsa, joilla vaikuttaa pelin kulkuun (Kumar 2023).

Pelihahmon rooli, tehtava ja kyvyt pelimaailmassa maaraytyvat siis pitkalti pelin
genren mukaan ja siksi on tarkeaa tutustua pelin edustamaan peligenreen, jotta

osaa ottaa sen vaikutukset huomioon itse hahmosuunnittelussa. (Fisher 2023.)

Yksi erinomainen tapa syventaa omaa tietdmystaan tehokkaasti peligenresta,
sen ominaisuuksista ja sen asettamista vaatimuksista hahmosuunnittelulle on
tutustua peligenren aiempiin edustajiin ja pelata niita itse. Pelaamisen aikana
voi aktiivisesti pohtia esimerkiksi sita, miksi ja missa asioissa naiden pelien hah-
mot ovat onnistuneita ja mika niissa viehattaa. Myds epaonnistumisten analy-
sointi auttaa siina, mihin asioihin kiinnittda huomiota ja mita asioita tietaa valttaa

omassa hahmosuunnitteluprosessissa.

2.2 Kohdeyleison ja pelin tyylisuunnan vaikutus

Peligenren lisaksi hahmosuunnitteluun vaikuttaa millaista kohdeyleisda pelille
tavoitellaan. Pelin kohdeyleisé koostuu ihmisista, jotka todennakdisimmin halua-

vat pelata pelia. Kohdeyleison ihmisia yhdistaa useampi yhteinen ominaisuus,



kuten ika, harrastus ja pelimieltymykset. (Lim 2023.) Jos tiedat ja tunnet koh-
deyleisosi ja heidan mieltymyksensa, sita todennakdisemmin osaat tehda tar-
koituksellisia paatoksia hahmosuunnittelun aikana, jotka miellyttavat ja viehatta-

vat juuri tata kohdeyleis6a. (Harder 2023.)

Hahmosuunnittelijan tyota voi tietyssa mielessa verrata kokin tyohon. Kuin kokit,
et valmista ruokaa eli pelihahmoja itsellesi vaan asiakkaillesi eli pelin kohdeylei-
solle. (Kalibin 2023.) Hahmosuunnittelussa on tarkeaa tehda ratkaisuja koh-
deyleison mieltymysten ja tottumusten pohjalta, eika nojautua omiin mieltymyk-
siin (Harder 2023). Olen my0s itse muutaman kertaan paassyt toteuttamaan
sellaisia peleja, joiden kohdeyleis6on en itse kuulu. Paasin esimerkiksi suunnit-
telemaan, toteuttamaan ja animoimaan koko hahmokaartin koripalloteemaiseen
ylhaaltapain kuvattuun mobiilipeliin nimeltd Dunk Stars!, vaikka en itse valita tai
tieda koripallosta paljon. Tydskennellessani Dunk Stars! -pelin hahmojen pa-
rissa kaytinkin tyoskentelyni tukena tutkimusta koripallosta, perehtymista pe-
limme kohdeyleisdn mieltymyksiin seka etsin ja kaytin paljon referensseja, jotta
osasin tehda tietoisempia paatoksia hahmosuunnittelun aikana, jotka myotaili-

vat pelin kohdeyleison mieltymyksia ja odotuksia.

Kuva 4. Hahmokaarti, jonka paasin suunnittelemaan ja toteuttamaan kor
teemaiseen mobiilipeliin nimeltd Dunk Stars! (Luoto 2023).

ipallo-



Etenkin nuoremmalla yleisolla on omat tietyt mieltymyksensa varien, tyylin, tun-
nelman ja tarinankerronnan suhteen (Harder 2023). Nuorille pelaajille suunna-
tuissa peleissa aiheet, teemat ja tunnelmat ovat useimmiten kevyita ja helposti
sisaistettavia. Koko pelimaailman yleinen tunnelma muodostuu naiden piirteiden
yhdistelmasta. Pelihahmoissa nama piirteet taas nakyvat esimerkiksi varikkailla
ulkomuodoilla ja hauskoilla persoonallisuuksilla. (Anderson, Devon, Cady-Lee,
Carre & Mengert 2019, 29.)

Nuorille suunnatuissa peleissa pelihahmojen muotokielessa suositaan pyoreita,
pehmeita muotoja korostamaan hahmojen lahestyttavyytta ja ystavallisyytta.
Myo6s mittasuhteilla hahmoista voidaan tehda nuorille helpommin lahestyttavia.
Suuret silmat ja paa yhdessa pienen kehon kanssa saavat hahmon nayttamaan
nuoremmalta ja tata kautta samaistuttavammalta nuorelle pelaajalle. (Harder
2023.) Kuitenkin on hyva muistaa, ettd useimmiten nuoremmat pelaajat tykkaa-
vat heita hieman vanhemmista hahmoista niiden kiehtovuuden takia (Anderson
ym. 2019, 26).

Nuorelle kohdeyleisolle suunnatut mobiilipelit pyrkivat olemaan myds sisallol-
taan lahestyttavia eli melko yksinkertaisia ja helposti ymmarrettavia, jotta pie-
nemmatkin pelaajat saavat matalalla kynnyksella itselleen mieluista pelattavaa.
Esimerkiksi Animal Crossing: Pocket Camp -mobiilipelissa pelaaja tutustuu eri-
laisiin elainhahmoihin ja koittaa ystavystya hahmojen kanssa tekemalla pienia
minipeleja ja tehtavia. Samaistuttavat hahmot, ystavallisyys ja lahestyttavyys
ovat kaikki pelin ytimessa ja ne nakyvat myos pelin hahmoissa esimerkiksi jo
aiemmin mainituilla piirteilla, kuten pyoreilld muodoilla seka hahmojen suurilla

silmilla ja péilla (Kuva 5).



Kuval 5. Hah‘moja Animal Crossing: P éamp -mobiiliplisté (McGill 2017).
Vanhemmalle yleisoille suunnatuissa peleissa pelien teemat ja tarinat voivat olla
synkempia ja monimutkaisempia. Vanhempia pelaajia pelihahmoissa kiinnostaa
yleensa tyylikkyys ja mieleenpainuvat persoonat. (Anderson ym. 2019, 26.)
Naita ominaisuuksia korostetaan hahmojen muotokielessa esimerkiksi teravam-
milld muodoilla ja vankemmilla mittasuhteilla, jotka yhdessa saavat hahmot tun-

tumaan tuimemmilta ja dynaamisemmilta (Harder 2023).

Vanhemman yleison ylhaaltapain kuvatuissa mobiilipeleissa hahmojen mitta-
suhteissa korostuu yha hahmon paan merkitys ja siksi hahmoilla on yleensa
suhteellisen suuret paat kerhoonsa verrattuna, kuten Supercellin Clash Royale -
pelissa (Kuva 6). Hahmojen yleisella muotokielella ja pelin taiteen tyylisuun-
nalla, joka taitavasti tasapainottelee tyylitellyn ja realistisen valilla, tavoitellaan
kuitenkin pelin vanhempaa kohdeyleis6a ja hahmoissa korostetaan persoonalli-

suutta sdpdyden, ystavallisyyden ja lahestyttavyyden sijaan.



Kuva 6. Hahmoja Clash Royale -mobiilipelista (IGN i.a.).

Kohdeyleison lisaksi pelihahmon suunnittelua ohjaa pelin tyylisuunta. Pelin tyyli-
suunnan voi maaritella esimerkiksi pelin johtava artisti tai asiakas, jolle projektia
toteutetaan. (Anderson ym. 2019, 50). Tyylisuunnasta saatetaan koota oma oh-
jekirja, joka maarittaa ja kertoo, millainen pelista halutaan visuaalisesti ja tekni-

sesti. Useimmiten se sisaltaa ohjeita liittyen mittasuhteisiin, kokoihin, muotokie-
leen, renderdinti tyyliin, tunnelmaan ja vareihin. Ohjekirja auttaa artisteja teke-

maan pelimaailmasta ja hahmoista tyylillisesti yhtenaisen kokonaisuuden, jossa

kaikki elementit ovat osana yhtd samaa maailmaa. (Harder 2023.)
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Kuva 7. Kokoelma eri tyyllsuunnan mobiilipeleja ja hahmoja, joiden taustalla vai-

kuttaa jokaisen pelin oma kohdeyleisé ja sen mieltymykset (GameRefinery 2020).

Joskus pelin tyylisuunta ei kuitenkaan ole alusta alkaen selkea tai joudut itse
olemaan vastuussa sen loytamisesta hahmoja suunnitellessa. Tallaisissa tilan-
teissa on hyva palata tarkastelemaan pelin kohdeyleis6a. Kenelle pelia ollaan
tekemassa? Pelin taidesuunnan tarkastelu pelin kohdeyleisdn kautta auttaa
suuresti maarittamaan, millaisia mieltymyksia ja tottumuksia pelin tyylisuunnan
tulisi vastata (Kuva 7). Ja koska pelattavat hahmot heijastavat pelaajiensa ole-
muksia pelin maailmassa, tulee myds pelin hahmojen viehattaa ja miellyttaa
kohdeyleisoa. Pelin tyylisuunta ja kohdeyleiso kulkevat hahmosuunnittelussa

kasi kadessa.

My@s itse tiimin visio pelista on hyva ottaa huomioon pelin tyylisuuntaa vali-
tessa. Tekniset seikat, kuten mille alustoille pelia tehdaan, nakyvat myods pelin
tyylisuunnassa. (Kalibin 2023.) Esimerkiksi mobiilipeleissa suositaan useimmi-
ten tyyliteltya ja yksinkertaista tyylisuuntaa. Pienten naytt6jen takia pelialue on
pieni ja siksi kaikkien pelielementtien on tarkeaa olla helposti luettavia ja tunnis-
tettavia. Hahmojen luettavuutta voidaan vahvistaa selkealla siluetilla, muodoilla
ja mittasuhteilla. (Harder 2023.)
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Kun pelista on saatu muodostettua jonkinlainen idea sen kohdeyleisosta, alus-
tasta, genresta ja itse pelin ideasta, voidaan tyylisuuntaa lahtea etsimaan ke-
raamalla inspiraatiota jo olemassa olevista asioista, kuten aiemmin tuotetusta
mediasta tai oikeasta elamasta. Inspiroiva materiaali voidaan koota yhteen mie-
likuvatauluksi, joka auttaa I0ytamaan pelin tunnelman ja visuaalisen tyylin. Nai-
den ideoiden ja mielikuvataulun pohjalta voidaan luoda tyylikokeiluja ja konsep-
titaidetta, kuten mahdollisia kuvankaappauksia tulevasta pelista eri tyyleilla. Tu-
loksia esitellaan esimerkiksi muulle tiimille ja heilta kysytaan niihin palautetta.
Palautteen pohjalta olemassa oleviin konsepteihin tehdaan muutoksia ja luo-
daan uusia konsepteja, joihin kysytaan uudestaan palautetta. Tata iteratiivista
eli toistuvaa prosessia toistetaan siihen asti, kunnes pelille |0ytyy selkea suunta.
Tata taysin samaa tekniikkaa voidaan hyodyntaa ja soveltaa myos itse pelihah-

mojen suunnittelussa. (Kalibin 2023.)

2.3 Kamerakulman huomiointi hahmosuunnittelussa

Pelin valittu kamerakulma heijastuu myds vahvasti hahmosuunnittelussa. Ka-
merakulma ohjaa paatoksia hahmosuunnittelussa esimerkiksi kertomalla sen,
mitka osat hahmosta ovat huomion keskipisteena. Ylhaaltapain kuvatuissa pe-
leissa hahmojen paat, hiukset ja paahineet ovat keskeisimmassa roolissa olles-
saan lahimpana kameraa. Ne ovat jatkuvasti pelaajan huomion keskipisteena ja
taman vuoksi paasta tehdaan yleensa muuhun kehoon verrattuna suurempi ja
yksityiskohtaisempi, jotta sita on miellyttavampaa katsoa. Hahmon muu keho,
etenkin vartalon alaosa, saattaa peittya kamerakulman ansiosta suurimmilta
osin tai jopa kokonaan ja siksi nama kohdat jatetaan itse hahmon ulkonadssa
yksinkertaisemmiksi. (GDC 2019.)

Ninja Kiwin kehittama Bloons TD 6 -mobiilipelin hahmot ovat erinomainen esi-
merkki, kuinka pelin kamerakulma suoraan ohjaa ja maarittaa yksityiskohtien si-
joittelua hahmoissa (Kuva 8). Hahmon paat ovat suuria ja mielenkiintoisimmat

yksityiskohdat on sijoitettu hahmossa paan ja ylakropan alueelle. Esimerkiksi
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Beast Handler -hahmon ulkonadsta ja myos varustuksesta voi havaita, etta ka-
merakulma on huomioitu sijoittamalla yksityiskohdat hahmossa ja aseessa ylos,
lahemmaksi kameraa ja lahemmas pelaajaa. Bloons TD 6 -pelin hahmosuunnit-
telussa on kuitenkin ylakuvakulman lisaksi otettu huomioon se, ettd hahmoja
katsotaan pelin aikana myo6s suoraan sivultapain. Jokaisesta hahmosta on to-
teutettu peliin kaksiulotteiset kuvakkeet, joita pelaajat kayttavat aktiivisesti pelin
aikana kutsuakseen uusia hahmoja kentalle, joten on pelin kannalta tarkeaa,

ettda hahmon ulkonako on toimiva, selkea ja miellyttava seka ylhaalta etta sivulta

pain.

b

L
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Kuva 8. Beast Handler -hahmo loons TD 6 -mobiilipelista (Aluﬁian 2023).

Pelihahmon ulkonadn yksi tarkeimpia tehtavia on siis olla toimiva ja selkea pelin
kaikista nakokulmista. Juuri siksi ensimmaiset luonnokset hahmosta on suosi-
teltavaa toteuttaa pelikameran eli itse pelaajan nakokulmasta. Tahan tehokas
tapa on napata pelista tai pelin raakaversiosta kuvankaappauksia ja toteuttaa
omat luonnokset hahmosta suoraan niiden paalle (Kuva 9). Talla tavoin hahmon
nakee suoraan lopullisen kontekstin kanssa ja designvalintojen tekeminen hel-
pottuu. Kun hahmon ulkonako, mittasuhteet ja muodot nayttavat toimivilta pelin
tarkeimmasta kamerakulmasta, kannattaa vasta silloin siirtya suunnittelemaan

hahmoa sivusuunnassa. (Kalibin 2023.)
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Kuva 9. Aleksei Kalibinin hahmoluonnoksia Clash Royale -pelin hahmoista pelin
kuvakulmaa hyoédyntaen (Supercell 2021).

Vaikka hahmon toimivuus pelikamerassa on ensisijaisen tarkeaa, ylhaaltapain
kuvatun hahmon on kuitenkin hyva toimia joka suunnasta. Samaa hahmoa saa-
tetaan hyodyntaa myohemmin pelin ulkopuolella markkinointimateriaalissa tai
itse peliin saatetaan lisata elementteja, joissa hahmo nahdaan eri kuvakulmasta
kuin itse pelin padkamerassa. Hahmon huolellinen suunnittelu edesauttaa eri
kuvakulmien huomioimista ja edesauttaa hahmon toimivuutta joka suunnasta.
(Cipriani 2023.)

Supercellin kehittamassa Braw! Stars -mobiilipelissa 3D-hahmot on toteutettu
useampaa kuvakulmaa ajatellen (Kuva 10). Pelin taistelut pelataan ylaperspek-
tiivin kamerasta, mutta taisteluiden valissa pelaajat nakevat omat hahmonsa
suoraan sivultapain pelin paavalikossa. Taman takia pelin 3D-hahmot on suun-
niteltu huolella nayttamaan miellyttavilta pelin molemmista kuvakulmista. Kuva-
kulmien lisaksi hahmoissa on pidetty huolta siita, ettd hahmojen ulkonadt toimi-
vat lahelta ja kaukaa. Yksityiskohtien maara on tarkkaan valikoitu ja kaikissa
Brawler -hahmoissa on |0ydetty tasapainoinen ja miellyttava maara yksityiskoh-
taisuutta, joka toimii pelin molemmista kuvakulmista yhta hyvin. Braw/ Stars -

peli on erinomainen esimerkki siitd, kuinka tarkeaa hahmosuunnittelussa on
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harkita ja huomioida kaikkia pelin mahdollisia kuvakulmia hahmon suunnittelun

aikana.

Kuva 10. Gale -hahmo Brawl/ Stars -mobiilipelista pelin valikossa ja pelin aikai-
sesta kamerakulmasta katsottuna (MGG 2020).

3 Hahmon identiteetin vaikutus hahmosuunnittelussa

3.1 Hahmon rooli ja tehtava pelimaailmassa

Jokaisella pelin hahmolla on oma tehtavansa ja roolinsa pelimaailmassa. Peli-
hahmot ovat osa pelimaailmaa ja vaikuttavat siihen aktiivisesti ja passiivisesti,
mutta sama toimii myds toisin pain. On tarkeaa pohtia, millaisessa asemassa
pelihahmo on maailmaansa nahden. Sulautuuko hahmo osaksi ymparoéivaa
maailmaa vai erottuuko hahmo selkeasti ymparistdostaan? Eroa pelin aktiivisten
ja passiivisten elementtien valilla voidaan visuaalisesti korostaa esimerkiksi va-
ripaleteilla. Hahmoissa ja interaktiivisissa esineissa kaytetaan usein kirkkaam-
pia ja tasaisempia varipintoja kuin pelimaailmassa, koska ne auttavat pitamaan

pelaajan huomion ja nain selkeyttavat pelattavuutta. (Harder 2023.)
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Esimerkiksi Squad Busters -mobiilipelissa aktiivinen ja passiivinen puoli pelista
on jaettu varien ja yksityiskohtien avulla kahtia (Kuva 11). Pelikentan pelatta-
vassa alueessa ja hahmoissa hyédynnetaan kirkkaampia ja vaaleampia kuin
pelin passiivisissa alueissa, jotka ovat myds yksityiskohtaisempia kuin pelin ak-
tiiviset osat. Pelin passiivinen alue rajaa aktiivista pelialuetta myos korkeusero-
jen avulla. Hahmoja ja pelialuetta ymparoi niita korkeammat kalliot ja matalam-
malla olevat vesialueet. Selkea erottelu aktiivisen ja passiivisen pelialueen va-

lilla helpottaa pelin seuraamista.

Kuva 11. Kuvankaappaus Squad Busters -mobiilipelista (Memu Play 2024).

Pelihahmo edustaa tarinalliselta rooliltaan yleensa jotakin naista kolmesta ryh-
masta: protagonisti, antagonisti tai sivuhenkild. Protagonistit ovat pelin pelatta-
via paahenkiloita ja pelien keulakuvia. Protagonistit antavat pelaajille kasvot pe-
limaailman sisalla. Heidan kauttansa pelaajat kokevat ja ottavat aktiivisesti osaa
pelimaailmaan ja sen tapahtumiin. Protagonistien tulee olla helposti samaistut-
tavia pelaajille, jotta pelikokemuksesta tulee mielenkiintoisempi. Samaistutta-
vuuden kautta luotu vahva emotionaalinen yhteys pelaajan ja pelihahmon valilla
auttaa pelaajaa uppoutumaan syvemmin sisaan hanta ympardivaan pelimaail-
maan ja pelaajan motivaatio jatkaa pelaamista ja pelimaailmaan tutustumista
kasvaa. (Gupta 2023.)
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Koska useat ylhaaltapain kuvatut mobiilipelit ovat moninpeleja, niissa useampi
pelaaja asettuu samanaikaisesti protagonistin rooliin. Hahmon tarinallinen rooli
saa uusia merkityksia ja hahmosuunnittelussa nojaudutaan enemman hahmo-
jen tarkasteluun persoonallisina yksiloina, kuin osana jotain tiettya tarinankaa-
vaa, jossa hahmolla on aina yksi ja sama tietynlainen rooli. Esimerkiksi monin-
pelattavissa taistelupeleissa voidaan ajatella, etta jokainen hahmo saa jokai-
sessa taistelussa ja jokaisen eri pelaajan hallussa aina uuden roolin ja siksi
hahmon on sopeuduttava ja olla samaistuttava mahdollisimman monelle erilai-

selle pelaajalle.

Sama hahmo voi siis tavallaan toimia protagonistin seka antagonistin eli vihol-

lishahmon roolissa samanaikaisesti, riippuen minka pelaajan nakokulmasta pe
lia tarkastellaan. Tallaisissa peleissa jokaisella hahmolla korostuu vahvasti nii-
den tunnistettavuus ja samaistuttavuus, kun jokainen hahmoista pyrkii olemaan
juuri se, jonka pelaaja valitsee. Hahmojen tulee olla selkeasti toisista hahmoista
erottuvia, jotta pelaaja tunnistaa oman hahmonsa muista pelaajista hetkessa.
Jos kuitenkin jollain toisella pelaajalla, esimerkiksi vastustajapuolen joukkueen
pelaajalla, on hallussaan taysin sama hahmo kuin pelaajalla itsellaan, on nama
hahmot erotettu toisistaan pelissa esimerkiksi selkealla tiimivarityksella, tehos-

teilla tai eri savyin toteutetuilla varipaleteilla (Kuva 12).
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Kuva 12. League of Legends: Wild Rift -mobiilipelissa pelaajan omat hahmot ja
vastustajien hahmot on erotettu selkeasti vareilla ja tehosteilla. Sininen vari tar-
koittaa ystavaa ja punainen vihollista (Paliwal 2022).

On kuitenkin tarkeaa muistaa, etta tama niin sanottu lauma yksildllisia, mieleen-
painuvia protagonisteja edustaa loppujen lopuksi yhdessa yhta ja samaa pelia
eli hahmojen on jollain tavalla oltava keskenaan yhteenkuuluvia. Yhteenkuulu-
vuutta tuetaan esimerkiksi yhtenaisen taidetyylin, mittasuhteiden ja muotokielen

avulla, johon syvennytaan luvussa 4.

3.2 Hahmon toiminnallinen rooli

Tarinallisen roolinsa lisaksi, hyvin toteutetun pelihahmon visuaalinen design ku-
vastaa myos sen teknista toiminnallisuutta. Hahmon ulkomuoto myoétailee sen
pelin aikaista toiminallisuutta ja pelihahmon visuaalinen olemus on yhdistelma

sen pelimekaanikkoja ja ominaisuuksia. (Kalibin 2023.)

Toiminnallisuuden kannalta erittain tarkea elementti on hahmon liikkkuvuus. Hah-
moa luonnostellessa ja suunnitellessa on hyva pitaa mielessa, millaisia liikera-
toja hahmon tulee suorittaa lopullisissa pelianimaatioissa. (Anderson ym. 2019,
25.) Toiminnan taytteisissa ammuntapeleissa ja toimintapeleissd hahmoilla on
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usein paljon erilaisia liikkuvuutta tehostavia kykyja ja laitteita. Dynaamiset tais-
teluun sopivat nopeat animaatiot ovat naiden pelien keskipisteessa. Roolipe-
leissa keskeisena osana on taas hahmojen valiset suhteet ja tarinankerronta.
Talloin ilmeikkaat ja tunteikkaat animaatiot ovat hahmojen ytimessa, kun taiste-
lun lisdksi hahmojen valinen vuorovaikutus rauhallisemmissa merkeissa taiste-
lun ulkopuolella on keskeisena osana pelia. (Fisher 2023.) Toisin kuin ylhaalta-
pain kuvatuissa mobiilipeleissa, roolipeleissa pelaaja paasee tarkastelemaan
hahmojen ulkomuotoa jatkuvasti hyvin lahelta ja usein ja siksi roolipelihahmojen
designeissa korostuvat eniten kasvot ja yleinen yksityiskohtaisuus. Hahmo-
designissa on siis tarkeaa korostaa elementteja, jotka ovat pelin aikana aktiivi-
sesti pelaajan huomion keskipisteena ja niita elementteja, joihin halutaan, etta

pelaaja kiinnittda pelin aikana enemman huomiota (Harder 2023).

Kaukaa, ylhaaltapain kuvatuissa peleissa, hahmojen toiminnallisuutta seka hah-
mojen yksityiskohtaisuutta maarittaa useimmiten hahmojen pieni koko peliruu-
dulla. Joskus kuitenkin hahmoja halutaan pystya tarkastelemaan pelin aikana
myos lahelta. Pelissa saattaa olla erilaista toimintaa tai kohtauksia, esimerkiksi
dialogia, jonka aikana pelaaja paasee nakemaan pelin hahmoja lahempaa. Niin
kuin aiemmin havainnoin, Brawl! Stars-pelissa hahmojen ulkonaké pysyy hyvin
samana lahelta ja kaukaa, mutta esimerkiksi Supergiant Gamesin kehittamassa
Hades -pelissa hahmojen yksityiskohtaisuuden taso ja ulkonakd muuttuu toimin-
nan myota. Itse pelin keskeisin toiminta eli nopeatempoinen taistelu pelialueelta
toiseen tapahtuu kauempaa, ylaperspektiivista pelin isometrisen kameran
kautta (Kuva 13). Nopeatempoisen taistelun liséksi pelin tarinan kulkua kuiten-
kin viedaan eteenpain hahmojen valisen dialogin kautta, jossa syvennytaan
hahmojen valisiin suhteisiin ja vastataan useisiin pelin aikana heraaviin kysy-
myksiin. Dialogia on paljon ja se on pelin kulun kannalta niin merkittavaa, etta
tama toiminta tauottaa pelin taistelut taysin. Koska dialogi on niin merkitykselli-
nen osa koko pelia, on hahmoille suunniteltu erilliset ulkonaoét vain naita koh-
tauksia varten, jossa ne paasevat koko loistoonsa yksityiskohtaisten kuviensa
kautta. Pelin peruskuvakulmassa itse pelikentalla samat hahmot ovat paljon yk-

sinkertaistetumpia ja nain ne tukevat nopeatempoista taistelua luettavuudellaan
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ja selkeydellaan. Hades on erinomainen esimerkki siita, kuinka pelin tarpeita,
toimintaa ja pelin kulkua on harkittu tarkasti hahmosuunnittelussa ja miten kaik-

kia pelin eri toimintoja voidaan soveltaa hahmosuunnittelussa.

Greetings, Father. My ransacking was a delight, thankyou
forasking. So, I'lljust be on my way, again.

Kuva 13. Hades -pelissa hahmot nayttavat erilaisilta ja hahmojen yksityiskohtai-
suuksien maara on eri pelimaailman sisalla kuin dialogin aikaisissa kuvissa. Mo-
lemmat hahmojen toteutustavat tukevat ja myétailevat pelin kahta eri toimintaa.
(NewGameNetwork 2020).

Hahmon toiminnallisuuteen sisaltyy ja vaikuttaa pelin kuvakulman ja hahmon
likkuvuuden lisaksi hahmon muut ominaisuudet ja nekin ohjaavat hahmosuun-
nittelua. Hahmon kestavyys ja voimakkuus nakyvat usein suoraan hahmon ul-
komuodossa ja koossa. (Anderson ym. 2019, 25.) Esimerkiksi pienemmat hah-
mot ovat usein hauraampia ja heikompia kuin suuret hahmot, kuten Acid Ner-
ven kehittdmassa Death’s Door -pelissa (Kuva 14). Pelaajan ohjaama varis on
hyvin pienikokoinen verrattuna moniin pelin vihollishahmoista. Suurin osa pelin
yleisimmista perusvihollisista on pelaajan kokoisia tai hieman suurempia ja pelin
yksilOlliset paaviholliset ovat paljon suurempia, kuin itse pelaaja. Paavihollisten
voimakkuutta ja kestavyytta korostetaan niiden valtavalla koolla pelaajaan ver-
rattuna. Suurella kokoerolla hahmojen valilla vahvistetaan myds pelin tarinaa,
pelikokemusta ja pelaajan kokemaa onnistumisen tunnetta, kun han saa lopulta

suuren ja voimakkaan paavihollisen nujerrettua huomattavasti pienemman ja
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heikomman variksen roolissa. Paavihollisen nujertaminen tuntuu pelaajasta

hahmojen suuren kokoeron ansiosta entistakin suuremmalta saavutukselta.

Kuva 14. Death’s Door -pelissa pelaajan saavutusten ja onnistumisien merkitysta
korostetaan hahmojen kokoerojen avulla. Valtavien ja yksilOllisten paavihollisten
nujertaminen herattda isomman tunnereaktion kuin pelaajan kokoisten saman-
laisten perusvihollisten jatkuva nujertaminen (Dilena 2022).

Hahmon koon lisaksi hahmon toiminnallisuutta suunnitellessa on hyva huomi-
oida, osaako hahmo pelin aikana muuttaa muotoaan tai kehittya kokonaan toi-
seen olomuotoon (Anderson ym. 2019, 25). Miten hahmo vaihtaa muotoa?
Onko muuntautuminen taito, jonka hahmo osaa jo alusta alkaen, vai saako han
taidon muuntautua vasta myéhemmin pelin tapahtumien myo6ta? Lahestymista-
poja on monia ja siksi on tarkeaa selvittaa, mitd oma suunniteltava hahmo

edustaa.

Myos varustuksella voidaan kertoa hahmon toiminnallisista ominaisuuksista, ku-
ten kyvyista tai kestavyydesta. Esimerkiksi miekka kertoo hahmon olevan lahi-
taistelija ja aseella aseistautunut hahmo taistelee useimmiten kauempaa. Va-
rustusta ja aseita suunnitellessa on erityisen tarkeaa tutustua ja tutkia erilaisten
lahteiden avulla, miten ne kaytannossa toimivat ja millaisia ominaisuuksia niiden
materiaaleilla on. Esimerkiksi metallista panssaria tehdessa on tarkeaa ottaa

huomioon sen paino ja miten kova panssari vaikuttaa hahmon liikkkuvuuteen ja
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likeratoihin. Taustatutkimuksen avulla hahmon varusteista, toiminnallisuudesta
ja koko hahmosta saadaan uskottavampi. (Harder 2023.) Omaa taustatutki-
musta on hyva tehda median ja muiden pelien lisaksi muualta, itsea ymparoi-
vasta maailmasta. Esimerkiksi historiaa tai muotia tutkimalla voidaan vahvistaa
omaa tietdmysta ja ymmarrysta erilaisista materiaaleista ja niiden valmistuskei-
noista ja se edesauttaa uskottavien varusteiden suunnittelua hahmoille. Erilaisia
materiaaleja voi myos itse kayda tutkimassa esimerkiksi kangaskaupoissa, van-
han ajan messuilla tai muissa kohteissa, jossa paasee nakemaan, tutkimaan ja

kokeilemaan erilaisten materiaalien ulkonakoa ja tuntua.

3.3 Persoonallisuus

Hahmosuunnittelu ei ole pelkastaan erilaisten elementtien ja paatdsten satun-
naista yhdistelya, vaan koko hahmosuunnittelun ideana on luoda ja ymmartaa
uutta hahmoa kokonaisena persoonana ja luoda uusi elava olento osaksi hanta
ymparodivaa maailmaa. Kun hahmon tuntee persoonana, designvalinnat alkavat
tuntua uskottavimmilta ja heijastavat ympardivaa maailmaa eli itse pelia parem-
min. (Harder 2023.) Hahmon persoonallisuus voidaan maaritella yhdistelmaksi
luonteenpiirteita, tunteita, motivaatioita ja hahmolle tyypillisia kaytostapoja ja se
on yksi hahmosuunnittelun keskeisimmista asioista. Persoonallisuus on laaja ja
monimutkainen konsepti, jota voidaan tulkita usealla eri mallilla. Yksi suositum-
pia naista malleista on Big Five -malli. (Boeposts 2023.) Malli koostuu viidesta
suuresta persoonallisuuspiirteesta, jotka ovat avoimuus, tunnollisuus, ekstrover-
sio, sovinnollisuus ja neuroottisuus. Naiden persoonallisuuspiirteiden sanotaan
olevan toisistaan riippumattomia eli piirteiden kautta ei voida tehda oletuksia tai
johtopaatoksia toinen toisiinsa. (Lehto 2023.) Ne pysyvat suurin piirtein saman-
kaltaisina koko yksilon elaman ajan seka ne vaikuttavat suuresti kaytokseen ja

ohjaavat valintojen tekemista vahvasti (Boeposts 2023).

Hahmon persoonallisuutta voidaan lahtea avaamaan esimerkiksi hahmon taus-

tan ja elamakerran kautta. Elamakerta monesti sisaltaa kattavan listan kysy-
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myksia hahmoon liittyen. Kuka tai mikd hahmo on? Minka ikdainen? Mista kotoi-
sin? Mista han tykkaa tai ei tykkaa? Mita han haluaa kaikkein eniten? Mita heik-
kouksia tai vahvuuksia hanella on? (Anderson ym. 2019, 31.) Naihin kysymyk-
siin vastaaminen auttaa vahvistamaan kuvaa hahmosta persoonana ja kertoo
selkeasti, kuka hahmo on. Kysymysten maaraa voi mitoittaa projektin laajuu-
teen ja aikarajaan nahden (Harder 2023). Mita keskeisempi hahmo, sita tarke-
ampaa hanet on tuntea lapikotaisin. Hahmon persoonan muovaamisessa voi-
daan hyodyntaa jo edella mainittuja viitta keskeisinta persoonallisuuspiirretta.
Esimerkiksi hahmon avoimuus vaikuttaa hanen tapaansa suhtautua uusiin tilan-
teisiin ja ekstroversion maara kertoo, kuinka ulospain suuntautunut hahmo on.
(Lehto 2023). Tarkeaa hahmon persoonallisuutta luodessa on antaa hanelle
seka positiivisia etta negatiivisia luonteenpiirteita. Talla tavoin hahmosta tulee

uskottavampi ja se antaa hahmolle myds syvyytta. (Dianova 2019.)

Hahmon persoonaa voidaan myds kehittaa ja tutkia visuaalisin keinoin (Kuva 15
ja Kuva 16). Esimerkiksi luonnokset hahmosta touhuamassa tavallisen rutii-
ninsa ulkopuolella antaa hahmolle valittdmasti lisaa yksilollisyytta. (Supercell
2021.) Luonnokset, jotka vastaavat hahmon yleista fiilista ja tunnetta voivat olla
hyvin hyodyllisia etenkin hahmosuunnittelun alkuvaiheessa (Dianova 2019). Jot-
kut visuaaliset piirteet yhdistetaan tottumuksesta tietynlaisiin persoonallisuus-
piirteisiin. Tallaisia stereotypioita voidaan kayttaa tehokeinona viestimaan hah-
mon ominaisuuksista. (Harder 2023.) Pehmeat ja pyoreat muodot kuvastavat
ystavallisyytta ja lahestyttavyytta. Teravilla muodoilla on taas painvastainen vai-
kutus, koska ne nahdaan vaarallisina. (Anderson ym. 2019, 28.) Valinta ja tasa-
painottelu pydristettyjen ja teravien muotojen valilla helpottuu, kun tietaa millai-
selle persoonalle muotoja rakennetaan (Harder 2023).
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Kuva 15. Luonnoksia Clash Royale -pelin Mini P.E.K.K.A. -hahmosta (Supercell
2021).

Kuva 16. Luonnoksia Clash Royale -pelin Bandit -hahmosta (Supercell 2021).

Hyvassa hahmodesignissa hahmon persoonallisuus nakyy myos hanen vaate-
valinnoissaan. Vahvan persoonan omaavalla hahmolla on selkea kuva, minka
tyylisia ja varisia vaatteita han haluaa kayttaa. (Harder 2023.) Joskus kuitenkin

hahmoa ymparoéiva maailma ja hahmon tilanne maarittaa, millaisia varusteita
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hahmo joutuu tai kykenee tilanteessaan kayttamaan. Tallaisissa tilanteissa hah-
mon yksilollisyytta tuodaan esille ja korostetaan hahmon olemuksella ja teoilla,

joita ohjaavat hahmon oma temperamentti, arvot ja uskot (Boeposts 2023).

Kun hahmon persoonallisuuspiirteet alkavat muotoutua, luodaan hahmosta
usein erilaisia konsepteja, jotka havainnoivat esimerkiksi hahmon yleisimpia
tunnetiloja, asentoja ja vaatetusta. Tallaiset konseptit auttavat hahmoa pysy-

maan yhdenmukaisena koko pelin luonnin ajan tekijalta toiselle. (Harder 2023.)

Hahmon roolilla ja pelilla on myods valtava merkitys hahmon persoonallisuuteen.
Tarinapohjaisissa roolipeleissa hahmojen valinnat ja tunteet ovat keskeinen osa
itse pelin mekaniikkoja, ja tata kautta hahmon persoonallisuuden tarkeys nou-
see pelisuunnittelussa. (Boeposts 2023.) Toiminnalliset ylhaaltapain kuvatut
mobiilipelit ovat monesti talla aspektilla hyvin paljon yksinkertaisempia, koska
hahmon persoonallisuuden sijaan pelin kulkua ajaa enemman hahmon toimin-
nallisuus, jota tietenkin korostetaan persoonallisuuspiirteiden avulla. Esimerkiksi
Supercellin Brawl Stars -mobiilipelissa tiimi antaa jokaiselle pelattavalle Brawler
-hahmolleen yhden tai kaksi tunnetilaa, jotka toimivat hahmon ytimena. Tama
edesauttaa pitamaan hahmot yksinkertaisina, ymmarrettavina ja lisaa niiden sa-
maistuttavuutta. Taman lisaksi hahmojen yksinkertaisuus vetoaa pelin koh-
deyleis60n seka antaa pelaajille pohjan ja tilaa luoda hahmoista omia tarinoi-
taan. (Supercell 2021.) Hyvana nyrkkisaantona voidaan pitaa siis sita, etta hah-
mojen persoonallisuuden tulisi vastata monimutkaisuudeltaan koko pelin moni-
mutkaisuutta ja miellyttaa pelin kohdeyleis6a. Mita yksinkertaisempi ja lahestyt-

tavampi peli-idea, sita yksinkertaisempi hahmo.

3.4 Hahmon tarina osana identiteettia

Persoonallisuuden lisaksi, onnistunut hahmodesign kertoo hahmon tarinan ja
antaa hahmolle merkityksen. Kertoessaan tarinan hahmo luo tunnesidoksen pe-

laajaan ja tata kautta on mieleenpainuvampi. (Meniér 2019.) Siksi tarinan sano-
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taan olevan jopa yksi tarkein osa hahmosuunnittelua ja hahmot syntyvat tarinoi-
den pohjalta. Yksinkertaisimmillaan tarina tarkoittaa konfliktia. Kun on hahmo,
jolla on tavoite ja taman tavoitteen ja hahmon valissa on este, joka hahmon tu-
lee kohdata, syntyy tarina. Tasta syysta tarinat eivat ole vain tarinapohjaisten
pelien hahmoja koskeva asia, vaan kaikilla pelihahmoilla on aina jonkinlainen
tarina kerrottavanaan. (Anderson ym. 2019, 30.) Mobiilipeleissa hahmot usein
kertovat varustuksellaan ja visuaalisella ulkonadllaan enemman hahmon toimin-
nallisesta puolesta kuin tarinasta, mutta niihin silti sovelletaan yleisia hahmojen
vaatesuunnittelun periaatteita. Hahmon vaatetuksen ja varusteiden estetiikka

seka yleisilme vahvistavat hahmon tarinaa.

Hahmon vaatetuksessa ja varusteissa yhdistyvat kolme ydintekijaa, jotka ovat
itse hahmo, vaatteiden tarkoitus ja yleinen estetiikka. Hahmo maarittaa, kuka pi-
taa vaatteita. Tarkoitus maarittda, miksi kyseinen hahmo pitaa naita vaatteita tai
mika vaatteiden toiminto on. Estetiikka maarittaa, mita vaatteissa korostetaan
visuaalisesti ja estetiikka myotailee vahvasti pelin yleista visuaalista ilmetta.
Naita kolmea aspektia tasapainoisesti yhdistelemalla vaatesuunnittelussa saa-
daan hahmolle visuaalisesti miellyttavat ja hahmolle sopivat vaatteet, jotka vah-

vistavat sen identiteettia ja kuvastavat samalla hahmon tarinaa. (GDC 2019.)

Kuten aiemmin todettiin, mobiilipeleissa hahmon ulkonakoa ajaa useimmiten
enemman hahmon toiminnallinen puoli kuin itse hahmon tarina. Mobiilipeleissa
monesti keskitytaan lyhyisiin sessioihin, jotka madaltavat pelin avaamisen kyn-
nysta. Pelaaminen missa vain ja milloin vain on helppoa lyhyiden pelisessioiden
ansiosta ja pelin aareen on helppoa ja nopeaa palata. Riippuen kuitenkin mobii-
lipelista ja sen genresta, saattaa pelin tarinalla ja hahmon tarinalla olla suurempi
rooli hahmon ulkonadssa, mutta genresta riippumatta mobiilipeleissa on hyvin
yleistd hahmojen kustomointi mahdollisuus. Tama tarkoittaa, etta pelaajalla on
mahdollisuus vaihtaa hahmojensa visuaalista ulkonakéa oman makunsa mu-
kaan ja hahmojen kustomointi on valinnainen, mutta hyvin olennainen osa koko

pelia.
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Hahmoilla on alkuperainen vaatetus ja varustus, joka on auki kaikille pelaajille
pelin alusta alkaen. Riippuen pelista, pelaamalla pelia tai ostamalla pelaajalle
aukeaa mahdollisuus saada hahmoilleen lisaa ulkonakovaihtoehtoja, kuten
vaihtoehtoisia asuja tai asusteita. Hahmon vaihtoehtoiset asut ja asusteet ovat
useimmiten taysin esteettisia, eivatka muuta hahmon toiminnallisuutta tai hah-
mon alkuperaista roolia pelissa eli ne eivat anna pelaajille etuja toisiin pelaajiin
nahden. Eri hahmojen vaihtoehtoiset asut ja asusteet yleensa liitetaan estetii-
kaltaan johonkin yhteiseen teeman, esimerkiksi vuodenaikaan tai juhlaan, tai ne
saattavat kertoa hahmon persoonasta tai tarinasta jotain. Koska samat hahmot
edustavat lukemattomia eri pelaajia, nadiden vaihtoehtoisten asusteiden ja asu-
jen avulla pelaajat pystyvat yksilollistamaan omia hahmojaan ja tekemaan niista
itsensa nakadisia. Pelaajan mahdollisuus muokata hahmoja mieleisekseen edes-
auttaa hahmojen ja pelaajien valista emotionaalista yhteytta ja vahvistaa nain

pelaajan tunnesidetta koko peliin.

Kun hahmoille on mahdollisuus asettaa erilaisia ulkonakoon vaikuttavia vaihto-
ehtoja, korostuu niiden tunnistettavuuden tarkeys entisestaan. Avaintekija hah-
mon tunnistettavuudelle sen visuaalisen ulkonaon vaihtuessa on sen helposti
tunnistettava muoto, koko ja liikkuminen eli hahmon toiminta. Hahmoilla on
yleensa jotkut tietyt piirteet, jotka sailyvat samana tai hyvin samankaltaisena
hahmon asusta toiseen. Esimerkiksi Braw! Stars -pelin Spike -hahmolla hahmon
mittasuhteet ja hahmon tavaramerkki eli suuret, ontot ympyran malliset silma-
kuopat sailyvat ennallaan Iahes kaikissa hahmon vaihtoehtoisissa asuissa
(Kuva 16). Onnistuneen hahmon tunnistaa pelkkien aariviivojensa eli siluettinsa
ja tarkeimpien tunnusmerkkiensa perusteella muista pelin hahmoista ja siten
hahmon vaihtoehtoiset ulkonadt eivat haittaa hahmon tunnistusta ja pelin luetta-
vuutta. Tahan palataan uudestaan neljannessa luvussa, jossa tarkastellaan

hahmojen tunnistettavuutta syvemmin.
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Kuva 17. Vasemmalla ylhaalla on Brawl! Stars -pelin Spike -hahmon alkuperainen
ulkonako ja loput seitseman ovat hahmon vaihtoehtoisia asuja (Brawl Stars Wiki
i.a.).

Mobiilipelihahmon vaatteilla voidaan yksilollistamisen lisaksi kertoa hahmon tari-
nallisesta roolista. Etenkin hahmon alkuperaisessa ulkonadssa vaatteiden tar-
koitus ja toiminnallisuus kertoo vahvasti, millaisessa tilanteessa hahmo talla
hetkella on. Erilaisilla vaatekokonaisuuksilla voidaan viestia hahmon kulttuurista
ja yhteiskunnallista asemaa seka hanen tyotadan. Samankaltaisella vaatetuk-
sella, kuten univormuilla, voidaan yhdistda hahmoja helposti toinen toisiinsa ja
yhtenaistaa niita. Talldin yksildlliset erot vaatetuksessa herattavat helpommin
huomiota ja saavat vaatetukseltaan muista eroavan hahmon tuntumaan valitto-
masti tarkeammalta. Tama on yksi tehokas tapa kertoa hahmon tarinaa ja vies-
tia samalla hanen roolistaan pelissa ja tarinassa pelkastaan visuaalisin keinoin
vaatteiden avulla. Vaatteita suunnitellessa pelihahmoille on kuitenkin tarkeaa ta-
rinan valityksen lisaksi pitaa mielessa hahmon toiminallinen rooli pelissa seka
pelin ja pelimoottorin asettamat tekniset rajoitteet. Hahmon liikeradat, rooli, ka-
merakulma ja persoonallisuus kaikki vaikuttavat siis hahmon vaatesuunnitte-

lussa ja yleisesti koko hahmosuunnittelussa lahes yhta paljon. (GDC 2019.)
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4 Tyylitellyn hahmon luettavuus ja tunnistettavuus

4.1 Siluetti, mittasuhteet ja anatomia

Hahmosuunnittelussa on tarkeaa, etta hahmon siluetti on tarkoin suunniteltu.
Hahmon siluetti auttaa huomattavasti hahmon tunnistettavuutta ja mieleenpai-
nuvuutta. Mobiilipeleissa hahmojen pienen koon vuoksi siluetin tarkeys korostuu
erityisesti, koska hahmot pitaa tunnistaa helposti ja nopeasti pienesta koostaan
huolimatta. Hyvassa siluetissa panostetaan sen luettavuuteen. Luettavuutta voi-
daan parantaa tarkastelemalla siluettia negatiivisen ja positiivisen tilan avulla.
Positiivisella tilalla tarkoitetaan hahmoa ja negatiivisella tilalla hahmon ymparoi-
vaa tilaa eli taustaa. Mita suurempi osa hahmon siluetista eli positiivisesta ti-
lasta on yhta samaa massaa, sita hankalampaa siluettia on tulkita ja lukea. Ne-
gatiivisella tilalla rikotaan hahmon siluettia, jotta siita tulee selkeampi ja tata

myota luettavampi. (Harder 2023.)

Hahmon siluetti on yksinkertaisuudessaan hahmon aariviivat. Siluetti on hahmo-
suunnittelun yksi tarkeimpia elementteja, koska se on yksi nopeimmista ta-
voista, jolla silma on tottunut lukemaan ja tunnistamaan eri asioita. (King 2023.)
Ylhaaltapain tarkastellessa hahmoa, hahmon siluetista erottaa yhdella silmayk-
sella, mihin suuntaan hahmo on menossa. Taman avulla pelaajan on helpompi
ennakoida omien hahmojen ja vihollishahmojen liikkeita ja sen ansiosta koko

pelin tapahtumia. (Steam Supporti.a.)

Hahmon siluettia voidaan Iahtea rakentamaan hahmon tarkeimpien muotojen
kautta. Ensiksi luonnostellaan hahmon tarkeimmat muodot, jotka maarittyvat
hahmon koon, painon ja muotokielen mukaan. Vasta taman jalkeen lisataan yk-
sityiskohtia. YIhaaltapain kuvatuissa peleissa hahmojen siluettia tarkastellaan
aina pelaajan nakdkulmasta eli ylhaaltapain (Kuva 18). Siluetin luettavuuden ja
tunnistettavuuden voi katevasti ja nopeasti tarkistaa kayttamalla koko hahmon
alalla yhta tasaista varia, esimerkiksi mustaa. Tata kannattaa toteuttaa tyosta-

misen aikana usein, jotta positiivinen ja negatiivinen tila pysyvat tasapainossa
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luoden hahmolle selkean ja tunnistettavan siluetin. Jos siluetti on epaselva, on
hyva idea rikkoa hahmon siluettia eli lisata negatiivista tilaa. Tunnistettavan ja
uniikin siluetin takaamiseksi olisi hahmon siluettia hyva myos verrata tyoston ai-

kana usein muihin saman pelin hahmojen siluetteihin. (Harder 2023.)

Kuva 18. Useiden eri hahmojen siluetteja ylhaaltapain kuvatusta Dota 2 -pelista
(Steam Supporti.a.)

Negatiivisen ja positiivisen tilan tasapainon lisaksi hyvaa siluettia tukee toimiva
muotokieli, mittasuhteet seka anatomia. Anatomia ja uskottavat mittasuhteet
ovat aina hahmosuunnittelun ytimessa myos tyylitellyissa hahmoissa. Anato-
mian ja mittasuhteiden tuntemusta voisi verrata yhdeksi artistin kayttamaksi tyo-
kaluksi, jonka hallinta taytyy opetella kunnolla ennen kuin voi alkaa tekemaan
temppuja eli liioittelemaan ja puskemaan hahmon muotoja. Etenkin tyylitellyissa
hahmoissa mittasuhteilla ja muotokielella leikittely on keskeisessa osassa hah-
mosuunnittelua. Anatomian ja mittasuhteiden tuntemus auttaa liioiteltujen muo-

tojen ja koko muotokielen pysymaan uskottavana. (King 2023.)

Hahmon mittasuhteilla tarkoitetaan sita, miten kehon eri osat asettautuvat ke-
hossa ja missa suhteessa ne ovat toisiinsa nahden. Ihmiskehot seuraavat
useimmiten tiettya ja hyvin tuttua mittasuhdekaavaa, jossa mittasuhteilla on
tietty selkea asetelmansa ja suhteensa. Yleensa aikuiset ihmiset ovat noin seit-
seman tai kahdeksan kertaa oman paansa mittaisia. Lapset ovat suunnilleen

neljan paan mittaisia, koska heidan keskivartalonsa ja raajansa ovat lyhyempia
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seka paat suurempia muuhun kehoon verrattuna. (King 2023.) Naita oletettuja
mittasuhteita hydodyntamalla ja soveltamalla saadaan aikaan miellyttavan nakoi-

sia hahmoja.

Tyylitellyissa mobiilipeleissa mittasuhteita kuitenkin liioitellaan reilusti. Lapsen-
omaiset hahmot voivat olla noin kahden paan mitan korkuisia, kuten Animal
Crossing: Pocket Camp -pelissa ja aikuiset noin viiden paan mitan korkuisia, ku-
ten Merge Mansion -pelissa (Kuva 19). Teinit voivat olla jotain silta valilta, kuten
Subway Surfers -pelissa (Kuva 19). Pelin tyylisuunta maarittdd myds, millaisia
hahmojen mittasuhteet ovat. Usein vanhempiakin hahmoja voi nahda kolmen
paan korkuisina mobiilipeleissa. Monille mobiilipeleille on nimittain yleista, etta
iasta huolimatta hahmojen paat ovat suurikokoisia hahmojen kehoihin verrat-
tuina. Talla tavoin hahmojen paat ja niiden yksityiskohdat, kuten hahmojen il-
meet ja eleet, saavat enemman huomiota ja tilaa ruudulla. Talla tavoin ne ovat

helpommin luettavia ja hahmoa on myos miellyttdvampaa katsoa ylhaaltapain.

Kuva 19. Koostel;uva mobiilipelien pelaajahahmoista ja niiden erilaisista mitta-
suhteista (Fox 2019; Subway Surfers i.a.; Metacore Supporti.a.).
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Ihmiset ovat tottuneet lukemaan saman tutun kaavan pohjalta muita ihmisia ja
ihmisen kaltaisia hahmoja nopeasti ja tehokkaasti. Taman vuoksi ihmiset ovat
hyvia tunnistamaan, jos mittasuhteet ovat vaarin, silla niiden katsominen herat-
taa usein epamiellyttavan tunteen siita, etta jotain on pielessa. Epamiellyttava
tunne voi esimerkiksi pelihahmoa katsellessa etdannyttaa pelaajan hahmosta ja
tata kautta tekee hahmosta vahemman samaistuttavan. Siksi hahmon mittasuh-
teiden tulee olla vahvan anatomian tietamyksen pohjalta valittuja ja toimivien
mittasuhteiden myota hahmosta tulee samaistuttavampi ja miellyttavampi kat-
soa. (King 2023.) Hahmojen mittasuhteita suunnitellessa on tarkeaa tehda kui-
tenkin valintoja pelin kamerakulman ja hahmon lopullisen koon pohjalta. Jos
hahmo nahdaan vain ja ainoastaan kaukaa ylhaaltapain pelin aikana, voidaan
hahmon mittasuhteissa tehdyt valinnat pohjata taysin taman kamerakulman
pohjalta tehtyihin havaintoihin. Esimerkiksi Hades -pelissa kolmiulotteisten hah-
mojen mittasuhteet pohjautuvat taysin siihen, etta ne nayttavat ylaperspektii-
vista hyvalta (Kuva 20). Kuvassa 20 nakyvan Hades -hahmon tietyt piirteet ja
elementit ovat aivan valtavia muuhun kehoon verrattuna, kuten jalat, kadet ja
hiukset. Sivusta katsottuna kaikkien Hades -pelin hahmojen mittasuhteet naytta-
vat oudoilta ja epatasapainoisilta, mutta ylhaaltapain katsottuna eli pelin kuva-
kulmasta hahmot ovat selkeita ja toimivia (Kuva 21). Pelin perspektiivin ansiosta
hahmojen kehot ovat sopusuhtaisia ja liioitellut mittasuhteet auttavat hahmojen

tunnistettavuutta ja luettavuutta pelin nakékulmasta (Kuva 21).
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HADES

Paige Carter | 3D Artist

Kuva 20. Hades -pelin Hades -hahmon mittasuhteet nayttavat epatasapainoi-
silta suoraan sivulta katsottuna (Carter 2021).

125/250 ‘» 3/3

Kuva 21. Hades -hahmon mittasuhteet ovat tasapainoiset ja selkeat pelin kuva-
kulmasta, ylhaaltapain katsottuna (IGN 2020).

Toimivat mittasuhteet, mittasuhteilla leikittelyn taito ja hahmon piirteiden tyylit-
tely pohjautuvat kaikki vahvasti anatomian osaamiseen ja hallintaan. Tyylitelty-
jen mobiilipelihahmojen kannalta tarkeaa anatomian osaamista voidaan ajatella

kokoelmana muotoja, jotka nakyvat ulkoisesti kehossa seka ymmarryksella
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siitda, mitd nama muodot ovat ja miksi ne ovat nakyvissa. Tahan sisaltyy esimer-
kiksi tietamysta kehon kaikkien lihaksien sijainneista ja muodoista. Lihaksista
tarkeimmat tunnistaa ovat niista suurimmat, jotka vaikuttavat myos eniten kehon
ulkoisiin muotoihin. Naita kutsutaan ensisijaisiksi lihaksiksi. Lihaksia opetellessa
yksi muistamista helpottavia tapoja on opetella ja ymmartaa lihaksen kokonais-
muoto seka miten se kiertyy kehon ymparille ja mihin se asettuu koko kehoon
nahden. Suurten lihasten muotojen ja paikkojen opetteleminen auttaa toteutta-
maan koko hahmon anatomian uskottavammin. Taman jalkeen on hyva viela
syventaa anatomian osaamista entisestaan opettelemalla kehon pienempien ja

enemman piilossa olevien lihasten muodot ja sijainnit. (King 2023.)

Lihaksien lisaksi hahmojen kehojen muotoon vaikuttavat myos luut ja kehon
rasva. Luut kehon muodoissa voivat vaikuttaa myos suoraan ihon muotoihin,
kuten solisluut tai otsaluu. Kun tietaa, missa kohdissa kehoa luut tulevat naky-
vasti esille ja muovaavat ihon muotoja, on taman tietdmyksen pohjalta helpom-
paa luoda miellyttavampi ja uskottavampia hahmoja. (King 2023.) Mobiilipeli-
hahmojen kannalta tarkea piirteiden liioittelu ja hahmojen yleinen tyylittely sujuu
luontevammin ja uskottavammin, kun hallitsee hyvin anatomiaa ja sen perus-

teita.

Siluetti, mittasuhteet ja anatomia tulisi pitda mielessa koko hahmon luonnin ajan
konseptista valmiiksi 3D-malliksi asti. Nama kaikki elementit yndessa luovat mo-
biilipelihahmon lopullisen muodon peliin ja jotta pelattavuus ei karsi, tulisi hah-
mon olla selked, hyvin luettava ja tunnistettava. Etenkin pienilla mobiilinaytailla
pelihahmon siluetin ja kokonaismuodon tarkeys korostuu, kun hahmo vie vain

pienen murto-osan pelin pienesta ruudusta. (King 2023.)

4.2 Muotokieli, yksityiskohtaisuus ja muut tyylittelykeinot

Kun omataan hahmon ulkonakdon vaikuttavat perustyokalut, voidaan niiden
kanssa alkaa leikittelemaan ja tekemaan temppuja. Hahmon muodoilla ja muo-

tokielellad voidaan hallita sita, millaisen vaikutuksen hahmo tekee pelaajaan.



34

Hahmosuunnittelussa hahmon muotoja voidaan tarkastella muotojen hierarkian
avulla. Muodot ovat tietylla tavalla hahmon rakennuspalikoita, jotka voidaan ja-
kaa kolmeen kategoriaan eli ensisijaisiin, toissijaisiin tai kolmassijaisiin eli terti-
aarisiin (Kuva 22). (King 2023.)

Ensisijaiset Toissijaiset Kolmassijaiset

yksityiskohdat

Leggingsit
kuviot

Saappaiden )
pinta

Kuva 22. Hahmot voidaan jakaa muotojensa mukaan ensisijaisin, toissijaisiin ja

kolmassijaisiin muotoihin (King 2023).

Ensisijaiset muodot ovat useimmiten muodoista suurimpia ja selkeimpia. Hah-
mot ja kuvat ovat helpoimpia jakaa naihin yksinkertaisiin muotoihin ja ensisijai-
sia muotoja on helppo lukea. Toissijaiset muodot sijaitsevat ensisijaisten muoto-
jen sisalla ja ovat keskikokoisia, mutta tarkeita yksityiskohtia. Esimerkiksi nena,
hiuksen muodot, silmat ja suuret lihakset ovat toissijaisia muotoja. Kolmassijai-
siin muotoihin sisaltyy yksityiskohdat ja pintoja rikkovat muodot, kuten kankai-
den kuviot, pisamat, ihon huokoset ja yksittaiset hiukset. Kun hahmon muotoja
suunnitellaan hierarkkisessa jarjestyksessa suurimmasta pienimpaan, se hel-
pottaa keskittymista olennaiseen ja ohjaa viilaamaan muodot kuntoon ennen yk-
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sityiskohtiin keskittymista. Etenkin tyylitellyissa hahmoissa korostuu ensisijais-
ten muotojen vahvuus, koska ne ovat niin olennainen osa onnistunutta hahmo-
suunnittelua. (King 2023.)

Kuten aiemmin todettiin, pehmeat pyoreat muodot antavat mielikuvan lahestyt-
tavasta ja ystavallisesta hahmosta ja teravilla muodoilla saadaan aikaan pain-
vastainen tunnelma. Muotokielessa voidaan myos painottaa hahmon eri piirteita
korostamalla niita mittasuhteiden avulla. Muotokieli maarittaa usein myos sen,
kuinka paljon ja mita hahmon piirteita yksinkertaistetaan. Tama voi esimerkiksi
nakya hahmon sormien maarassa, silla monilla hahmoilla saattaa viiden sormen
sijaan olla nelja tai vain kolme sormea. (Harder 2023.) Etenkin mobiilipeleissa
hahmojen yksinkertaistaminen on hyvin yleista. Yksityiskohtien minimointi edes-

auttaa hahmon luettavuutta pienessa koossa.

Hahmoa voidaan tyylitelld muotokielen liséksi myos toisin keinoin. Designin
muistettavuutta voidaan lisata niin sanotulla rytmittamisella. Rytmityksen keskei-
sena tekijana on hahmosuunnittelussa erilaisten elementtien toistaminen. Ryt-
mittamista voidaan tehda esimerkiksi koon ja varin avulla. Toistamalla vareja tai
luomalla kokoeroja hahmojen tai hahmon eri elementtien valille saadaan aikaan
kontrasteja, jotka tekevat rytmista kiinnostavamman ja helpommin luettavan.
(Kalibin 2023.) Erilaisten elementtien toistamisen avulla voidaan luoda harmo-
niaa ja yhtenevyytta seka yksittaisen hahmon designiin etta eri hahmojen valille.
Hahmojen yhteenkuuluvuutta voidaan vahvistaa ja tukea kayttamalla hah-
moissa yhteisia varipaletteja, tekstuureja, muotoja, materiaaleja, elementteja
(kuten symboleja, tatuointeja) seka tarinalle tarkeita ja tarinaa kertovia element-
teja (kuten verta, likaa, rikkinaisia valineitd). Kaikkia naita keinoja ei tarvitse
kayttaa, vaan voidaan valikoida omille hahmoille olennaisimmat toistuvat ele-
mentit, jotka tukevat juuri tdman hahmon suunnitteluprosessia. (Harder 2023.)
Rytmittdminen on mobiilipelihahmoille erinomainen ja helppo keino lisata hah-
moihin mielenkiintoisuutta, yhteenkuuluvuutta ja tunnistettavuutta. Rytmittami-

sen ei ole pakko nojautua hahmojen pienien yksityiskohtien varaan, vaan on
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mahdollista toteuttaa rytmitystd hahmojen isommilla piirteilla, kuten koolla ja va-
ripaleteilla. My6s hahmojen muodoissa voidaan tehda rytmittamista ja toistoa,
kuten Clash Royale -pelin Electro Giant -hahmossa on tehty (Kuva 23). Sahalai-
tainen kuvio, joka toistuu ympari hahmoa, kuvastaa ja muistuttaa salamaa, joka
kertoo ja tukee samalla hahmon tarinaa ja toiminnallisuutta. Toistuvat pyoreat
muodot tasoittavat sahalaitaista rytmia ja lisaavat hahmon mielenkiintoisuutta.
Ja koska Electro Giant on suurikokoinen hahmo pelin sisalla, on hanen desig-
nissaan lisatty muttereita tayttamaan designia ja tuomaan hahmoon viela yhden

tasoittavan rytmin lisaa. (Kalibin 2024.)

Kuva 23. Clash Royale -pelin Electro Giant -hahmo on erinomainen esimerkki
toiston ja rytmin hyddyntamisesta hahmosuunnittelussa (Supercell 2021.)

Toistamisen lisaksi hahmosuunnittelun rytmityksessa tulee ottaa huomioon yksi-
tyiskohtien sijoittelu. On tarkeaa muistaa jattaa yksityiskohtien valille tilaa, jossa
silma saa levata. Yksi kokemattomampien hahmosuunnittelijoiden suurimmista
kompastuskivista on langeta keskittymaan liikkaa hahmon yksityiskohtiin ja tasta
seuraa suurempien piirteiden, kuten siluetin, muotokielen ja muotojen hierarkian
sivuuttaminen. Liiallinen yksityiskohtien maara voi johtaa epaselvaan ja sotkui-
seen designiin, joka voi jopa haitata pelaajan keskittymista ja siten arsyttaa pe-
laajaa. Etenkin mobiilipelihahmoissa tama on suuri vaara hahmojen pienen
koon vuoksi. Hahmojen liiallista yksityiskohtaisuutta voidaan valttaa jakamalla
hahmon yksityiskohdat alueittain ja jattamalla alueiden valille hyvin tilaa, jossa
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silma voi levata. Talla tavalla voidaan helpottaa myds pelaajan huomion ohjaa-
mista. Yksityiskohdat tulisi asetella paikkoihin, joihin pelaajan halutaan keskitty-
van hahmossa eniten. (King 2023.) Ylhaaltapain kuvatuissa peleissa hahmon
yksityiskohtaisin paikka tarkoittaa usein siksi pelihahmon paata ja hiuksia,
koska ne ovat jatkuvasti pelaajan huomion keskipisteena ja ohjaavat pelaajaa
esimerkiksi osoittamalla, mihin suuntaan hahmo on menossa (GDC 2019). Esi-
merkiksi mo.co -mobiilipelissa pelin hirvidista ja hirvididen metsastajista eli kus-
tomoitavista pelaajahahmoista voidaan havaita, kuinka yksityiskohtaispainottei-
sia hahmojen paat ja ylavartalot ovat (Kuva 24). Hahmojen jaloissa ja alavarta-
loissa on huomattavasti vahemman yksityiskohtia ja tyhjat alueet auttavat pelin
ylakuvakulmasta hahmojen selkeytta ja yleisesti tasapainottavat hahmojen ulko-

nakoa.

Kuva 24. Supercellin mo.co -pelissad kustomoitavissa pelaajahahmoissa ja hirvi-
Oissa yksityiskohdat on sijoiteltu Iahemmaksi kameraa (mo.co 2023-).

Hahmon paa ja kasvot ovat etenkin ylhaaltapain kuvatuissa peleissa hahmon
tarkein fokuspiste. Fokuspisteet ovat kohtia, joihin pelaajan katse halutaan oh-

jata hahmossa (King 2023). Hahmon fokuspisteita voi olla muuallakin kuin kas-
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voissa ylhaaltapain kuvatuissa hahmoissa. Monesti pelaajaa ohjataan katso-
maan paiden lisaksi hahmojen aseita, jotta pelaajan huomio pysyy aktiivisesti
pelin toiminnassa ja siten pelin kulun luettavuus ja selkeys paranee. Esimerkiksi
mo.co -pelissa pelaajien ja vihollisten asusteen ja varusteet on eroteltu selkeiksi
fokuspisteiksi niiden suuren koon, varien ja selkean siluetin avulla (Kuva 24).
Tarkkaan sijoiteltujen ja harkittujen fokuspisteiden kautta pelaajan on helpompi
ennakoida pelin tapahtumia ja pysya mukana pelin tapahtumissa, kun keskitty-
minen lukittautuu luontevasti pelin tapahtumien kannalta olennaisiin asioihin.
(Harder 2023).

4.3 Varipaletti

Hahmon kaikki varit muodostavat yhdessa hahmon varipaletin, joka on yksi
hahmon tarkeimmista ominaisuuksista. Vareilla voidaan vaikuttaa suoraan pe-
laajan reaktioihin ja tunteisiin, hahmon tunnistettavuuteen ja siihen, millaisen
vaikutelman koko hahmo luo. Siksi hahmosuunnittelussa on erittain tarkeaa
keskittyd hahmon varien kayttoon, varien keskinaisiin vaikutuksiin seka varien

lampdtilaan. (King 2023.)

Kun puhutaan vareista, tarkoitetaan varisavyja ja niiden kyllaisyytta. Kyllaisyys
kertoo, kuinka vahva vari on. Mita suurempi varin kyllaisyys on, sita rikkaampi ja
mielenkiintoa herattavampi vari on. Ja mita pienempi kyllaisyys on, sitd huo-
maamattomampi vari on. Varien kyllaisyydella voidaan ohjata pelaajan huo-
miota. Katse hakeutuu itsestaan kohti kyllaisempia, raikeampia vareja, joten
niitd on hyva kayttda hahmon fokuspisteissa, kuten kasvoissa ja aseissa. Va-
hemman kyllaisyyden vareja voidaan hyodyntaa fokuspisteiden valilla alueilla,

jossa silma lepaa. (King 2023.)

Etenkin mobiilipeleissa hahmojen luettavuus ja erottuminen korostuu niiden pie-
nen koon vuoksi ja siksi hahmoissa olisi hyva hyddyntaa mahdollisimman paljon
kirkkaita ja kyllaisia vareja (Kalibin 2023). Hahmon erottaminen ymparistosta on

tarkeaa ja siksi hahmoissa kannattaa suosia paljon litteita, kirkkaita vareja ja
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jopa mahdollisesti aariviivoja. Pelimaailmassa kannattaa kayttaa vahemman
kyllaisia vareja ja yksityiskohtaisempaa varitystapaa. Talla tavalla pelaajan ja
pelimaailman valinen kontrasti kasvaa ja se lisaa hahmon tunnistettavuutta pe-
lissa. Pelaajan huomio kiinnittyy hahmoon luontevammin ja sita kautta pelin ta-
pahtumia on helpompi seurata ja sita kautta koko pelia on miellyttdvampaa pe-
lata. (Harder 2023.) Tehdessani hahmoja Rustpunk Rascals -mobiilipeliin, pidin
huolta siita, etta kaikki pelin hahmot ja niiden varipaletit erottuvat selkeasti pelin
taustasta seka toinen toisistaan (Kuva 25). Jokaisella pelin hahmolla on ikioma
varipalettinsa, joka helpottaa ja nopeuttaa hahmojen tunnistamista nopeatem-

poisen pelin keskella.
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Kuva 25. Kuvankaappaus Rustpunk Rascals-mobiilipelista, johon paasin suun-
nittelemaan ja toteuttamaan kaikki pelin hahmot (Supercell Level Up 2022).

Hahmon vareilla voidaan myos herattaa ja vahvistaa pelaajan kokemia tunteita.
Vareilla on yleiset, universaalit merkityksensa, mutta niiden tulkitseminen ei ole
kuitenkaan yksiselitteista. Katsojan tai pelaajan omat kokemukset, ika, suku-
puoli ja kulttuuri vaikuttavat vahvasti tapaan, jolla eri varit koetaan. Naita jokai-
sen henkildkohtaisia tulkintatapoja on mahdotonta ottaa samanaikaisesti huomi-
oon niiden aarettoman monipuolisuuden vuoksi ja siksi on kaytannollisempaa

rajata ja ohjata hahmon varien valintaa hahmon kohdeyleison avulla. Tallakin
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lahestymistavalla joudutaan tekemaan yleistyksia ja oletuksia, mutta miellytetta-
van yleison rajaaminen pelkkaan kohdeyleisdon suoraviivaistaa hahmon varipa-

letin maarittamista huomattavasti. (Lewis 2023.)

Varien vaikutuksilla ja niiden herattamien tunteiden avulla voidaan hahmolle
luoda ja vahvistaa persoonaa ja tietynlaista imagoa pelaajien silmissa. Esimer-
kiksi punainen vari yhdistetdan usein itsevarmuuteen, adrenaliiniin ja voimak-
kuuteen ja siksi se sopii useimmille sankarihahmoille tai voimakkaammille hah-
moille. Vihrealla varilla on taas paljon rauhallisempi vaikutus ja se liitetaan usein
esimerkiksi rentoutumiseen, terveyteen ja luontoon. Taman takia usein paranta-
via voimia omaavissa hahmoissa saatetaan kayttaa vihreaa varia. (Deyzel
2022.) Jokaisella varilla on omia merkityksiaan yksin seka yhdessa muiden va-
rien kanssa erilaisissa konteksteissa. Hahmon varipalettia suunnitellessa varien
merkityksiin on hyva tutustua ja muistaa tarkastella seka valita hahmon vareja

ensisijaisesti kohdeyleison perspektiivin avulla. (Lewis 2023.)

Ylhaaltapain kuvatun hahmon varipaletti kannattaa pitaa mahdollisimman tii-
viina. Tiivis ja selkea varipaletti lisaa hahmon tunnistettavuutta ja muistetta-
vuutta. (Cipriani 2023.) Liiallinen maara vareja voi johtaa sekavaan ja epasel-
vaan designiin. Taman valttamiseksi, hahmoa voidaan tarkastella esimerkiksi
varikartan avulla, jossa hahmon koko ulkomuoto piirretaan pelkkina litteina vari-
alueina (Kuva 26). Varikartta auttaa keskittymaan hahmon luettavuuteen ja
etenkin siihen, millaisen kokonaisuuden pelkat hahmon varit luovat yhdessa ja
on helpompi havaita, kuinka monta eri varisavya hahmossa on kaytossa. Seka-
vaa tai epaselvaa hahmon varikarttaa voidaan yhtenaistaa kayttamalla sen vari-
paletissa yhta hallitsevaa varia ja paattamalla muutama lisavari tukemaan ja ta-
sapainottamaan tata paavaria. (GDC 2019.) Paavarin lisdksi hahmon varipale-
tissa olisi hyva kayttaa yhta toissijaista varia ja yhta kolmassijaista varia. Jotta
varipaletti pysyy hyvassa harmoniassa, olisi naiden jalkeen lisattavien varien
hyva olla vain sekoitelmia, jotka on toteutettu varipaletin kolmen alkuperaisen
varin avulla. (Steam Support i.a.) Onnistuneen ja muistettavan hahmon tunnis-

taa helposti sen pelkan varipaletin pohjalta (Cipriani 2023).
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Kuva 26. Kuvakooste kolmen eri hahmon varikartoista. Vasemmalla ylhaalla Owi/-
boy -hahmo Owlboy -pelista, vasemmalla alhaalla E/ Primo -hahmo Squad Bus-
ters -pelista ja oikealla Thanatos Hades -pelista (GDC 2019; TargoGaming 2023;
Carter 2021).

Hahmon varipalettia voidaan myos kayttaa kertomaan tarinaa ja ilmaista eri
hahmojen yhteenkuuluvuutta. Samaan joukkoon kuuluvilla hahmoilla hyédynne-
tdan usein samoja varipaletteja heidan vaatetuksessaan, ihossaan ja valineis-
saan. Yhteisilla varipaleteilla voidaan viestia pelaajalle tehokkaasti esimerkiksi
sita, ketka hahmoista kuuluvat vihollisiin ja ketka hahmoista ovat pelaajan

kanssa samalla puolella. (Harder 2023.)

4.4 Valoorit

Valoorilla tarkoitetaan varin valoisuus- ja tummuusastetta eli sita, kuinka vaalea
tai tumma vari on (Tuimala i.a.). Valdoreja tarkastellaan useimmiten mustaval-
koisena eli taysin ilman varisavyja. Valdorit auttavat havainnoimaan kontrasteja,
joiden mukaan katse ohjautuu. (King 2023.) Valooreilla luodaan syvyyden tunte-
musta ja ne tekevat asioista kolmiulotteisempia (Steam Support i.a.). Jos hah-
mon valooreissa ei ole paljon valoisuus- tai tummuusasteen vaihtelua, ei synny
suuria kontrasteja. liman kontrasteja katse alkaa harhailla helpommin ja hah-
mon muistettavuus karsii. Kontrastia voidaan suurentaa kayttamalla mahdolli-
simman eri valoisuusasteen ja tummuusasteen omaavia val6dreja vierekkain.

Mita suurempi kontrasti on, sita enemman huomiota tama kohta kiinnittaa. Siksi
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suuren kontrastin alueita kannattaa hyédyntaa hahmon fokuspisteissa. (Harder
2023.)

Erinomainen esimerkki suuren kontrastin omaavasta alueesta useimmissa hah-
moissa on niiden silmat ja suuren kontrastinsa ansiosta ne ovat useimmiten
huomion keskipisteena. Hahmoissa fokuspisteet onkin aina hyva sijoittaa paik-
koihin, jotka ovat pelaajan huomion kannalta tarkeimpia, kuten hahmon kasvoi-
hin. Huomiota ei haluta kiinnittda vahingossa johonkin turhaan, kuten taustaan
tai hahmon jalkoihin. (King 2023.) YIhaaltapain kuvatuissa hahmoissa valdorit
toteutetaan usein liukuvarin avulla, jossa varit muuttuvat vaaleasta tummaan
(Kuva 27). Valoorit ovat vaaleimmillaan hahmon paassa eli hahmon kaikista na-
kyvimmalla seka tarkeimmalla alueella ja valoorit tummenevat jalkoja kohti men-
taessa. Valborien liukuvaritoteutus tukee hahmon luettavuutta pelin kuvakul-
masta. Sen ansiosta pelaajan huomio saadaan myds ohjattua ja pidettya hah-

mon tarkeimmissa piirteissa. (Steam Support i.a.)
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Kuva 27. Ylhaaltapain kuvatuissa hahmojen valoorit toteutetaan usein liukuvarin
avulla, koska se on luonteva tapa korostaa hahmon tarkeita piirteita (Steam
Support i.a.).

Val6oreja ja kontrastien luomia fokuspisteita kannattaa tarkkailla ja saadella ha-
luttuun suuntaan useita kertoja hahmoa tyostaessa, jotta hahmon luettavuus
sailyy. Tama kay helposti ja vaivattomasti vaihtamalla hahmon esikatselua aina
silloin talldin nayttamaan varit vain harmaasavyisina. Myos silmien siristaminen
on tehokas ja helppo tapa tarkistaa, missa hahmon fokuspisteet sijaitsevat. Sil-
mia siristdessa katse kiinnittyy helpommin suuren kontrastin omaaviin alueisiin.
(Harder 2023.) YIhaaltapain kuvatuissa hahmoissa on suositeltavaa tarkistaa
valoorien toimivuus ylhaaltapain katsottuna ja ennen hahmon vareja. Hahmon
tulisi olla hyvin tunnistettava pelkissa harmaasavyissa ja sen fokuspisteet halu-
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tuilla paikoilla. Kaikista parasta olisi varmistaa hahmon valddrien toimivuus pe-
liymparistossa niin nakee valittomasti, toimiiko hahmo lopullisessa kontekstis-

saan luontevasti. (Steam Supporti.a.)

5 Miten konseptitaiteella voidaan tukea hahmon 3D-
mallinnusta

5.1 Kolmiulotteisuuden visualisointi konseptitaiteessa

Kaksiulotteisen konseptitaiteen avulla hahmon ulkonakéa suunnitellaan ja hio-
taan hahmon lopullista, kolmiulotteista toteutusta varten. Usein peleissa saman
hahmon konseptia ja 3D-mallia ei toteuta yksi sama taiteilija, vaan tiimi useita
eri taiteilijoita. Peleja tehdessa on aina erityisen tarkeaa, etta hahmon konseptit
ovat selkeita ja helposti luettavia, jotta jokainen pelitimin jasenista saa selkean
kuvan peliin tulevasta hahmosta ja pystyy antamaan pyydettaessa palautetta

konseptitaiteilijalle eli hahmosuunnittelijalle. (Kalibin 2023.)

Konsepteissa hahmoa on tarkeaa esitella usealta eri puolelta mahdollisimman
tarkasti, jotta hahmon mallintaja tietaa ottaa hahmon kaikki yksityiskohdat ja
muodot huomioon. Kuten kuvassa 28 esiintyvista luonnoksissa voi havaita, Ha-
des -pelin Zagreus -hahmo on esitelty tarkasti joka puolelta ja tarkeimpia hah-
mon varusteiden elementteja on esitelty erikseen konseptien selkeyden ja sel-
keiden mallinnusohjeiden takaamiseksi. Luonnoksissa hahmoa on esitelty myos
ylhaaltapain katsottuna, joka edesauttaa hahmon toimivuuden havainnointia pe-

lin ja hahmon tulevan 3D-mallin tarkeimmasta katsomiskulmasta.
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Kuva 28. Luonnoksia Zagreus -hahmosta eri kuvakulmissa (Hades Wiki i.a.).

Hahmosta tehdyilla luonnoksilla voidaan sen luonteen, anatomian ja varien li-
saksi siis havainnoida sita, miltd hahmo nayttaa kolmiulotteisena. Kolmiulottei-
suutta voidaan kaksiulotteisessa konseptitaiteessa lahestya esittelemalla
hahmo eri kuivakulmista. Hahmosta tehdaan usein muutaman kuvan sarja,
jossa hahmo esitetaan T-asennossa edesta, takaa ja joskus myos sivulta. T-
asennossa hahmo seisoo suorassa kadet levitettyind hahmon sivuille (Kuva
29). T-asento on asento, jossa hahmo mallinnetaan 3D-malliksi esimerkiksi pe-
leja varten. Kuten kuvassa 29 oleva Tick -hahmo osoittaa, hahmon T-asennosta
tehtyjen konseptikuvien avulla hahmon mallintaja saa kaikki tarvittavat tiedot
hahmon mallintamista varten. Naita konseptikuvia tehdessa on suositeltavaa
hyodyntaa aiempia samaan peliin tehtyja hahmoja ja esineita referensseing,
jotta pelielementtien tyyli ja koot pysyvat yhtenaisina ja ovat uskottavasti osa

samaa kokonaisuutta.
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Kuva 29. Vasemmalla konseptikuvia Braw! Stars -pelin Tick -hahmosta T-asen-
nossa ja oikealla konseptikuvien pohjalta toteutettu valmis 3D-malli Tick -hah-
mosta (Supercell 2021; Brawl Stars Wiki i.a.).

Konseptitaiteen ei ole pakko aina olla vain pelkkia kaksiulotteisia piirustuksia.
Hahmon suunnittelija voi hyddyntaa jo suunnitteluvaiheessa 3D-ohjelmien tyo-
kaluja havainnoimaan ja testailemaan hahmon muotoja ja mittasuhteita. Ohjel-
milla voidaan tehda niin sanottua blokkaamista, jossa hahmo mallinnetaan tai
digitaalisesti veistetaan suurpiirteisesti keskittyen hahmon suurimpiin muotoihin,
siluettiin ja mittasuhteisiin. Yksityiskohtiin ei keskityta tassa vaiheessa, vaan on
tarkedd saada hahmon yleiskuva kuntoon. (King 2023.) Naita hahmon 3D-blok-
kauksia voidaan hyodyntaa yhdessa kaksiulotteisten konseptien kanssa ja no-
peuttaa konseptien tekemista. 3D-blokatut hahmot havainnoivat hahmon muo-
dot suoraan kolmiulotteisessa ymparistdossa ja hahmon tarkastelu joka suun-
nasta on helppoa ja nopeaa. Blokattu hahmo on helppo vieda suoraan pelin si-
saan, jossa hahmon nakee oikeassa kamerakulmassa ja kontekstissa. Pelista
ja blokatusta hahmosta voidaan napata kuvankaappauksia, joiden paalle hah-
mon suunnittelija voi jatkaa piirtamalla paalle kaksiulotteisia konsepteja. (Kalibin
2023.)

5.2 Hahmon valotuksen ja varien suunnittelu

Konseptitaiteella voidaan T-asento kuvasarjan lisaksi havainnoida ja suunnitella
hahmon valmista, kolmiulotteista mallia lisaamalla konsepteihin mukaan hah-

mon varit, valdorit, varjostelut ja tekstuurit. Etenkin valddrien ja varjostuksen
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avulla voidaan havainnoida, millaisista muodoista tuleva kolmiulotteinen hahmo
koostuu. (Nazhimova 2023.) Hahmon tekstuureissa ja vareissa tehdaan jo kon-
septivaiheessa valintoja hahmon tulevan valotuksen pohjalta. Koko pelin valo-
tus ja tunnelma vaikuttavat hahmoon, koska ne luovat lopullisen kontekstin,
jossa hahmoa katsellaan. On tarkeaa ottaa huomioon, ettda hahmon erottaa hy-
vin kaikissa pelin mahdollisissa valotuksissa ja ymparistoissa. (Steam Support

i.a.)

Mobiilipeleissa laitteiden tehot rajoittavat useita pelin teknisia aspekteja. Etenkin
koko pelin valotus olisi hyva toteuttaa mahdollisimman tehokkaasti ja maksi-
moida laitteen tehojen saasto, jotta peli pyorii mahdollisimman hyvin mahdolli-
simman monella erilaiselle ja eri tehoisella mobiililaitteella. Pelin ja etenkin hah-
mon valotustapa on hyva tiedostaa ja pitaa mielessa hahmoa suunnitellessa.
Hahmon varit, tekstuurit ja tekstuurien toteutustapa riippuu paljon siita, tuleeko
hahmolla olemaan oma, dynaaminen valonlahde pelissa vai ei. Dynaaminen
valo luo reaaliaikaisia varjoja ja heijastuksia hahmon tekstuureihin, mutta on

kallista mobiililaitteilla. (Game Dev Center i.a.)

Valojen kalliin hinnan takia, monet tyylitellyt mobiilipelihahmot toteutetaan ilman
pelimoottorin valonlahteita. Talloin tyylitellyn hahmon valotus toteutetaan teen-
naisesti maalaamalla tai littamalla teksturointiohjelman automatisoitujen tyoka-
lujen avulla hahmon valoorit ja niiden mukaiset varjot ja heijastukset suoraan
hahmon varien paalle hahmon teksturointivaineessa. Pelimoottorissa hahmon
3D-mallin alle asetetaan usein myos teennainen varjo, joka auttaa sita erottu-

maan peliymparistosta paremmin. (Cipriani 2022.)

Maalattujen valojen ansiosta hahmon 3D-malli nayttaa aina tietynlaiselta ympa-
ristostaan huolimatta. Talloin hahmon konseptitaidetta voidaan vahvasti hyo-
dyntaa mallinnuksen lisaksi myds ohjenuorana hahmon tekstuureille ja hahmon
ulkondkd voidaan kopioida taysin muistuttamaan hahmon konseptitaide-versiota
(Kuva 30). Dunk Stars! -pelissa paasin toteuttamaan jonkin verran vaihtoehtoi-

sia asuja hahmoille, kuvassa 30 on esimerkiksi Coco -hahmolle suunnittelemani
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ja mallintamani merirosvoteemainen asu. Ensiksi piirsin ja maalasin konseptitai-
dekuvat malliksi esitellakseni idean asiakkaalleni. Asiakkaani tykkasi konsep-
teista ja toteutin valmiit 3D-mallit taysin naiden hyvaksyttyjen konseptien poh-
jalta. Konseptitaiteella on nopeaa havainnoida ja visualisoida, milta erilaiset
ideat nayttavat. Hahmon varien ja val6orien suunnittelu konseptitaiteen avulla
on erinomainen aikaa saastava tapa suunnitella ja tarkistaa ideoiden toimivuus

ennen hahmon 3D-mallinnukseen siirtymista.

Konseptit

3D-mallit

Kuva 30. Ylapuolen kuvassa on esitelty konsepteja, jotka toteutin Dunk Stars! -
pelin Coco -hahmolle hanen merirosvoteemaisista asuistaan. Alapuolen kuvassa
on esitelty valmiit 3D-mallit kyseisista asuista (Luoto 2023).
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5.3 Teksturoinnin suunnittelu konseptitaiteen avulla

Hahmosta tehdyssa konseptitaiteessa voidaan kokeilla ja hakea hahmon muo-
tojen, mittasuhteiden ja siluetin lisaksi hahmon tekstuurien ulkonakoa. Tekstuu-
reilla tarkoitetaan yksinkertaisesti hahmon pintojen ulkonak6a 3D-mallissa. Hah-
mon konseptien avulla voidaan suunnitella hahmon lopullisia tekstuureja esi-
merkiksi kokeilemalla erilaisia kuoseja hahmon vaatteille. Konseptit ovat myos
helppo tapa kokeilla ja suunnitella, mitd materiaaleja hahmon varusteissa ja

vaatteissa on seka miten ne sijoittuvat toisiinsa nahden. (Nazhimova 2023.)

Materiaalien avulla voidaan lisata hahmon mielenkiintoisuutta ja viehattavyytta.
Yhdistelemalla useita erilaisia materiaaleja hahmossa, voidaan rytmittaa sen ul-
konakda. Niin kuin vareja, liiallinen maara erilaisia materiaaleja saattaa johtaa
liian yksityiskohtaiseen ja taman ansiosta epamiellyttavaan lopputulokseen.
Muutamalla materiaalilla paasee pitkalle, koska naita harvoja valittuja materiaa-
leja voi rikkoa ja yhdistella hahmossa luomaan mielenkiintoisen kokonaisuuden
variaation avulla. Materiaalien variaatio on kuitenkin yksi edistyneempi keino
hahmon ulkonaon vahvistamisessa ja on tarkeaa, etta sita ennen hahmon tar-
keimmat ominaisuudet, kuten siluetti, mittasuhteet ja anatomia, ovat hyvin suun-
niteltu ja kohdillaan. (King 2023.)

Valotuksesta ja pelista riippuen, hahmon lopulliset materiaalien ja tekstuurien
toteutustapa saattaa hieman vaihdella, joten on tarkeaa selvittaa ja pitaa mie-
lessa miten omassa pelissa nama toteutetaan. Yleensa tyylitellyissa mobiilipe-
leissa erilaisia materiaaleja erotellaan hahmon teksturointivaiheessa vareilla ja
pinnan yksityiskohdilla, eika tukeuduta realistisiin heijastuksiin tai pintoihin. Hah-
mossa ei kannata tassakaan kohtaa olla paljon yksityiskohtia ja suurta varivari-
aatiota. Hahmon eri materiaalit ja pinnan yksityiskohdat kannattaa hahmon pie-
nen koon vuoksi pitdd mahdollisimman yksinkertaisena, jotta hahmon luetta-

vuus sailyy pelissa. (Gornicki 2019.)
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6 Yhteenveto

Opinnaytetyon tavoitteena oli tarkastella ja analysoida tyylitellyn kolmiulotteisen
pelihahmon suunnittelua ylhaaltapain kuvattuun mobiilipeliin ja ohjata hahmo-
suunnitteluprosessia huomioimaan hahmon lopullista kontekstia. Tutkimuk-
sessa havaittiin, kuinka hahmot toimivat usein pelaajiensa kasvoina mobiilipe-
lien maailmoissa ja vaikuttavat suoraan siihen, onko pelia miellyttavaa pelata.
Tutkimuksen pohjalta voinkin todeta, etta 3D-hahmojen suunnitteluvaihe on
koko pelin menestymisen ja onnistumisen kannalta hyvin merkittavaa, koska

pelien hahmot ovat niin keskeisessa roolissa koko pelin kokonaisuutta.

Opinnaytetydssa kaymani tutkimus osoitti, ettd hahmosuunnittelussa on hyvin
runsaasti erilaisia asioita, jotka kaikki vaikuttavat omalla tavallaan hahmoon. YI-
haaltapain kuvattujen mobiilipelihahmojen kannalta tarkeimmiksi ja useimmin
esille tulleiksi asioiksi tutkimukseni aikana nousivat peligenresta ja pelin tyyli-
suunnasta riippumatta pelin kuvakulman huomiointi, hahmon toiminnallisuus, si-
luetti, hahmon pieni koko sekd hahmon yksinkertaisuus. Selkeat hahmot ovat
aina muistettavimpia ja miellyttavia katsoa pienelta ruudulta ja tekevat koko peli-
kokemuksesta paremman. Onnistuneesta hahmosta nakee hetkessa, kuka
hahmo on, minne han on menossa ja mita han osaa. Hahmon persoonallisuus,
sielu, kulkee kasi kadessa hahmosuunnitteluprosessissa teknisen toteutuksen
rinnalla. Onnistunut hahmo on persoonallinen, samaistuttava ja mieleenpai-

nuva, mutta myos teknisesti hyvin suunniteltu ja toteutettu.

Uskon etta kaikki opinnaytetydssani tekema tutkimus ja havainnot vahvistavat
minua hahmosuunnittelijana. Osaan tulevaisuudessa huomioida ja hyédyntaa
entistd paremmin hahmon lopullista kontekstia hahmosuunnittelussani ja siten
luoda selkeampia ja toimivampia mobiilipelihahmoja. Aion ehdottomasti tulevai-
suudessa luoda uusia tyyliteltyja hahmoja itse, kysya muilta palautetta tekemiini
hahmoihin seka jatkaa muiden tekemien hahmojen tarkastelua ja analysointia
vahvistaakseni osaamistani entisestaan ylhaaltapain kuvattujen kolmiulotteisten

mobiilipelihahmojen suunnittelussa.
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