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Tama opinndytetyo toteutettiin henkilokohtaisena tutkielmana kasitellen seikkoja, mitda hahmojen konsep-
titaidetta tuottaessa olisi syyta ottaa huomioon seka miten hahmokonsepteista saadaan asianmukaisia ja
visuaalisesti miellyttavia.

Tyon tavoitteena oli kasitelld pelialan hahmosuunnitteluun liittyvid yleisimpia kasitteita ja kdaytantoja. Kay-
tannoista korostetaan taustatutkimuksen tarkeytta seka yksityiskohtien merkitysta konsepteihin liittyvien
seikkojen, kuten kohdepelin tarpeiden, visuaalisen viestinnan sekd maailmanrakennuksen kannalta. Nama
esiteltiin omissa kappaleissaan teoriatasolla ja esimerkkianalyysin kautta. Kasiteltyja konseptitaiteen omi-
naisuuksia ja esimerkkeja lahestyttiin padasiallisesti peligrafiikan ndkokulmasta, mutta naita voidaan sovel-
taa muidenkin alojen hahmosuunnitteluprosessissa.

Teoriaosaan pohjautuen tyon kaytannollisessd osuudessa tuotettiin kaksi hahmokonseptia, joista toinen
perustuu olemassa olevaan hahmoon ja toinen on tdysin uusi. Konsepteja tuotettaessa kiinnitettiin huo-
miota hahmojen jakamaan maailmaan seka naiden ymparistdn ja henkilokohtaisten lukuisten ominaisuuk-
sien esille tuomista visuaalisin keinoin. Konseptien vaiheet taustamateriaalin keraamisesta jokaiseen luon-
noskierrokseen esiteltiin tarkasti. Konseptien yksityiskohtia, eroavaisuuksia ja yhtaldisyyksia vertailtiin kes-
kendan tyon aikana ja omassa lyhyessa kappaleessaan tyon lopuksi.

Lopputuloksena opinndytetydssad syntyi kaksi valmista hahmokonseptia. Teoriaosuudessa esitellyilld kay-
tannoilla oli suuri merkitys konseptien tuotantovaiheessa. Kahden konseptin muodostaman kokonaisuuden
merkitys korostui téiden valmistuttua. Lopuksi projektin onnistuneita piirteitd ja mahdollisia parannuseh-
dotuksia kyettiin tuomaan esille ja tyon aikana opittuja asioita pohdittiin myds tulevaisuuden kannalta.
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This thesis was carried out as a personal study to research the important features of character design and
the creation of coherent, visually pleasing character concepts.

The objective of the thesis was to consider the most common concepts and practices of character design
in the game industry. Of these practices, the importance of research and details was highlighted, taking
factors such as the target game’s requisites, visual communication and worldbuilding into consideration.
These points were separately discussed in their own chapters on a theoretical level as well as through ex-
ample analysis. The discussed features and examples were largely approached from the perspective of
game industry, but the discussion can be applied to the character design process on other fields, as well.

Based on the theoretical section, the goal of the thesis’ practical section was to produce two character
concept art pieces, one of which is based on an existing character, the other being entirely new. During the
process, great care was taken to communicate their numerous features and worldbuilding via visual means.
Different stages of the process from reference gathering to every sketching phase were precisely demon-
strated. The details, differences and similarities of the two concepts were compared during the project and
afterwards in a short chapter.

As a result, two concept art pieces were successfully produced for the thesis. Practices detailed in the pa-
per’s theoretical section greatly influenced the production phase. The importance of coherence between
the two pieces was emphasized after both were completed. The project’s successful parts as well as possi-
ble improvements were lastly discussed in addition to possible future developments.
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Symboliluettelo

3D

Graafinen kayttoliittyma

Hahmokonsepti

Maailmanrakennus

Moodboard

Reference Board

Referenssi

Taso

Thumbnail

Kolmiulotteinen

Visuaalisiin elementteihin perustuva tapa

kayttaa laitteita ja ohjelmistoja.

Hahmon visuaalisia piirteitd havainnollistava

piirros

Fiktiivisen maailman luomisprosessi

Suuntaa antavista ideoista koostuva kollaasi

Mallikuvista koostuva kollaasi

Tarkkana tai osittaisena mallina kaytettava

kuva

Kuvankasittely- ja piirtotyokalujen ominai-
suus, jolla kuvaan voidaan luoda sisaltéa irral-

lisille tai paallekkaisille kerroksille.

Nopea, pienikokoinen luonnos, usein yksivari-

nen



1 Johdanto

Opinndytetyoni tavoitteena on kasitelld pelialan hahmokonseptitaidetta perusteista esimerkki-
analyysin kautta kahden valmiin hahmokonseptin tuotantoon. Valitsin tyén aiheen itselleni mie-
lenkiintoisena ja osaamiseni kehittamisen kannalta tarkedana mahdollisuutena. Kipina konsepti-
taiteen syvalliseen tutkimukseen syntyi omasta intohimostani fiktiivisten hahmojen visuaalisiin
ominaisuuksiin, varustukseen ja puvustukseen. Halusin puntaroida, kuinka paljon resursseja kon-
septitaiteilijan kannattaa kdyttda hahmosuunnittelun prosessissa: Milloin hahmolle suunniteltuja

ominaisuuksia on hyva tutkia ja perustella pintaa syvemmalta?

Pyrin esittelemaan konseptitaideprosessin perusteelliset kasitteet ja néilla pohjustamaan valinto-
jani tydon kaytdnnon osuudessa. Konseptitaiteen ominaispiirteistd kiinnitin huomiota erityisesti
hahmokonseptien yksityiskohtiin, silla harkitusti kaytetyilla yksityiskohdilla on valtava merkitys
paitsi eri mediassa esiintyvien hahmojen taustan myo6s nditd ympardivdn maailman kannalta.
Tarkkojen yksityiskohtien luontia varten esittelen erilaisia mallikuvien ja inspiraation kerddamiseen
liittyvia keinoja ja tyokaluja niita lyhyesti vertaillen. Selitin omia mieltymyksiani tata vaihetta kos-
kien kdytanndn osuudessa. Lisaksi pohdin lyhyesti, milloin hahmokonsepti ei vaadi monimutkaista
ulkomuotoa tai tarkkaa taustatarinaa ja mika tekee yksityiskohdasta merkityksellisen. Tarkeiden
yksityiskohtien ja hahmojen olemuksen viestinnan eri osa-alueisiin syvennyn myds analysoimalla
kahden pelihahmon luontiprosessia eri vuosikymmenilla julkaistuista mutta saman genren esi-
merkkivideopeleistd. Analysoitavat hahmot valikoituivat naista saatavilla olevan yksityiskohtaisen
materiaalin saatavuuden myot3, silla laheskdan jokaisesta ikonisestakaan pelihahmosta ei ole jul-

kaistu nadiden luotiprosessia avaavia artikkeleita tai muuta materiaalia.

Opinnaytetyoni kolmas ja laajin osa esittelee ty6ta varten suunnittelemieni ja toteuttamieni hah-
mokonseptien prosessia. Kdytin hahmojen ominaisuuksien tutkimiseen runsaasti aikaa ja pyrin
perustelemaan tekemani valinnat joka vaiheessa. Esittelin hahmokonseptien lahtokohdat, minka
jalkeen kasasin hahmoille yksityiskohtaiset tukikollaasit, joskin en valitettavasti voinut esitella
niitd kokonaisuudessaan kuvien ldhteiden puutteen takia. Molempien konseptien tuotantovai-
heet olivat Iahes identtiset. Tukimateriaalin kerddamisen jalkeen selitin hahmoihin liittyviin yksi-
tyiskohtiin tekemiani valintoja ja niiden merkitystda. Sama seurasi tarvittaessa myds mydhem-
missa projektin vaiheissa, ja jos hahmokonseptit kehittyivat poiketen alkuperaisistd suunnitel-
mista, selitin my0ds nadiden tietoisten valintojen merkitykset. Kdytannon projektissa esittelin hah-
mojen tekniset ja tarinalliset rajaukset, joskin keskityin enemman konseptien tuotantoon ja lo-

pulliseen tavoitteeseen tehda naista kaikin tavoin yhtenaiset.



Vaikka opinnaytetyoni on tarkoitettu oman henkilokohtaisen tyéprosessini dokumentointiin, py-
rin kokonaisuutta tyostdessani yleishyodyllisen kokonaisuuden muodostamiseen, jonka teksti
olisi arvokasta erityisesti aloittelevalle konseptitaiteilijalle. Toivon selittamalla valintojani ja avaa-
malla harrastuneisuustaustaani lukijalle jaavan mieleen jotain hyodyllista tutustuttuaan omaan

nakokulmaani, oli se positiivista tai kriittisesti kehittavaa.



2 Hahmosuunnittelun perusteet

Hahmosuunnittelu pitdaa sisalldaan moninaisia taitoja ja tiedonaloja, jotka tuntemalla taiteilijat
tuottavat ikonisia, tunnistettavia hahmoja TV-sarjoihin, elokuviin, sarjakuviin ja videopeleihin.
Tassa luontiprosessissa tuodaan esille sekd hahmon henkiset etta fyysiset ominaisuudet ja par-
haimmillaan ndma kaksi osa-aluetta tdaydentdvat toisiaan. Taiteilijat usein tydskentelevatkin
suunnittelijoiden ja kirjoittajien kanssa rakentaen visuaalista kokonaisuutta kirjoitettuun materi-

aaliin pohjautuen. [1].

Hyvaa hahmokonseptia luodessa pyritdan viestimaan hahmon monia piirteita tarinankerronnan
tarpeiden mukaan. Hahmon henkisia piirteita ovat esimerkiksi tdman mieltymykset, mielenter-
veyden tila, henkilokohtainen identiteetti, arvot ja tavoitteet. Fyysisid ominaisuuksia puolestaan
ovat hahmon terveydentila ja kunto, sukupuoli seka pituus ja paino. Hahmon ulkomuotoon vai-
kuttavat my6s monet taustatekijat, kuten menneisyys ennen tarinan tapahtumia, varallisuus, am-

matti tai nykyiset olosuhteet. [2].

Vaikka hahmon kaikki ominaisuudet on hyva olla tiedossa luontiprosessin aikana, tarinankertoja
tai hahmo itse eivat niita valttamatta halua paljastaa. Hahmon ominaisuudet ja tata ymparoivat
olosuhteet voivat myds muuttua tdman tarinan aikana. Liséksi on hyva huomauttaa, ettda hahmon
ulkonadn on taysin mahdollista johtaa katsojaa tarkoituksellisesti harhaan tai luoda vastakkain-
asettelua hahmon ominaisuuksien valilla. Esimerkiksi s6postd, maskottimaisesta hahmosta voi-

daan tehda radvasuinen juoppo tai jadkaapin kokoisesta lihaskimpusta ujo ja kiltti.

Ytimessadan hahmokonseptilla tuodaan esille visuaalisin keinoin henkildhahmon taustan ja olo-

suhteiden luomia piirteita tarinankerrontaa palvellen.

2.1  Hahmosuunnittelun prosessi

Luotaessa konseptia hahmolle, jolla on olemassa taustatarina, prosessi aloitetaan usein kerda-
malld kuvamateriaalia tarjoamaan referensseja ja inspiraatiota. Kaksi tamantyyppistd kollaasia
tunnetaan suomeksi lahdetauluina (Eng. Reference board, kuva 1) ja tunnelmatauluina (Eng.
Moodboard, kuva 2). Reference board koostuu kuvista, jotka tarjoavat tarkkoja esimerkkeja hah-
mon yksityiskohdista, esimerkiksi vaatekappaleista [3]. Moodboard puolestaan tarjoaa kuvia,

jotka viestivat hahmon olemuksesta ja estetiikasta abstrakteimmilla tavoilla [4].



Kuva 2. Esimerkki moodboard-tyyppisestd kollaasista (Holly Landis 2021).



Kuvakollaasien kokoamista prosessin seuraava vaihe sisaltda padsaantoisesti pikkukuvien (eng.
Thumbnail) tekemisen. Nama ovat pienid, usein mustavalkoisia, luonnoksia, joilla haetaan toteu-
tettavalle hahmolle miellyttavaa siluettia. Jotkut taiteilijat tai studiot suosivat vapaamuotoisem-
pia ja varikkadmpia luonnoksia [5]. Thumbnaileja usein ehditdan toteuttamaan monia kappaleita,
ennen kuin sopivaa siluettia Iahdetdan kehittamaan valmiimmaksi luonnokseksi. Tuotettaessa
hiotumpia luonnoksia taiteilija usein tydskentelee suunnittelijoiden sekda mahdollisten konsult-
tien kanssa, varsinkin suuremmissa studioissa. Taman vaiheen luonnokset voivat tavallisesti jo

sisaltaa vareja ja tarkempia yksityiskohtia. [6].

Hahmon siluetti, muotokieli ja varipaletti ovat tarkeitd elementteja toimivan valmiin konseptin
luonnissa (kuva 3). Yleisesti kolmiomaiset, terdavat muodot mielletddn jannittavina, epavakaina tai
jopa vaarallisina, ympyrat puolestaan turvallisina ja ldhtokohtaisesti positiivisina. Neliot ja suora-
kulmiot usein viestivat vankkuudesta ja luotettavuudesta. Nama rakennuspalikat eivat kuiten-
kaan ole kiveen hakattuja sdantoja, joita jokaisen hahmosuunnittelijan tulisi noudattaa. Konteksti

on tarkein. [7].
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Kuva 3. Hahmojen muotokieli tarinankerronnan vélineena (Doig & Swift 2018).

Syntyneista luonnoksista hiotaan lopullinen hahmokonsepti, joka taiteilijasta ja tdman tiimista
riippuen voi edustaa monia taidetyyleja. Konseptin ulkonakoé riippuu luonnollisesti myds siita, mil-
laista pelia varten se on tuotettu. Esimerkiksi 3D-peleja varten tehtyjen konseptien tulee antaa
mallintajille vankka kuva, millaista lopputulosta mallille haetaan. Realististen tarinapelien ja kau-

kaa kuvattujen mobiilipelien vaatimukset ovat erilaiset.



2.2 Yksityiskohtien merkityksellisyys

Suunniteltavan hahmon taustan ja olosuhteiden viestinta luonnistuu monesti oikeanlaisella si-
luetilla ja varipaletilla, mutta parhaimmillaan hahmon pienetkin yksityiskohdat voivat kertoa tasta
enemman kuin tuhat sanaa. Lisdksi yksityiskohdat voivat tehda valmiista hahmosta esteettisesti
paljon mielenkiintoisemman. Taiteilijan tulee kuitenkin pitda huoli, etta kokonaisuus pysyy luet-
tavana [8]. Silmiinpistavien yksityiskohtien maara tulisikin pitaa hillittyna, silla tarpeettomien ele-
menttien lisddminen todenndkdisesti tekee kokonaisuudesta sotkuisen [2]. Mm. Valven Dota 2-
pelin yhteisosisallon dokumentaatiossa suositellaan hahmon ulkomuodossa jatettdavan katsojan
silmille laajoja koristelemattomia alueita, jotka korostavat kokonaisuuden pienempia yksityiskoh-
tia [9]. Yksityiskohdat ovat osa kokonaisuutta — ja kokonaisuus muodostuu yksityiskohdista. Ko-

konaisuudesta tulisi syntya tasapainoinen ja luettava, silmia miellyttava lopputulos.

Hyvin rakennettu maailma ja hyvin kirjoitetut ja suunnitellut hahmot tukevat toisiaan. Hahmojen
omien ominaisuuksien viestinnan lisaksi ulkomuoto voi olla tarkea tydkalu kerrottaessa maail-
masta hahmojen ymparilld, mika paljastaa puolia miljodn teknologiatasosta, kulttuurista ja tur-
vallisuudesta tai sen puutteesta. Projektin taidetyylin sen salliessa hahmojen kantamat varusteet,
vaatteet ja asusteet voivat kertoa ndiden aikaisemmissa kappaleissa mainituista henkisista ja fyy-
sisistd ominaisuuksista hyvinkin paljon (kuva 4). Tavanomaisena esimerkkind seppdhahmot am-
mattinsa vaatimana tavallisesti pukeutuvat nahkaiseen esiliinaan ja saattavat kantaa vyo6llaan va-
saraa tai muita tyodkaluja. Syvallisempana esimerkkind puolestaan hahmolla voi olla koru, joka
muistuttaa tatd vanhasta ystavasta. Huomioitakoon, ettd hahmon yksityiskohdat eivat ole pelkas-
tdan esineitd ja asusteita, vaan myds esimerkiksi kuvioita vaatteissa, haavoja, arpia ja muita va-
hinkoa kérsineita alueita, kuten repedmia ja paikkauksia — Hiusten ja mahdollisen parran tyylia
unohtamatta. Myos yksityiskohdilla, joiden ainoa tarkoitus on yksinkertaisesti tehda visuaalisesta
kokonaisuudesta miellyttava, on paikkansa. Tdma korostuu erityisesti peleissa, joissa tarina ja
maailmanrakennus eivat ole keskitssa, kuten pienemmissa mobiilipeleissa tai esimerkiksi Battle

Royale -genren peleissa.



Kuva 4. My Time at Portia -pelin hahmojen ulkomuoto tasapainottelee toimivan yhteiskunnan ja postapo-
kalyptisten olosuhteiden vililla. Moderni, siisti pukeutumistyyli yhdistyy kdytannon tarpeeseen kantaa tyo-

kaluja ja selviytymispakkausta osana jokapdivdista asukokonaisuutta (Pathea Games 2018).

Vaikka hahmon taustaa ja paikkaa maailmassa voi tuoda esiin nailld keinoilla, on artistin helppo
sortua geneerisyyteen suunnitellessaan hahmoa tiettya tarkoitusta varten: Piirtdd ensimmainen
idea, joka juolahtaa mieleen. Taman valttamiseksi tutkimusmateriaali ja referenssit ovat erityisen
tarkeita tydkaluja [10]. My0s yleisen kuvamateriaalin kerddminen on mainittavan hyodyllista. Tut-
kimalla kuvamateriaalia projektiin ja toteutettavaan konseptiin liittyen artisti vahvistaa omaa vi-
siotaan konseptia varten, laajentaa ndakemystdan trooppien ja stereotyyppien ulkopuolelle ja
mahdollisesti oppii aiheesta jotain uutta. Parempi ymmarrys hahmon estetiikasta auttaa myos

referenssien kerdamisessa.

Esimerkkikuvassa esiintyvaan oikean maailman referensseihin perustuva vasemmanpuoleinen
haarniska on helposti luettava yksityiskohtiensa suuresta maarasta huolimatta, mutta oikeanpuo-
limmaiselta kokonaisuudelta puuttuu selked identiteetti. Kun kokonaisuuden muodot eivat pe-
rustu mihinkaan elavan elaman esimerkkiin, lopputuloksena on ylisuunnitellun, mielivaltaisista
geometrisista muodoista koostuvan mielikuvan antava silmille raskas kokonaisuus. On kuitenkin
huomioitavaa, etta videopelin visuaalisen yhtenaisyyden merkitys voi vaihdella genresta, studion
koosta ja kohdeyleisosta riippuen. Esimerkiksi MMO-peleissa tallainen laaja vaatetuksen ja varus-

tuksen kirjo tarjoaa pelaajille runsaasti mahdollisuuksia ilmaista itsedan. (kuva 5).



Kuva 5. 2 eri konseptia Final Fantasy XIV Online-pelin Shadowbringers-laajennuksen haarniskoista.

(Square Enix 2019).

Referenssien ja inspiraation kerdaminen on mahdollista useista lahteistd. Kuvien ottaminen itse
mahdollistaa niiden vapaamman kdyton. Internet on taynna tutkimusmateriaalia konkreettisista
asioista, kuten ihmisten ja eldinten anatomiasta ja teknologiasta. Muiden taiteilijoiden toista voi
etsid inspiraatiota, eika tata tarvitse rajata kollegoiden tuotantoon viimeiselta vuosikymmenelta

(kuva 6). Internet, kirjastot ja museot ovat tdynna taidetta tuhansien vuosien ajalta.

Ihmiset rakentavat itselleen visuaalista kirjastoa, joka kehittyy ajan kanssa eletyista kokemuksista.
Taiteilijoille suositellaan ympariston tarkkaavaista havainnointia silloinkin, kun luonnoslehtiota
tai kameraa ei ole saatavilla. Vain harvalla ihmiselld kuitenkin on todellinen valokuvamuisti, joten
tdtd mentaalista kirjastoa voi laajentaa kasaamalla ja organisoimalla itselleen edelld mainittua

kuvamateriaalia, jota on hyva kerdtd myos kdynnissa olevien projektien ulkopuolella [11]. Kuva-



kirjastojen yllapitoon 16ytyy moninaisia tyokaluja pilvipalveluista (Google Drive, OneDrive) ja net-
tisivuista (Pinterest) aina tietokoneen kovalevyihin ja USB-tikkuihin, joista viimeiset 2 ovat varmin

tapa tallentaa, jarjestelld ja myéhemmin tarkastella sisaltoa.
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Kuva 6. Pentiment -pelin visuaalinen tyyli ammentaa inspiraatiota keskiaikaisista ja varhaismoderneista

kuvitetuista kasikirjoituksista (Obsidian Entertainment 2022).

Visuaalisen kirjaston yllapitaminen ja projektin aihealueeseen perehtyminen ovat ammattimai-
selle taiteilijalle ensisijaisen tarkeita. Perusteellinen tai edes pintapuolinen tutkimustyo ja projek-

tin kokonaisuuden hahmottaminen tuottavat vankempia konsepteja [10].
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3 Esimerkkianalyysi

Seuraavassa kappaleessa kasitellddan hahmokonseptien luonnin prosessia kahden esimerkin
avulla edellisiin kappaleisiin viitaten. Esimerkkeja analysoidaan osana kdytannon vaiheen konsep-
teihin valmistautumista. Vaikka pelit edustavat samanlaista genrea, tiimirdiskintaa, valittiin esi-
merkit, koska niistd on saatavilla paljon materiaalia — erityisesti Team Fortress 2 on todella suo-

sittu analyysin kohde. Esimerkkiprosesseja myds vertaillaan toisiinsa.

3.1 Team Fortress 2 — Demoman (Valve 2007)

Demoman-hahmon ensimmaiset konseptit luotiin, kun pelin visuaalisesta tyylista ei ollut viela
paasty yhteisymmarrykseen. Luonnokset luotiin savianimaatiota mukailevaan tyyliin sopivaksi,
mutta idea hylattiin myohemmin. Kevyempia pikkukuvia tai inspiraatiokollaaseja ei tastad vai-
heesta l6ydy, vaan kaikki saatavilla olevat kuvat, jopa ensimmaisen vaiheen savianimaatiotyyliset,
ovat suhteellisen hiottuja. [12]. Pelin muista hahmoista on olemassa mustavalkoisia, monia ite-

raatioita sisaltavia luonnostelmia.



11

Kuva 3. Yksi Demoman-hahmon ensimmaisista konsepteista (Valve 2007).

Myohemmin pelin tyylissa paadyttiin hakemaan savinukkejen sijaan inspiraatiota 1900-luvun al-
kupuolen mainostaiteesta. Nimettyja taiteilijoita ovat J.C. Leyendecker, Dean Cornwell ja Norman
Rockwell [13]. Puhtaalta poydalta aloitettaessa hahmoille paddyttiin luomaan lyhyet taustatari-
nat, jotka kuvasivat ndiden historiaa, luonteenpiirteitd ja kansalaisuutta. Demomanin tarina

tiivistyi kolmeen lauseeseen [12]:

"A fierce temper, a fascination with all things explosive, and a terrible plan to kill the Loch Ness
Monster cost the six-year-old Demoman his original set of adoptive parents. Later, back at the
Crypt Grammar School for Orphans near Ullapool in the Scottish Highlands, the boy's bomb-mak-
ing skills improved dramatically. His disposition and total number of intact eyeballs, however, did

n

not.

Team Fortress 2:n hahmojen ulkomuotoa, erityisesti pelin eri pelattavien hahmojen siluettien lu-
ettavuutta, on kaytetty suosittuna esimerkkina ensiluokkaisesta hahmosuunnittelusta vielad vuo-

sia myohemmin. Seuraavien iteraatiokertojen aikana konseptitaiteilijat kiinnittivdit enemman ja
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enemmadn huomiota hahmojen siluettien tunnistettavuuteen, koska pelaajien kannalta hahmojen
oli oltava tunnistettavia silmanrapayksessa. Demomanin tapauksessa tadlle ominainen kulmikas,
suuri keskivartalo saavutettiin hahmon taustaan sopivan sirpaleliivin avulla (kuva 8). Vaikka kul-
mikas ja kirjaimellisen sarmikas muotokieli on ndhtadvissa suurimmassa osassa Team Fortress 2:n
hahmojen siluetteja, on hahmot helppo erottaa toisistaan. Mita tulee pelin kaikkien hahmojen

varipaletteihin, ovat ne yhtenaisia molempien tiimien, sinisen ja punaisen, sisalla.

Kuva 4. Demomanin varhainen konsepti ja tuoreempi, yksityiskohtia pursuava iteraatio. Painotus hahmon
keskivartalon tunnistettavaan siluettiin on havaittavissa. Myds hahmon varusteet ovat kehittyneet sarja-
kuvamaisesta pommista astetta realistisempiin sirpalekranaatteihin ja dynamiittiin, tyokaluja unohta-
matta (Valve 2007).

Ennen lopullista konseptia hahmon syntypera muutettiin afrikkalaistaustaiseksi, koska jo valmiiksi
hyvin skotlantilainen hahmo koettiin turhan stereotyyppiseksi [12]. Aikaisemmassa kappaleessa
mainittu geneerisyyden valttdminen oli ndin saavutettu. lteraatiokertojen aikana hahmo muuttui
aluksi paljon yksityiskohtaisemmaksi, mutta monista ylimaaraisista tavaroista luovuttiin myéhem-
min. Lopullista konseptia |dhestyvaa iteraatiota yksinkertaistettiin lisaa, jolloin hahmo menetti
useimmat tyokalutaskunsa ja pitkddan konsepteissa sailyneet pihdit (kuva 9). Liiviin kuitenkin lisat-
tiin sirpaleliiveille tyypillinen haarasuojus. Hahmon historiasta kertova silmalappu sailyi kaikkien

konsepti-iteraatioiden valilla. Vaikka lopputulos on hyvin riisuttu verrattuna luonnoksiin, jatti se
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tilaa peliin myohemmin lisatyille kosmeettisille esineille, jotka ovat sittemmin antaneet pelaajille

mahdollisuuksia kustomoida hahmojaan [14].

Referenssien kaytosta Team Fortress 2:n konseptitaiteessa on vaikea 10ytda dokumentaatiota.
Aikaisemmin mainitut mainostaiteilijat toimivat inspiraation lahteena konseptitaiteilijoille ja tek-
nisille artisteille. My0s pelin aseet, erityisesti varhaiset konseptit, perustuvat oikeisiin malleihin,
joskin lopulliset aseet ovat enemman tai vahemman liioiteltuja ja yhdistelevat kekselidasti osia
eri tuliaseista. Demomanin kohdalla tdman kranaatinheittimessa on nahtavissa vaikutteita 1980-
luvulla tuotantoon tulleesta Milkor MGL-heittimesta ja vanhemmasta, Vietnamin sodan aikai-

sesta M79:sté (kuva 9).

DEF‘\oV“H\N

; SR
Kuva 5. Yksi Demomanin hiotuimpia luonnoksia ja lopullinen konsepti. Hahmon syntyperda muutettiin,

tavoitteena tehda tastd vahemman stereotyyppinen skotti. Sekava liivi erilaisine rajahteineen ja pienine
taskuineen on vaihtunut yksinkertaisempaan. Lopputulosta varten liivia yksinkertaistettiin lisda vahenta-
malla varustetaskuja entisestdan (Valve 2007).

Loppujen lopuksi Demomanin ikoninen ulkomuoto on laajalti saavutettu tunnistettavalla si-
luetilla. Yksityiskohtien maara hahmossa, kaikissa Team Fortress 2:n hahmoissa, on vahainen.
Olemassa olevat yksityiskohdat kuitenkin ovat hyvin vahvoja osia lopullista hahmoa: Silmalappu
kertoo Demomanin historiasta, kranaattivyot ja sirpaleliivi taman roolista rdjahde-eksperttina.
Team Fortress 2:n hahmot ovat helposti luettavia ja yksinkertaisuudessaan nerokkaita. Silmiinpis-
tavien varusteiden ja vaatteiden lisadminen on vapaaehtoista ja valta niiden kaytésta on jatetty

pelaajille.
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3.2 Overwatch 2 — Venture (Blizzard 2024)

Venturen ainoana lahtokohtana oli ajatus hahmosta, joka voi kaivautua maan alle. Jo aikaisessa
vaiheessa pdaatettiin, ettd tdhan kaytettdisiin jonkinlaista poraa. Hahmolle tuotettiin lukuisa
maara erilaisia luonnoksia, joissa tutkittiin mahdollisia siluetteja, varimaailmaa ja varustekokonai-
suuksia [5]. Kuten Team Fortress 2:n Demomanin kohdalla, Venturen aikaisimmat luonnokset
ovat melko luettavia vareineen ja selkeine muotoineen — yksinkertaisempia thumbnaileja ei ole

julkaistu.

IDEATION SKETCHES

© 2024 Biizzard Entartainment, inc. All rights reserved.

Kuva 6. Venture-hahmon varhaisia luonnoksia. Hahmon asulle ja poratyokalulle kokeiltiin moninaisia tyy-

leja ja siluetteja (Blizzard 2024).

Artikkeli, jossa Venturen suunnitteluprosessia avataan, luonnehtii konseptitaidetta osana palape-
lid. Myos varhaiset kokeelliset iteraatiot ovat yksinddn oma palapelinséa - Luonnoksissa on havait-
tavissa elementteja, joita poimittiin ja yhdisteltiin yhdeksi kokonaisuudeksi. Esimerkiksi osia Ven-
turen saappaista on nahtdvissa muutamalla luonnoksella, toisilla taas lopulliselle hahmolle omi-
nainen pitka takki. Myés hahmon kantaman poran komponentteja on havaittavissa useassa ite-
raatiossa (kuva 10). Artikkeli kdyttaa tasta termia Blue-sky-konsepti, jossa useasta vapaamuotoi-

sesta konseptista yhdistettiin elementteja seuraavaan iteraatioon [5].
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SILHOUETTE ITERATIONS

SIDE BAG BACKPACK AND PICKAXE

Kuva 7. Seuraavan asteen iteraatioita Venturen siluetista ja kantamista varusteista (Blizzard 2024).

Prosessin aikana my6s hahmolle alettiin tyostaa taustaa. Jokaisesta Overwatch 2:n hahmon de-
signista vastaa noin 13—14 henkilon tiimi, joka sisaltaa taiteilijoita, suunnittelijoita, animaattoreita
ja kirjoittajia. Venturen kohdalla syntyi idea seikkailija-arkeologista ja hahmon estetiikkaa alettiin

kehittda tdhan suuntaan [5].

Pelimekaanisesti Overwatch 2:n hahmojen tunnistettavuus poikkeaa Team Fortress 2:sta. Team
Fortress 2:ssa saman tiimin jasenillda on yhtendinen varipaletti, johon hahmojen perusmallit ja
kosmeettiset esineet mukautuvat. Overwatch 2:ssa taas jokaisella hahmolla on oma varipalet-
tinsa, jota voi muokata entisestaan erilaisilla kosmeettisilla asukokonaisuuksilla. Oman ja vastus-
tajien tiimin jasenet voi erottaa toisistaan Ul:ssa nakyvilla sinisilla tai punaisilla dariviivoilla ja ni-
mikylteilld. Naista eroavaisuuksista huolimatta molempien pelien hahmokonsepteissa kiinnite-
tdan huomiota siluettien luettavuuteen. Venturen tapauksessa pitka takki ja kookkaasta repusta
roikkuva hakku lisattiin vahvistamaan hahmon identiteettia. Muotokielen merkitys korostuu Ven-
turen poratyokalussa, koska laite hallitsee hahmon siluettia. Poralle yksinddn tuotettiin useita

luonnoksia ja varhaisia 3D-malleja [5].

Verrattuna Demomanin malliin Venture on taynna erilaisia mielenkiintoa herattavia ja katsetta
ohjaavia yksityiskohtia (kuva 12). Hahmon tunnistettavuuden kannalta olennaisin asia eli pora-
tyokalu hallitsee kokonaisuutta. Venturen pitkd takki on suhteellisen koruton. Tama jattaa hah-

mon kasvoille, repulle, saappaille ja edellda mainitulle poralle visuaalista tilaa. Poran liekkikuvio on
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klassisten moottoripyordkoristeiden innoittama. Aikaisemmin esille tuotu hakku ja repun sivutas-
kut, kuten myds hahmon suojalasit viestivat tdman arkeologitaustasta. Venture on muunsu-
kupuolinen ja tiimi kerasi informaatiota lukuisista lahteista tdman esille tuomiseksi. Prosessin ai-
kana apuna kaytetysta kuvamateriaalista ei [6ydy merkittavia mainintoja. Moottoripyorat mainit-
tiin inspiraation lahteena poratyokalun ulkonadlle ja danille. Lisdksi tapa, jolla porasta pidetaan

kiinni, on polynimurien inspiroima. [5].

VENTURE
TULL CHARRCTER CONCERT

Kuva 8. Venturen lopullinen julkaistu konsepti (Blizzard 2024).

Kaiken kaikkiaan Venturen visuaalinen kokonaisuus on tdynna suuria ja pienia merkityksellisia yk-
sityiskohtia, jotka kertovat hahmon luonteesta, taustasta ja pelin sisdisistd toiminnoista. Pelissa
hahmon pienemmat visuaaliset ominaisuudet palvelevat enemman tarinallisia tarkoitusperia, ko-
konaisuuden siluetti puolestaan nopeaa tunnistettavuutta. Kayttoliittyman vaikutus hahmon tun-
nistettavuuteen korostuu Overwatch 2:ssa verrattuna Team Fortress 2:een. Jalkimmaisessa hah-

mojen varipaletti on ainoa visuaalinen ominaisuus, jolla viholliset ja ystavat erotetaan toisistaan.
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4  Hahmokonseptien tuottaminen

Loput opinndytetyosta kasittelee kahden valmiin hahmokonseptin tuottamista aikaisemmissa
kappaleissa kasiteltyja vaiheita ja esimerkkeja kayttaen. Konseptit luodaan samaa projektia var-
ten, molempien prosessit kuvaillaan yksityiskohtaisesti ja toita vertaillaan toisiinsa seka projektin

aikana etta sen jalkeen.

Konseptien aiheiksi valitsin vanhan hahmon designin paivittamisen ja tdysin uuden hahmodesig-
nin. Hahmot ovat alun perin harrastuksena kirjoittamastani maailmanrakennus-, péytaroolipeli-
ja piirrosprojektistani, joka toimii erinomaisena pohjana, josta voin ammentaa materiaalia aloit-

tamatta taysin puhtaalta poydalta.

Yhtena tavoitteena konseptien tuottamisessa on kokeilla opintojen ja opinnaytetydn tiedonhaun
aikana hankitun uuden informaation ja osaamisen vaikutusta konseptitaiteilijan kddenjalkeen

seka analysoida mita eroja nailla taidoilla on havaittavissa valmiissa konsepteissa.

4.1 Hahmokonsepti: Bishop

Hahmokonseptina Bishop on vanha — ensimmaiset ideani ovat vuodelta 2015. Lahes kymmenen
vuoden aikana hahmon tausta ja visuaalinen ilme ovat kdyneet |dpi useita iteraatioita, joskin yti-
messdaan hahmo on sdilynyt samanlaisena. Vanhan hahmon materiaalin olemassaolo saastaa jon-

kin verran aikaa ja vaivaa, mutta on hyva tilaisuus paivittaa hahmon ulkomuotoa ajan tasalle.

Hahmon taustan esittelyyn on olemassa monia eri tapoja. Viime osiossa kasittelemissani esimer-
keissa vahemman vakavasti otettavalle Demomanille kirjoitettiin lyhyt, ytimekas taustatarina,
Venturelle puolestaan yksityiskohtaisempi tausta, joka muodostui useiden iteraatioiden ja mo-
nien ammattilaisten panoksen kautta. Pyrin luettavuuden nimessa tiivistamaan Bishopin taustan

lyhyeksi tarinaksi:

“Andrew Bishop is the only son of a well-off farmer family who was dragged into the service of a
religious military order against his will. During his time away from home he has gained a folk
hero's reputation, unknowingly orchestrated by his superiors who use him as a morale-boosting

tool. Despite the initial reluctance and wrestling with his conscience, he has come to embrace his



18

important role and acquired skills in a life of warfare instead of returning to his peaceful family

farm.”

Vaikka Bishop on hahmo, josta koko projekti aikanaan alkoi, suunnittelin hahmon esiintyvan ku-
vitteellisen pelin loppupuolella tirkedana sivuhahmona — avuliaana sankarina, joka sitoo pelin ta-

pahtumat lahdemateriaaliin varastamatta valokeilaa pelaajalta.

4.1.1 Materiaalin keraaminen

Aloitin hahmon visuaalisen suunnittelun koostamalla hyodyllisestad kuvamateriaalista suuntaa an-
tavan kollaasin, jossa nakyvat hahmon fyysiset piirteet seka jokainen tdméan kantama vaate, va-
ruste ja ase. Hahmojen asuttaman maailman hallitseva kehitysaste on maarittynyt noin 1500-lu-
kua vastaavaksi. Bishop on keskieurooppalaisteemaisesta maasta. Alueen kulttuuri tuo mukanaan
kookkaat, varikkaat, viilloksilla koristellut vaatteet. Teknologian kehitys puolestaan terdshaarnis-

kat ja ruutiaseet.

Aikaisemmasta harrastuneisuudesta oli projektin aikana huomattavasti hyotya. Uskon monipuo-
lisen kiinnostuneisuuden auttavan artisteja erilaisten teemojen ja esteettisten yksityiskohtien
hahmottamisessa. Vaikka kyseessa on fantasiamiljoo, referenssien hankinta toisiaan lahellad ole-

vilta aikakausilta varmistaa uskottavan teknologiatason kuvaamisen.

Aseiden ja haarniskan tapauksessa pyrin ensisijaisesti etsimdan museokappaleita tai naihin pe-
rustuvia jaljennoksia. Aseinaan Bishop kayttaa pitkdmiekkaa, messerid eli yksiterdista pitkaa
veistd, sveitsildistyylista tikaria ja varhaismoderneja kranaatteja. Miekassa kaytin lahdemateriaa-
lina alkuperaiseen perustuvaa jaljennosta (kuva 13), veitsessa 1500-luvun maalauksiin perustuvaa
jaljennosta ja tikarissa museokappaletta. Kranaattien suhteen olin vahemman tarkka, joten tyy-

dyin katsomaan esimerkkeja Googlen kuvahausta.
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Kuva 13. Esimerkiksi Bishopin uutta pitkdmiekkaa varten piti hankkia referensseja. Kuvan miekka on
MyArmoury-sivuston kdyttdjan kustomoima Arms & Armorin German Bastard Sword-reproduktio (Nathan
Robinson 2010).

Mita tulee hahmon vaatetukseen, renessanssiteeman vangitsemiseksi valintani perustuivat suu-
rimmilta osin eurooppalaisiin Landsknecht-palkkasotilaisiin, joiden raikedt vaatteet hallitsivat ai-
kansa pukeutumista. Kavin myos lapi 1500-luvulla eldaneen Matthaus Schwarzin kokoaman Trach-
tenbuchin, kuvitetun kirjan, jossa Schwarz luetteloi kdyttdmansa asut neljankymmenen vuoden
ajalta. Teoksessa tulee ilmi, kuinka suosittuja hatut olivat. Bishop oli tarkoitus kuvata paljain pain,
mutta etsin hahmolle varmuuden vuoksi sopivan paahineen. Yleisesti referenssien hakeminen ne-
tista tietyilla avainsanoilla oli tydlasta. Esimerkiksi hiustyyleja ja kenkid etsiessa Googlen kuvahaku
tarjosi kayttokelvottomia tuloksia. "16th century"-avainsana toimi huonosti eika hakukone tun-
nistanut haluttua aikakautta, mutta sanoilla "Landsknecht" ja "Tudor" tulokset osuivat ldhem-

maksi.

Onnekseni suurta osaa kuvamateriaalista ei tarvinnut etsid Googlesta, silla hankin tietokonee-
seeni 1TB kovalevyn, jonka yhtena tehtdavana on pitda sisallaan laaja kansio valokuvia ja inspi-
roivaa taidetta, jonka olen tallentanut internetista. Koen tallaisen offline-kirjaston varmimmaksi
tavaksi sdilyttda ja luokitella kuvamateriaalia. Yksi merkittdvimmista seikoista, joka johti tdhan
kdytantoon, oli Pinterestin paivitetyt kdyttoehdot, jotka rajoittavat sivustolla saatavilla olevia ku-
via tuliaseista ja muusta modernista sotilaskalustosta. Vaikka ennestdan sivulle tallennetut mai-

nittuja kayttoehtoja rikkovat kuvat ovat tatd nykya vield saatavilla, niita ei ndyteta ehdotuksissa,
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eikd mikaan esta Pinterestida mydhemmin poistamasta kuvia kokonaisuudessaan. Kokemus muis-
tutti minua online-materiaalin saatavuuden epavarmuudesta, joten aloin kerata omaa kuvakirjas-

toani.

4.1.2 Esituotanto

Kuten mainittu, Bishopille oli ennen projektia olemassa valmiita konsepteja, joita lahdettiin pai-
vittdmaan (kuva 14). Vaikka hahmon yleinen olemus ja varimaailma ovat hyvia, kaipaavat monet
yksityiskohdat korjausta. Naita ovat esimerkiksi uudet aseet, vdihemman moderni ja kdytannolli-
sempi hiustyyli seka vaakunan ja krusifiksin muuttaminen maailmanrakennukseen paremmin so-

piviksi. My0s haarniskan ja vaatteiden osat kaipasivat muutoksia.

Kuva 14. Ty6n kirjoittamisen aikaan yli kolme vuotta vanha Bishopin konsepti.

Halusin Bishopin siluetin tukevan hahmon pienikokoista, mutta atleettista ruumiinrakennetta. Ta-
man on tarkoitus luoda kontrastia hahmon ja monien vihollisten vilille, silld hahmo on monesti

raa’an voiman mittapuulla altavastaajana. Inspiraationa talle palvelivat kuvaukset Nintendon
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klassisesta Link-hahmosta erityisesti the Legend of Zelda: Breath of the Wild-pelista. Aloitin poh-
timalla, sopisiko hahmolle paremmin levea ylavartalo ja hihat. Vaikka siluetti sopii erinomaisesti
inspiraation lahteena toimineen aikakauden henkeen, kapeat jalat ja proystaileva ylavartalo eivat
tuntuneet sopivan Bishopin luonteeseen. Kokeilin seuraavaksi painvastaista asetelmaa: Leveita
housuja ja siluetiltaan vaatimattomampaa yldvartaloa. Levedt housut tuntuivat hahmolle luonte-
vammilta, joten sailytin ne seuraavissa iteraatioissa, joissa otin my0s paksut viilloshihat takaisin
osaksi kokonaisuutta. Kokeilin toista luonnosta uudelleen raskaamman haarniskan kanssa (kuva

15).

Varusteisiin keskittyvistda kolmesta pikkukuvasta tuli valitettavan sotkuisia. Lisdksi kiinnitin liian
vahan huomiota hahmon siluetin kannalta hyvin olennaiseen ruumiinrakenteeseen. Kuvat tekivat
kuitenkin selvdksi mielestani parhaan tasapainon hahmon haarniskassa - paadyin kyrassiin, reisi-
suojiin ja kyparaan. Olka- ja sadrisuojat tuntuivat liian raskailta ja sdarisuojat pusertaisivat hah-
mon housuja tylsaan myttyyn. Vahemmalla haarniskalla on hahmon olemuksen ja taustan kan-
nalta monta merkitysta: jo rintahaarniska, kauluri ja kypara ovat yksindan kalliita. Hahmo myos
noudattaa aikakaudellaan suosituksi nousevaa filosofiaa ketteryyden suosimisessa kehon joka
millimetrin terakselld peittamisen sijaan. Hiotummassa pikkukuvassa otin jo tarkemmin huomi-

oon hahmon halutun siluetin, toistaiseksi ilman aseita (kuva 15).
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Kuva 15. Bishopin ensimmaisia pikkukuvia.

On tarkeda, etta Bishopilla on tunnistettava siluetti, joskin tdma ei ole yhta kriittista kuin esimer-
kiksi tiimiraiskintdagenren peleissa. Hahmon ulkomuodon uskottavuudella on tarkeampi merkitys.
Lisdksi hahmon kasvonpiirteiden peittdaminen kyparalla sita vaativissa tilanteissa ei tarkoita, etta
tata olisi vaikeampi tunnistaa. Jo kypardan muoto itsessdan voi olla erottuva piirre, ja sen pukemi-

sella tai riisumisella voi olla dramaattinen vaikutus.

Seuraavaksi minun piti paattaa, millaisen asennon halusin hahmolle. Monet toiminnallisemmat
asennot olisivat vaatineet, etta Bishop pitelee miekkaansa kaksin kdsin. Tama olisi peittanyt hah-
mon torson, jossa suurin osa yksityiskohdista sijaitsee. Paadyin siis nopeasti yksinkertaiseen, suo-
raselkdiseen poseeraukseen, jossa ei peity muuta kuin alaselan kohdille puettu tikari, vesileili ja
osa vyoblaukusta (kuva 16). Tein myds hahmon paivitetyista kasvoista ldhikuvan. Halusin vanhen-
taa Bishopia hieman ja kokeilla paremmin ajan henkeen sopivaa uutta hiustyylid. Uudet hiukset
toimivat mielestdni hahmolla hyvin. Tasaisempi otsatukka nadytti sopivan vanhanaikaiselta verrat-

tuna pidempaan.
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Session lopuksi tein asentoluonnoksen, josta pidin eniten ja testatakseni asentoa suttasin sille
nopeasti vartalon ja Bishopin varusteet. Lopputuloksesta tuli yksityiskohtien ja muotojensa puo-

lesta miellyttdavan tasapainoinen ja hahmon kantamukset mahtuivat paikoilleen hyvin.

Kuva 16. Bishopin asennon hahmotelmia, ensimmainen luonnos varusteineen ja ldhikuva kasvoista.

Tein seuraavaksi varustetun asentoluonnoksen ja siluettipiirrosten pohjalta hahmon ruumiinra-
kennetta paremmin vastaavan hahmotelman. Aloin tdman paalle suunnittelemaan Bishopin tar-
kempia yksityiskohtia ja vahvempia muotoja. Halusin molemmille hahmoille jokseenkin liioitellut,
jopa kulmikkaat piirteet. Vaikka hahmo ei ole hypermaskuliininen, korostuu tdméan vartalon si-
luetissa erityisesti leveat hartiat ja kapea lantio. Kulmikkuus puolestaan hallitsee hahmojen jo-

kaista piirretta jasenista vaatteisiin.

Session lopuksi hahmon luonnos vaati useita iteraatiokertoja, silld taman siluetti ei ndyttanyt pei-

lattuna hyvalta. Lisaksi halusin kokeilla muutamia vaihtoehtoisia yksityiskohtia, jotka poikkeavat
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alkuperdisesta kollaasista: nahkaisia kdsivarsisuojia seka hanskojen ja kenkien tyylida. Myos hah-
mon piiloon jadvia tarkeita yksityiskohtia taytyy tuoda esille. Nama sisdltavat vyolaukun, veitsen
ja tikarin seka kranaatit. Ne olivat mielestani hyva kuvata, vaikka hahmosta ei olekaan suunnit-

teilla 3D-mallia (kuva 17).

Kuva 17. Hahmon pohjaluonnos, jonka péaalle lopullinen konsepti tehd&dan.

Seuraavaksi jatkoin hahmon aariviivojen tyostoa. Selkeisiin viivoihin on tarked kiinnittda paljon
huomiota, silla nailld kuvataan lopullisen kokonaisuuden muotoja. Yleensa tassa vaiheessa luon-
nosvaiheen hahmotelmat selkiytyvat itselleni ja seka virheet ettd paranneltavaa vaativat seikat
alkavat tuoda itsedan esille. Yksi merkittavimpia hyotyja luonnoksen siistimisessa on, etta se hel-
pottaa yksityiskohtia vaativien hahmon osien hahmottamista. Hahmon reisisuojat, viilloshihat ja

kadet veivat runsaasti aikaa. Kokeilin uusia tapoja kuvata saarisuojien ja hihojen muotoja, ja saa-



25

tuani nama kelvolliselle tasolle koin vaikeimman olevan takana. Kaannellessani hahmoa huoma-
sin tdman mittasuhteissa muutamia epdkohtia, jotka olivat korjattavissa suhteellisen vaivatto-

masti.

Tehdessani hahmolle mustia dariviivoja kohtasin monia haasteita hahmon aseiden, hiusten ja toi-
sen kaden kanssa. Kdytin monta piirtosessiota eri viivojen korjailuun ja hiomiseen. Loppusilauk-

sena annoin veitselle lisshuomiota ja lisdsin pienia viivoja kuvaamaan vahinkoa ja kevyimpia las-

koksia kankaissa (kuva 18).

Kuva 17. Bishopin lopullisia dariviivoja laheneva viivapiirros erilaisine muistiinpanoineen ja luonnoksineen.
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4.1.3 Viimeistely

Paastessani varittamaan hahmoa huomasin muutaman korjauksia vaativan kohdan, joita en osan-
nut ennen vareja hahmottaa. Naista mainittavimpina hahmon reisisuojat olivat liian pienet, ei-
vatka antaneet haarniskan vareille tarpeeksi huomiota (kuva 18). Hahmo myds kaipasi kullan- tai
messinginvarisen yksityiskohdan vydnsoljen lisdksi tuomaan tasapainoa. Kokeilin hahmolle kau-
lakorua, mutta paadyin asettamaan sen samaan kohtaan kuin alkuperdisessa konseptissa. Itse
korun muotoilu muuttui omaperaisemmaksi koristellun ristin sijaan. Alkuperdinen, ldhes muuttu-
maton krusifiksi ei tuntunut tarpeeksi fantastiselta. Uusi symboli on luonteeltaan edelleen uskon-
nollinen, mutta tukee maailmanrakennusta paremmin. Jo hahmoa suunnitellessa pyrin valitse-
maan jokaisen yksityiskohdan huolella, oli se sitten kevyt idea tai valttdmatén osa hahmon ole-
musta ytimessaan. Pikkukuvia ja luonnoksia tehdessda muodoilla voi “leikkid” vapaammin, mutta
valmiita dariviivoja tehdessa teen lisaykset harkiten ja yksityiskohdilla on oltava merkitys. Proko-
kanavan haastattelussa David Colman tiivistda taman omaksumani ajattelutavan yhteen virkkee-

seen: “My choices aren’t arbitrary. They’re specific.” [15].

Hahmon vareja miettiessa yksityiskohtia oli yllattavan helppo lisata, silla varitasoja kayttamalla
uusien yksityiskohtien alle jadvien dariviivojen peittaminen sujui kevyesti. Pohdin pohjavareja
vield hetken ennen kuin aloin lisata toissijaisia vareja, varjoja ja korostuksia. Varittaminen ei vie-
nyt juurikaan aikaa, varsinkin hahmon varipaletin ollessa entuudestaan tuttu. Housut on eroteltu
kahteen vaatekappaleeseen, polvihousuihin (Breeches) ja sukkiin (Nether hose). Naiden vareja piti
kokeilla muutaman kerran, ennen kuin paatin, ettd hahmon sadaret kaipasivat valkoista tasapai-

nottelemaan tdman hiusten ja viilloshihojen alta nakyvan pellavapaidan kanssa.
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Kuva 18. Varittamisen yhteydessa hahmon varitasapainosta ja yksityiskohdista paljastui epakohtia. Esi-

merkiksi sddrisuojat kaipasivat suurempaa roolia varitasapainon kannalta.

Vérittamisen yhteydessa lisdsin hahmoon viimeisia yksityiskohtia — erillisen kyparan, suuremman
vyolaukun ja edelld mainitun uskonnollisen symbolin. Piirsin hahmon kaikki kantamat tarvikkeet
erillisina pikkukuvina. Aluksi vain piiloon jaavat yksityiskohdat oli tarkoitus tuoda esille, mutta yh-
tendisyyden puolesta myos hyvin esilla olevat tavarat, kuten miekka tai tinatuoppi, oli parempi

kuvata erikseen (kuva 19).
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Kuva 19. Bishopin lopullinen konsepti.

Bishopin ulkomuoto viestii hahmon roolista sotilaan tavoin pukeutuneena keskiluokan edusta-
jana. Liljayksityiskohta tdman rintapanssarissa on merkki timan palveluksesta isommassa organi-
saatiossa aatelittomana maallikkopalvelijana (eng. Sergeant). Se toimii paitsi hahmon edustaman
ryhman tunnuksena myos erddnlaisena virkamerkking, joka tuo mukanaan tiettyja etuoikeuksia
ja velvollisuuksia. Hahmon alkuperainen puinen vaakunakilpi (kuva 14) vaihtui tdhan yksinkertai-
sempaan symboliin otettuani huomioon, etta historialliset uskonnolliset ritarikunnat, kuten
temppeliherrat tai hospitaliitat, kdyttivat hyvin yksinkertaisia ja paremmin tunnistettavia symbo-
leja. Toista hahmoa piirtdessani dlysin unohtaneeni Bishopin tarvitsevan jonkinlaisen vesileilin.
Sen lisdadminen onneksi riitti erillisena pienena kuvana, koska pullo jdisi joka tapauksessa piiloon

hahmon selan taakse.

4.2 Hahmokonsepti: Matsumoto

Toisin kuin Bishop, Matsumoto hahmona on tuoreempi eikd hahmosta ole ennestaan valmiita

konsepteja. Tdma johti iteraatioiden tarkeyden korostumiseen. Jo alkutekijéissaan halusin kon-
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septin luovan kontrastia hahmojen vilille, tuoden esille eroavaisuudet ndiden kulttuurissa ja ko-
timaiden teknologiatasossa. Uusi hahmokonsepti vei hieman enemman aikaa kuin Bishop, mutta

kaytin prosessin aikana muutamia oikoteita.

Hahmon taustan esittelyyn kirjoitin lyhyen, muutaman rivin taustatarinan:

“Matsumoto Jubei is from the neighboring country, a lowborn member of the warrior class. Or-
phaned a second time after his noble master's death, he volunteered to travel to the western lands
in search of allies who might be of help in restoring a semblance of peace and stability to his
homeland. His reserved, practical demeanor often conceals his gentle, empathetic side with a soft

spot for cats.”

Matsumoto esiintyisi Bishopin tavoin tarkeana sivuhahmona, joka tukee pelaajaa taistelussa ja
maailmanrakennuksen kannalta. En suunnitellut fiktiiviseen projektiin pelattavaa hahmoa, silla
koen tdman luonnin olevan parempi jattda pelaajan kasiin. Olen myds myodnnettavasti puolueel-

linen peleja kohtaan, jotka tarjoavat pelaajilleen runsaasti tyokaluja itsensa ilmaisua varten.

4.2.1 Materiaalin kerdaaminen

Bishopin tavoin muodostin Matsumotolle ensin suuntaa antavan apukuvakollaasin. Maa, josta
Matsumoto on kotoisin, sijoittuu Bishopin maan itanaapuriin. Tama tulee esille kulttuurin ja tek-
nologian eroavaisuuksissa, mutta erityisesti teknologialla on tapana levita naapurimaihin suhteel-
lisen nopeasti. Halusin tdman nakyvan erityisesti Matsumoton haarniskassa, josta ainakin osien
tulisi olla Bishopin varustelun tapaan luodinkestavia. Hahmon ulkomuodossa pyrin valttamaan
liilkaa inspiraatiota Japanista ja sen sijaan etsid enemman vaikutteita Mongoliasta, Kiinasta ja itai-

sen Euroopan pienemmilta kansoilta kuten kumaaneilta.

Projektin miljoon kannalta halusin sadilyttdd maanldheiset vaikutteet ja samalla luoda selkeasti
Bishopin eurooppalaishenkiselle ulkomuodolle vastakohtia. Tutkin runsaasti kuvia mainitsemieni
kulttuurien haarniskoista ja vaatteista etsien yhtenevaisyyksia, jotka voisi liittda toisiinsa. Naista
esimerkkina ovat kumaanien metallinaamarit ja japanilaisten puolet kasvoista peittavat maskit,
joista molemmat kuvataan usein viiksekkaina. Lisdksi seka slaavit ettd mongolialaiset kayttivat
yleisesti lamellihaarniskaa, joten yhtaldisyyksia 16ytyi myos talla rintamalla. Miekan puolesta paa-
dyin mongolisapelin ja kiinalaisen dao-tyyppisen miekan valimuotoon, jonka muodot toisivat mie-

leen myos ikonisen katanan. Mainitsemiani ldhdekulttuurien sotureita yhdistaa vastakaarijousi,
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joka on monesti niin lyhyt, ettd se mahtuu vyo6lla kannettavaan koteloon. Etsin my6s ideoita eri-
laisille veitsille ja paadyin muotoon, josta olen nahnyt kuvia niin samuraiden kuin mongolisoturien

kasissa.

Vaatteiden puolesta hahmon haarniska jattaa ison osan tekstiileista piiloon, joten paatin pitaa ne
simppeleina ja antaa enemman huomiota niiden varitykselle ja kuvioinnille. En vielda materiaalin-
kerdysvaiheessa lyonyt lukkoon yhta varia tai kuviota, silla myos Bishopia varittdessa varimaailma
oli tarvinnut joka tapauksessa muutoksia. Hahmolle valitsin siis mongolialaiseen deeliin ja japani-
laiseen haoriin perustuvan tunikan ja leveat housut, joiden mallisia [6ytyy niin Kiinasta kuin Japa-
nistakin. Otin myos talteen kuvan, jossa slaavilaiseen haarniskaan sonnustautuneella historian
elavoittajalla oli vyollaan kuvioitu kankaankaistale. Tama osoittautui hyodylliseksi hahmokonsep-
tia piirrettdessa. Mielenkiintoisiksi yksityiskohdiksi halusin hahmolle japanilaisen netsuken ja pa-
peritalismaanin. Ndiden pienten korumaisten esineiden tarkoitus on auttaa tavaroiden sitomi-
sessa vyolle, ja ndista tuli myohemmin kallisarvoisia statussymboleina toimivia taideteoksia. Va-
litsin muodon viestidkseni hahmon vahemman vakavasta luonteenpiirteesta: tama pitaa kissoista.
Talismaani puolestaan juontaa juurensa japanilaisista omamoreista, temppeleissa siunatuista pa-
perilapuista, jotka voivat tuoda menestysta tai suojella onnettomuudelta. Hahmoa inspiroineet
samurait usein kuvataan joko kurpitsasta tai bambusta tehdyn vesipullon kanssa. Uskoin, etta
kumpiakaan ei ole saatavilla hahmon kotimaassa, joten paadyin etsimaan vaihtoehtoisia materi-

aaleja. Lopulta valitsin saviruukun, joka on erikoisempi kuin nahkainen vesileili.

4.2.2 Esituotanto

Uuden hahmon ensimmaiset pikkukuvat vaativat useita iteraatioita ja kokeiluja. Erityisesti kypara
ja rintapanssarin rakenne olivat osia, joista olin epavarma. Kokeilin hahmolle sekd hyvin japani-
laista ettd itdeurooppalaista kyparda. Peuransarvet koristeena oli mielestani hieno, silmiinpistava
yksityiskohta, mutta sopii paremmin ylimyksen paahan (kuva 20). Pikkukuvissa ndakyy myos kokei-
luja erilaisista rintapanssareista. Pidin jykevdmman kyrassin, koska hahmon muut osat ovat mo-
nimutkaisempia. Yksinkertainen muoto tuo tasapainoa hahmon ulkomuotoon ja sopii maailman-
rakennukseen ulkomaalaisena kehityksena teknologiassa. Piirsin viimeiselle versiolle myds osan
halutuista varusteista. Hahmon vyotaro oli mielestdani mukavan tdynna tavaraa ja tdma johti ta-
nakkaan siluettiin (kuva 20). Talta versiolta puuttui viela jousikotelo, josta paatin huolehtia vasta
my6hemmissa vaiheissa. Vaikka ensimmaista pikkukuvaa lukuun ottamatta jokaisella iteraatiolla

on padassaan kypara, paddyin jo tassa vaiheessa hahmon lopulliseen hiustyyliin. Aluksi suunnittelin
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ja kokeilinkin Matsumotolle jonkinlaista nutturaa tai muulla tavoin sidottuja pidempia hiuksia,

mutta nama tuntuivat minulle jokseenkin geneerisilta.

Kuva 20. Matsumoton ensimmaisia pikkukuvia.

Seuraavaksi tein hahmolle muutaman asentoluonnostelman samoja vaiheita noudattaen kuin
Bishopissa, joskin otteeni tuntui varmemmalta viikkojen tasaisen piirtdmisen jalkeen. Pidin en-
simmaisestd asennosta, joka olisi peilannut Bishopia, mutta jdlleen konseptitaiteen kannalta hah-
mon varusteet oli parempi kuvata toisesta kulmasta. Asettelin toiselle luonnokselle jo edella mai-
nitut tamineet, jotka mahtuivat tdhdn asentoon paremmin. Tein hahmolle myds Bishopin tapaan
kasvoista lahikuvan, koska ensimmaisen hahmon kohdalla tasta oli paljon hyotya. Seka tuotanto-

vaiheiden yhtendisyyden etta yleisen harjoituksen kannalta samoja vaiheita oli hyva noudattaa.
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Pyrin tekemaan hahmoista monella tapaa erilaiset. Haluan projektin jalkeenkin jatkaa monimuo-
toisten ihmiskasvojen piirtamisen harjoittelua. Erilaiset piirteet kasvoissa tekevat hahmoista mie-
lenkiintoisia, vahvistavat jokaisen identiteettia ja voivat viestia naiden taustasta paljon, esimer-
kiksi syntyperasta, historiasta ja terveydentilasta. Lopuksi tein hahmolle raa’an luonnoksen kaik-

kine tavaroineen, talld kertaa kypara mukaan lukien (kuva 21).

Kuva 21. Matsumoton asentohahmotelmia ja luonnokset kasvoista ja varusteista.

Hahmon anatominen luonnos vei enemman aikaa, kuin olisin halunnut. Koin kuitenkin seuraa-
vassa vaiheessa tdaman paalle piirretyt yksinkertaiset vaatteet ja rintapanssarin vahvistavan siluet-
tia huomattavasti ja sopivan hahmon taustaan ja luonteeseen. Pohjavaatetuksen padlle annoin
hahmolle loput varusteet ja haarniskan osat. Aluksi suunnittelin hahmon juoma-astian olevan

kiinnitettyna selkdpuolelle, mutta koin sen vyélaukkua mielenkiintoisemmaksi yksityiskohdaksi
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etupuolella. Bishopista oppineena ensimmaisia aariviivojen luonnoksia tehdessani pyrin etene-
maan nopeasti enka miettimaan turhia, silla naiden paalle tekisin kuitenkin lopullisen viivapiirrok-
sen. Hahmo onneksi koostuu paadosin yksinkertaisista muodoista. Ndiden vastapainona oli hah-

mon lamellihaarniska, jonka monimutkaisuus korostui vasta myéhemmin.

Kuva 22. Matsumoton pohjaluonnos.

Muotojen ja viivojen ollessa suurin piirtein paikoillaan aloin ndiden paalle tekemaan lopullista
viivapiirrosta ja erilliselle tasolle vyolla roikkuvia varusteita. Toisella tasolla, vahvemmilla viivoilla
piirrettyjen varusteiden asettelua oli helpompi suunnitella my6s Bishopin tapauksessa. Konseptin
edetessa lamellihaarniska osoittautui tuskalliseksi, mutta pyrin pienista osista koostuvia kokonai-

suuksia piirtdessani kiinnittdmaan vahemman huomiota tarkkoihin yksityiskohtiin ja enemman
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muodon luettavuuteen. Lamellit oli silti hyva piirtda manuaalisesti kdsintehdyn lopputuloksen ai-
kaansaamiseksi, mutta yksinkertaiset 2—3 pistetta per liuska riittivat kuvaamaan kiinnitysnauhoja
tdssa tapauksessa. Viela monimutkaisemmista osista koostuvan ketjuhaarniskan osissa tyydyin
kayttamaan aikaisemmin tekemaani muokattua piirtotyokalua. Tama sivellin piirtda monta ketju-
lenkkia kerrallaan. Ennen tata ratkaisua kokeilin vanhan eurooppalaisen kasikirjoituksen kuvituk-
sesta loytamaani ketjuhaarniskan lenkkien tyylid, mutta tama tekniikka vaatii hiomista ja lisaa ko-

keita. Tassa vaiheessa myos kissaa esittdva netsuke ja paperinen talismaani saivat lopulliset muo-

tonsa.

Kuva 23. Matsumoton adriviivat saavat lopulliset muotonsa. Mukana muistiinpanoja, luonnoksia ja varus-

teet omilla piirtotasoillaan.
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4.2.3 Viimeistely

Aériviivojen ja valkoisen pohjatason valmistuttua aloin pohtimaan hahmon virimaailmaa (kuva
24). Toisin kuin Bishopilla, Matsumotolle ei ollut tiedossa selkeda varipalettia. Ensiksi kokeilin kan-
kaisiin keltaista ja oranssia, mutta vaikka nama nayttivat tassa vaiheessa hyvalta, onnekseni ko-
keilin monia muitakin variyhdistelmid. Koin nopeasti tummansinisen takin ylivertaiseksi. Vareja
lisaa miettiessani tein vaatteisiin nopeita kuvioita, joiden piti myos sopia kokonaisuuteen. Naiden
avulla kankaille ja kuvioille 16ytyi lopulta yhteensopiva paletti, jonka hioin loppuun varityksen

my6hemmissa vaiheissa.

Kuva 24. Hahmon véripalettikokeiluja.

Viéritysvaiheessa pohdin vielda hahmon vy6taroa. Olin halunnut Matsumoton vyo6lla olevaan kan-
kaaseen solmun ja siitad roikkuvan kaistaleen. Samalla tavoin kuin Bishopin véritysvaiheessa, ko-
keilin tata yksityiskohtaa pelkalld yhdella varilla ja koin sen varitasapainon kannalta toimivaksi. En
katunut lopputulosta piirrettyani kankaalle aariviivat ja valkoinen koristekuvio vain paransi yksi-
tyiskohtaa. Tehdakseni kankaalle tilaa luovuin samoilla seuduilla vyo6lla roikkuvasta puukosta

(kuva 23).

Tahan asti kankaiden kuviointi oli jadnyt minulta vahemmalle huomiolle. Olin projektin alkuvai-
heessa jo etsinyt kuvioita, jotka halusin vaatteisiin, mutta tutkin lyhyesti muita vaihtoehtoja. In-
spiraation lopullisiin kuvioihin 16ysin jalleen Mongoliasta, jossa vaatteissa nadkyi seka luonnosta
lainattuja muotoja etta kiinalaistyylisia abstrakteja symboleita. Valkoisten pilvien lisdksi takin pin-
taan sirotellut punaiset kukkamaiset kuviot antoivat vaatteelle kauniin paletin. Housujen kuvio on
muokattu muutamasta kiinalaisesta hyveita ja onnea tarkoittavasta symbolista. Suunnittelin rin-
tahaarniskaan kokonaista teosta, jossa laiva seilaisi myrskyiselld merelld salamoineen, pilvineen
ja vuorineen, mutta tasaisen kyrassin alkuperdinen tarkoitus olisi kadonnut. Tyydyin simppeliin

koristereunukseen ja lommoon, jossa nakyy haarniskaan ammuttu koelaukaus. Erityisesti takin
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kuosi on esimerkki yksityiskohdasta, jolla ei ole suuresti muuta merkitysta kuin nayttaa miellytta-
valta. Korkeintaan se kertoo hahmon henkilokohtaisesta vaatemausta tai kulttuurin yleisista sym-

boleista. (Kuva 25).

Kuten piirtdessani Bishopia, saastin kyparan ja varusteiden pikkukuvien tekemisen viimeiseen vai-
heeseen. Kaiken kaikkiaan Matsumoton ulkomuodon suunnittelu oli varovaista tasapainottelua
kaiko- ja lahi-itamaisten vaikutteiden kanssa. Olen silti tyytyvdinen lopputulokseen, jossa samu-

raimaisuus yhdistyy muihin kulttuureihin.

Matsomt; Ju') el

Kuva 25. Matsumoton lopullinen konsepti.

Hahmoja suunnitellessa yhtena ideanani oli antaa Matsumotolle hakapyssy. Tama olisi tuonut
hahmojen teknologiatasoa lahemmas toisiaan, nyt hahmojen jakamasta aikakaudesta viestivat
Iahinna samantasoiset rintapanssarit. Jousi padaseena ei kuitenkaan ole tavaton, silld myo6s oi-
kean maailman mittapuulla jouset nadkivat toimintaa itd-Euroopassa vield satoja vuosia myéhem-

minkin.
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4.3 Hahmojen vertailu

Lopulta hahmot pystyttiin asettelemaan vierekkain. Tassa yhteiskuvassa naiden yhtaldisyydet ja

erot tulevat hyvin esille (Kuva 26).

Hahmojen varustautuminen kielii erilaisesta filosofiasta sodankaynnissa, Bishopin kulttuuri on al-
kanut hylata koko vartaloa suojaavat haarniskat kaikilta paitsi varakkaimmilta yhteiskunnan jase-
niltd. Matsumotolla puolestaan on runsaasti metallia myos jasenten suojana. Siluettiensa puo-
lesta hahmot jakavat hyvin samanlaiset vartalotyypit, mutta Bishop ndyttdaa kevyemmalta. Mat-
sumoto on sekd muodoltaan ettd luonteeltaan vahvarakenteisempi ja vakaampi. Toisaalta kissa-
koru antaa vihjeen muutoin vakavamman hahmon vilpittomasta puolesta. Bishop kantaa suurem-
man organisaation tunnusta ja vareja. Matsumotolla taas ei ole suoria yksityiskohtia, jotka viesti-
sivat hahmon kuulumisesta mihinkaan ryhmaan. Yleisen estetiikkansa puolesta hahmojen kult-

tuurit poikkeavat toisistaan todella vahvasti ja tietty ero nadiden varallisuudessa on havaittavissa.
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Kuva 26. Bishop ja Matsumoto vierekkdin, molemmat tdydessa sotisovassa.

Hahmoista l6ytyy myos tiettyja yhtalaisyyksia. Hahmot ovat suurin piirtein samanikaisia ja seka
vakivaltainen eldméntapa etta vaarallinen maailmantilanne nakyvat naiden kasvoissa ja varus-
teissa. Molemmat myos kantavat mukanaan itselleen tarkeitd ja uskonnollisia esineitd. Hahmojen
kantamat tavarat palvelevat samanlaisia kdyttotarkoituksia: Molempien pitda huolehtia sailytys-

tilasta, nesteytyksestd, leikkaamiseen soveltuvista tyokaluista ja vara-aseista.
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5 Loppupohdinta

Opinnaytetyon tavoitteena oli tutkia hahmokonseptien tuottamista teoreettisella tasolla ja esi-
merkkien kautta. Vaikka prosessi on minulle koulun aikana muodostunut tutuksi, oli perehtymi-
nen eri firmojen kaytantoihin kiehtovaa. Monilla konseptitaiteen osa-alueilla ei ole yhta tiettya
lukkoon lyotya toimintatapaa, ja kdytannot vaihtelevat studioittain ja ajan kanssa. Yksityiskohtien
merkitykseen syventyessa monet hahmodesignin seikat selkiytyivat itselleni ja tyon aikana opitut
asiat ovat jo havaittavissa vapaa-ajalla tekemissani konsepteissa. Teoriaosuudessa eri projektien

erilaisia tarpeita konseptien kannalta olisi voinut painottaa lisaa.

Kaytannodn osana tuotin kaksi hahmokonseptia, yhden vanhaan hahmoon perustuvan ja yhden
tdysin uuden. Hahmot olivat osa samaa maailmanrakennusprojektia ja ndiden taustasta viestivia
yksityiskohtia piti pystya vertailemaan keskendan. Investoin konseptien taustatutkimukseen ja
tuotantoon enemman tyotd kuin yhteenkdan aikaisemmin tuottamaani hahmodesigniin. Olen
lopputuloksiin harvinaisen tyytyvdinen, joskin noin 40 tunnin tyoskentely yhtad konseptia kohti ei
ole realistista tulevaisuudessa. Mielestani tavoitteet talla rintamalla, kdyttden teoriaosuudessa
esiteltyja keinoja, on saavutettu kiitettavasti. En valitettavasti voinut esitella hahmoja varten
koostettuja tukikollaaseja kokonaisuudessaan kuvien lahteiden puutteen vuoksi ja kollaasien tar-

kastelu erityisesti verratessa hahmojen lahtékohtia ja lopputuloksia olisi ollut arvokasta.

Hahmoja vertaillessani tunnen, ettd olisin voinut hakea Bishopille vaikutteita laajemmalta alu-
eelta. Toisaalta verraten koruton ulkoasu kuvaa hyvin hahmon kadytéannonldheista kulttuuria ja
kaikki nopeasti syntyvat ideat tuntuivat hieman pakotetuilta. Mainitsin aiemmin, ettd Matsumo-
ton ulkomuodosta olisi voinut paremmin nakya hahmojen jakama aikakausi. Varhaiset ruutiaseet
ovat tarked osa molempien hahmojen miljo6ta ja ne jaivat valitettavan vahalle huomiolle. Jos
tekisin hahmoista uudet versiot, antaisin Bishopille vdhintdan taman kranaatit takaisin, kenties
pistoolin. Matsumotolle kokeilisin piirtdd mainitsemani tuliaseen. Myés Matsumoton asento on
turhan jaykka. Asennon oli tarkoitus kertoa hillityista kayttaytymistavoista ja esimerkiksi jalkojen
vahemman leved asettelu olisi auttanut tassa. Bishopin asento on sopivan toiminnallinen ja rento
ja esittelee myds hahmon kantaman miekan luonnollisesti. Hahmoja ei olisi tarvinnut render6ida
nain tarkasti, ja viivapiirrosten sekd pohjavarien painottaminen olisi voinut olla opettavaisempaa.
Tekniikan puolesta koen vahvimmiksi heikkouksikseni anatomian ja komposition vield puutteelli-

sen tietamyksen.
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Nama 2 konseptia tarjoavat hyvan tilaisuuden laajentaa hahmojen maailmaa ennestdan tulevissa
konseptiharjoituksissa. Taman lisdksi tulevaisuudessa on tiedossa mekaanisempaa, mainittuja

vaikeuksia tuottaneiden seikkojen hiomista.
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