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Tassa opinndytetyOssa tavoitteena oli tutkia antisankarin arkkityyppid ja persoonallisuutta sekd sellaisen
persoonallisuuden ilmentdamistd videopelihahmossa mallinnusvaiheessa. Tutkimuksen kohteeksi valittiin
my0s kolme tapausesimerkkia videopeleista tutuista antisankareista. Lopuksi toteutettiin projektityo, jossa
mallinnettiin tekijdn itse suunnittelema antisankarillisen persoonallisuuden omaava 3D-hahmo.

Opinndytetyon teoriaosuudessa kasittelyn kohteena olivat antisankarin arkkityyppi, erilaiset stereotypiat
antisankarin persoonallisuudessa seka millaisina antisankarit ndhdaan nykyajan populaarikulttuurissa. Li-
saksi tarkastelun kohteena oli toimivan persoonallisuuden luominen hahmolle. Sen jalkeen tarkasteltiin,
milla eri tekijoilld voidaan vaikuttaa persoonallisuuden ilmentamiseen hahmon mallinnusvaiheessa. Tassa
ty6ssa tarkastelun kohteena olivat erilaiset muodot, hahmon varimaailma ja vaatetuksen vaikutus persoo-
nallisuuteen.

Teoriaosuudessa analyysin kohteena oli myds kolme videopeleista valittua antisankarihahmoa. Naiden ta-
pausesimerkkien tarkastelun kohteena ovat ensiksi heiddn antisankarillinen persoonallisuutensa, minka jal-
keen tutkittiin, miten heidan persoonallisuuttaan on tuotu esille heiddn ulkonddssadn. Analyysin jalkeen
pohdittiin yhteenvetona, voidaanko antisankarin persoonallisuutta ilmentda pelkastdan hahmon mallin-
nusvaiheessa.

Lopuksi kdytannon tyona toteutettiin projektityd, jossa mallinnettiin itse suunniteltu hahmo antisankarilli-
sella persoonallisuudella. Tyo aloitettiin hahmon persoonallisuuden luomisella ja konseptoinnilla, minka
jalkeen siirryttiin hahmon mallintamiseen ja teksturointiin. Hahmon tydstoprosessin aikana jaettiin myos
vinkkeja, miten hahmon mallintamista voidaan nopeuttaa. Valmista lopputulosta tarkasteltiin kriittisesti ja
pohdittiin mahdollisia kehityskohteita.
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The aim of this thesis was to study the archetype and personality of the antihero, as well as how such a
personality can be expressed in a video game character during the modelling phase. The research included
the analysis of three case examples of well-known antiheroes from video games. As a practical component,
a 3D character with an antiheroic personality was modelled, which was designed by the author.

The theoretical part of the thesis focuses on the antihero archetype, various stereotypes associated with
antihero personalities, and how antiheroes are perceived in contemporary popular culture. Furthermore,
the study examines how to create a convincing personality for a character, followed by an analysis of the
visual elements that can be used to convey personality during the modelling phase. Particular attention
was paid to the use of different shapes, color schemes, and clothing to express personality traits.

The thesis also includes an analysis of three antihero characters selected from popular video games. These
case studies were first examined in terms of their antiheroic personalities, and then how their personalities
were shown in their appearance. In conclusion, the study then considered whether an antiheroic person-
ality can be effectively expressed solely through the character modelling phase alone.

The practical part of the thesis involved the creation of a custom-designed 3D character with an antiheroic
personality. The process began with creating the character’s personality and designing concept art, fol-
lowed by the modelling and texturing of the character. Throughout the working process, tips and tech-
niques were shared on how to speed up the modelling process of the character. The result was critically
evaluated and potential areas for improvement were discussed.
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1 Johdanto

Tdssa opinndytetydssa kasitelldan videopelien antisankarien persoonallisuuksien tutkimista ja
sitd, miten persoonallisuutta voidaan tuoda ilmi hahmon mallinnusvaiheessa. Opinndytetydssa
tarkastellaan antisankarin arkkityypin historiaa ja persoonallisuuden muodostumista seka niita
ominaisuuksia, jotka yhdessa muodostavat hahmon persoonallisuuden. Lisaksi kasitelladn myos
antisankarin tyypillisimpia stereotypioita ja populaarikulttuurissa esiintyvia antisankareita ja hei-

dan persoonallisuuttaan.

Opinnaytetyossa tarkastellaan myds, miten hahmon persoonallisuutta voidaan tuoda esiin ulkois-
ten tekijoiden avulla. Tassa tutkimuksessa syvennyttiin erilaisten muotojen, varimaailman ja vaa-
tetuksen vaikutukseen persoonallisuuden ilmentamisessa. Tutkimuksen kohteeksi valittiin myos
kolme videopeleista tuttua antisankaria. Ndiden videopelihahmojen kohdalla keskityttiin heidan
antisankarilliseen persoonallisuuteensa, minka jalkeen tarkasteltiin, miten heiddan persoonalli-

suuttaan on tuotu esille hahmojen ulkonadssa.

Osana opinndytetyota toteutettiin myds projektityd, jossa mallinnettiin hahmo, jolle luotiin anti-
sankarillinen persoonallisuus. Mallinnetun hahmon pohjamateriaalina hyédynnettiin teoriaosuu-
dessa opittuja asioita ja tapausesimerkkien tutkimusmateriaalia. Projektitydon tavoitteena oli
luoda itse suunniteltu hahmo tutkimusmateriaalien pohjalta antisankarillisella persoonallisuu-
della. Hahmon antisankarillista persoonallisuutta pyrittiin tuomaan esille opittujen asioiden

avulla: vareissd, muodoissa ja vaatetuksessa.

Opinnaytetyon tavoitteena oli syventya erityisesti antisankarin arkkityyppiin, hahmon antisanka-
rillisen persoonallisuuden luomiseen seka siihen, milla ulkoisilla tekij6illa hahmon persoonalli-
suutta saadaan tuotua esille mahdollisimman tehokkaasti hahmon mallinnusvaiheessa. Opinnay-
tetyon tarkoituksena on tarjota tiivis kokonaisuus aiheesta kiinnostuneille. Opinnaytety6 on tar-
koitettu kaikille niille, jotka ovat kiinnostuneita tutkimaan antisankarin arkkityyppia, antisankaril-
lisen persoonallisuuden suunnittelua ja monipuolisesti erilaisten persoonallisuuden esille tuo-

mista hahmon mallinnusprosessissa.



2 Persoonallisuus ja arkkityyppi

Persoonallisuus tarkoittaa ihmisen tapaa kayttaytya, tuntea ja ajatella, ja se koostuu monesta te-
kijasta. Persoonallisuuden muovautumiseen vaikuttavat sisdiset tekijat, kuten geenit ja biologia,
ja ulkoiset tekijat, esimerkiksi kasvatustyyli, elamankokemukset ja sosiaalinen vuorovaikutus mui-
den ihmisten kanssa. [1.] Persoonallisuuteen sisdltyvat luonne, temperamentti ja ominaisuudet,
ja se tulee parhaiten esille vuorovaikutuksessa muiden ihmisten kanssa, silla persoonallisuuteen

sisdltyy myos mielipiteet, asenteet ja mielialat [2, 1].

Luonne sisdltda ihmisen ydinuskomukset ja moraalit, kun taas temperamentti on synnynnadinen
piirre ihmiselld ja vaikuttaa ihmisen taipumukseen tuntea ja kayttaytya erilaisissa tilanteissa. Omi-
naisuudet ovat piirteitd, jotka muun muassa vaikuttavat ihmisen tapaan ajatella, tuntea ja kayt-
taytya erilaisissa tilanteissa. Jokaisella ihmisellda on omat ominaispiirteensa ja ndma piirteet voivat
olla ja enemman tai vahemman hallitsevampia ja voimakkaampia kuin toiset. Naita piirteitad voivat

olla esimerkiksi uskollisuus, rehellisyys ja rohkeus. [1.]

Persoonallisuuden piirteet ja kdyttaytyminen eivat yleensa pysy samanlaisena koko ajan, vaan ne
voivat muuttua ja kehittya ajan ja kokemuksien my6ta. Yleisimmin persoonallisuuden muuttumi-
seen vaikuttavat elinympariston tai kulttuurin muutos, jotka saattavat muovata persoonallisuu-
den piirteita erilaisiksi. [1.] Jotkin teoriat myds pohtivat persoonallisuuden muodostumista taysin
ulkoisten tekijoiden ja sosiaalisten vuorovaikutusten kautta: ndin ollen ihmisen persoonallisuus

muodostuisi taysin ulkoisista tekijoista ja olisi jatkuvassa muutostilassa [3].

Erilaiset persoonallisuustyypit jaotellaan usein karkeasti tiettyihin arkkityyppeihin. Arkkityyppi
tarkoittaa universaalisti alkuperaista mallia, joka vaikuttaa ihmisen omaan kayttaytymiseen ja
persoonaan arkkityypin identiteetin ja persoonallisuuden erityispiirteiden kautta [4]. Kirjallisuu-
dessa arkkityypin tarkoituksena on toimia hahmon persoonallisuuden alustana ja ndin luoda tari-
naan syvyytta. Oikein valittu arkkityyppi antaa hahmolle tarvittavat ominaispiirteet ja toimii tuki-

pilarina moniulotteisen persoonallisuuden suunnitteluvaiheessa. [5.]

Arkkityypin kasitteet on kehittdanyt psykiatri ja analyyttisen psykologian perustaja Carl Gustav
Jung [6]. Jungin kasitteiden mukaan uskottiin, ettd henkilon persoonallisuutta ohjaa yksi tietty

arkkityyppi, mutta persoonallisuuden piirteisiin pystyy vaikuttamaan jokainen arkkityyppi omalla



roolillaan. Arkkityyppien uskottiin tulevan kollektiivisesta alitajunnasta ja siten ne nahtiin synnyn-
naisind ja perinndllisind malleina, jotka vaikuttaisivat henkilokohtaisesti, miten kukin kokee ela-

mansa. [4.]

Aikanaan Jung havaitsi ja tunnisti nelja paaarkkityyppia, mutta uskoi myds, ettei muiden arkki-
tyyppien olemassaololle ole ylarajaa. Arkkityyppien tulkitsemiselle ei ole maarattya tapaa ja nii-
den muodostumista ja olemassaoloa voidaan tulkita muun muassa kirjallisuuden, uskonnon ja
taiteen kautta. [4.] Arkkityypit ovat olleet olemassa jo kauan aikaa ja niiden avulla on kerrottu
tarinoita sukupolvelta toiselle. Erilaisia arkkityyppeja voidaan 16ytda uudesta ja vanhasta kirjalli-
suudesta sekd mytologiasta. Jokaisella aikakaudella ja kulttuurilla on kehittynyt omat arkkityyp-
pinsd, ja ne jatkavatkin esiintymistddan modernissa taiteessa ja kirjallisuudessa sekad nykyaan vi-

deopeleissa. [7, s. 108.]

4.1  Antisankarin arkkityyppi

Antisankari on sankarin tavoin protagonisti. Antisankarilta uupuvat perinteisen sankarin moraali-
set ja jalot piirteet ja nama piirteet kuvataan antisankarin arkkityypissa enemman vaaristyneina
ja kiistanalaisempina. [8.] Antisankarit kuvataan hyvin kunnianhimoisina persoonina, mutta kiis-
tanalaisen ja synkan luonteen vuoksi usein myds syrjaytyneita [7, 8]. Antisankarin arkkityyppi on
suosittu erityisesti kirjallisuudessa, silla se kuvastaa hahmon monimutkaista luonnetta ja epavar-
muuksia realistisesti ja usein kyseenalaistaa perinteisen oikean ja vaaran kuvitelman luoden ndin

helposti samaistuttavan persoonallisuuden [9, 10].

Antisankarin arkkityyppi on sekoitus hyvaa ja pahaa, minka vuoksi antisankaria voisi perinteiseen
sankariin verrattuna kuvata enemman realistiseksi persoonaksi [8]. Vaikka antisankarit kuvataan
hyvin kyynisina persoonina, eivat valttamatta toimi sankarin tavoin hyvan puolesta ja tekevat
usein moraalisesti vaaria valintoja, ovat antisankarit hyvin dlykkaita ja heidan tavoitteensa on toi-
mia oikein [9, 11]. Oikean ja hyvan lopputuloksen saavuttamiseksi on antisankari kuitenkin valmis

toimimaan vaarin, minka vuoksi antisankarin teot ja lopputulos voidaan nahda ristiriitaisena.

Myds antisankarilla on omat epavarmuutensa ja ndma on luotu tuomaan tasapainoa antisankarin
kylmille piirteille [10]. Antisankari voidaan kuvata epavarmana ja hammentyneena henkiléna tai
vaihtoehtoisesti antisankari voi olla taynna itsevihaa ja pelkoa tulevaisuudesta [8]. Vaikka anti-

sankarilta puuttuu sankarin tyypillisia moraalisia piirteitad, antisankarin voidaan nahda tuntevan



katumusta ja kdyvan sisdista kamppailua miettiessdaan oman toimintansa ja tekojensa vaaryytta,

vaikka tarkoitus ja lopputulos olisivat hyvat. [11.]

Antisankarin epavarmuuksien tarkoitus on inhimillistda tdman persoonaa ja tuoda esiin heikkou-
det, jotka saattavat vaikuttaa antisankarin tapaan toimia ja kayttaytya [10]. Persoonallisuuden ja
moraalin sisdinen kamppailu hyvan ja pahan kanssa tekee arkkityypistda helpommin samaistutta-
van, tuo antisankarin persoonaan realistista ndkdékulmaa ja kuvaa hyvin antisankarin tahtoa toi-
mia lopulta oikein, vaikka antisankari olisi valmis toimimaan vaarin saavuttaakseen lopputuloksen

[8, 11].

Antisankaria kuvataan moraalisesti harmaana persoonana [11]. Moraalisesti harmaan persoonan
motiivit ja moraalit ovat irrallaan toisistaan ja ndin ollen persoona voi olla ja toimia kummankin
hyvan tai pahan puolella, jos ndiden arvot ja tavoitteet ovat linjassa moraalisesti harmaan per-
soonan kanssa. Usein tallainen persoona ei silti usko tai tavoittele suurempaan hyvyyteen tai pa-
huuteen, vaan seuraa enemman omia tavoitteitaan ja etujaan. Moraalisesti harmaan persoonan

tavoitteena voi kuitenkin olla vaikuttaa positiivisesti ymparistdon ja toimia oikein. [12.]

Antisankarin toimiessa moraalisesti harmaalla alueella ja oman edun perdssa, ei han kuitenkaan
ole vihollinen [9]. Vihollisen ja antisankarin arkkityypin erottaa antisankarin itselleen asettamat
rajat, jota pidemmalle antisankari ei suostu menemaan pyrkiessdan tavoitteisiinsa. Vihollisen ark-
kityypilla ei tyypillisesti ole minkaanlaisia rajoja, ja vihollisen motiivina toimia vaarin on tuoda
pahuutta ja kdrsimysta ymparille. Antisankarin motiivina suorittaa moraalisesti vaaria tekoja ja
toimia lain ulkopuolella on lopulta toimia oikein. Antisankari voidaan ndhda myos auttavan san-
karia ja toimivan hdnen puolellaan, kun taas vihollisen tavoitteena on estaa ja sabotoida sankarin

toimintaa. [11.]

4.2  Stereotypiat antisankarin persoonallisuudessa

My0s antisankarilla on omat stereotyyppiset luonteenpiirteensa, jotka liitetdan yleisimmin anti-
sankarin hahmoon persoonallisuutta luotaessa. Stereotyyppinen antisankari on itsekeskeinen,
antisosiaalinen ja kapinallinen persoona. Itsekeskeinen antisankari laittaa itsensa muiden edelle,
vaikka se tarkoittaisi muiden saattamista vaaraan. Antisankari viihtyy usein omissa oloissaan ja
valttelee sosiaalisia kontakteja. Kompleksin luonteensa vuoksi antisankareilla ei yleisimmin ole
parhaimmat puolustusmekanismit (eng. coping mechanism), minka vuoksi he turvautuvat yksi-

ndisyyteen ja ovat usein hyvin vetaytyneita. [13.]



Yleisimmat antisankarin persoonallisuuden piirteet voidaan jaotella myos karkeasti neljaan kate-
goriaan, joiden avulla esimerkiksi hahmon persoonallisuudelle voidaan luoda pohja. Nama nelja
kategoriaa ovat: sankarin tavoin hyvan puolesta taisteleva, kuitenkin taysin moraaliton klassinen
antisankari, virheiden kautta epdonnistumiseen paatynyt traaginen antisankari, vastoin tahtoaan
sankarin rooliin painostettu vastahakoinen antisankari ja hyvaa tarkoittava, mutta usein epaon-

nistuva harhaanjohdettu antisankari. [13.]

Hahmon persoonallisuutta ei kannata kuitenkaan pohjata pelkdstdaan ndiden kategorioiden raa-
meihin, silla antisankarin persoonallisuuden piirteet voivat vaihdella hyvin monipuolisesti pienista
vaikeuksista laajoihin konflikteihin. Vaikka lopullisen hahmon persoonallisuuden maarittelyyn vai-
kuttavat monipuolisesti useat eri tekijat, ndma kategoriat voivat toimia suunnitteluvaiheessa

apuna madariteltdessa hahmon motiiveja ja kayttaytymistapoja. [13.]

Itsekkyyden lisdksi antisankarit toimivat usein hyvin kapinallisesti. He eivat pida auktoriteeteista
ja vaikka he saattavat tyoskennella jollekin toiselle, usein tyoskentelyn taustalla on oman edun
tavoittelu. Antisankarit eivat pida kaskyttamisesta eivatka ole juurikaan kenellekdaan uskollisia,
minka vuoksi he usein toimivat oman paan mukaan todistellakseen kykyjansa, vaikka se tarkoit-

taisi itsensa asettamista vaaratilanteeseen. [13.]

Antisankareiden valintojen hailyessa usein moraalisesti harmaalla alueella oikean ja vaaran raja
sumenee yleisimmin. Antisankari voidaan nahda sokeutuneena omien valintojensa seurauksille
ja usein hahmon tekemia valintoja kyseenalaistetaan. Antisankarihahmo ei noudata perinteisia
sdantoja, mita sankari noudattaisi, silld antisankarin omat uskomukset ja tavoitteet ovat motivaa-
tiona hahmon toiminnalle. Tdméan vuoksi antisankareiden voidaan ndhda myos taistelevan yhtei-
sen hyvan puolesta. Toisin kun vihollishahmoilla, monet antisankarit kehittyvat ja haluavat hyvit-

tdd menneisyyden vaarat teot kohdatessaan merkittdavaa henkista kasvua. [13.]

Antisankareita kuvataan moniulotteisina hahmoina ja heidan persoonallisuutensa taustaan liittyy
usein ongelmallinen ja traumaattinen nuoruus. Antisankari on voinut kokea muun muassa nuo-
ruudessaan itselleen tarkean henkildn menetyksen tai joutunut Iaheisen henkilén puolesta pete-
tyksi. Traumaattiset kokemukset vaikuttavat ja muokkaavat ihmisten tapaa nahda itsensa ja toi-
sensa seka maailma ymparillaan. Traumaattisen kokemuksen avulla antisankarin persoonallisuu-
teen saadaan luotua syvyytta, mutta koetun trauman vuoksi antisankarit ndhdaan usein hyvin

kyynisina ja epaluottavaisina muihin ihmisiin. [13.]



4.3  Antisankarit populaarikulttuurissa

Ennen antisankareiden suosioon nousua ihannoitiin valtaosin perinteista sankaria. Ajatus hah-
mosta, joka taistelee hyvan puolesta vihollisia vastaan, pelastaa ihmisida hengenvaarasta ja toimii
yhteiskunnan hyvaksi, oli juurtunut syvalle ihmisten mieleen. Sankarit valtasivat mediakulttuurin

ja erityisesti sarjakuvissa sankarit olivat suuressa suosiossa, esimerkiksi Terasmies. [14.]

Vaikka antisankareita on ollut pitkdan olemassa, alkoivat ne vasta hiljalleen nostaa suosiotaan
1940-luvun aikana lannenelokuvien ja film noir -elokuvien yleistyessa Hollywoodissa [15]. 1960-
luvulla myds sarjakuvissa alettiin tuomaan esille synkemman savytteista protagonistia perinteisen
sankarihahmon rinnalle [14]. Toisen maailmansodan my6ta mediakulttuuri alkoi muuttua ja me-
dian avulla pystyttiin ilmaisemaan muutosta ja tietynlaisen viattomuuden menettamista, jolloin

asenne muutoksessa olevaan maailmantilanteeseen kasvoi epaluuloisemmaksi. [15.]

Seuraavan vuosikymmenen aikana tapahtuvien muutoksien ja sotien myota jannitteet kansalais-
ten ja hallituksen kanssa kiristyivat ja loivat eripuraa. Hallitseva tilanne toi ihmisissa esiin erilaisia
ei-niin-taydellisia piirteita, joita alettiin kdyttdamaan ja hydodyntamaan myos mediateollisuudessa.
Perinteisen sankarihahmon ihannointi jai vdahemmalle, kun taas epatdydellinen, ongelmista kar-

siva ja parhaansa tekeva protagonisti tarjosi samaistumispintaa yleisélle. [15.]

Sankarihahmoista tuli moniulotteisempia ja ideaalisen hyvan asian puolesta taistelevan kiiltoku-
vahahmon tilalle luotiin synkkia ja oikeutta haluavia hahmoja. Terasmiehen rinnalle nousi Lepak-
komies, jonka oikeudenmukaisuudelle ja motivaatiolle toimia oikein ei ollut rajoja, minka vuoksi

hahmo oli Terasmieheen verrattuna valmiimpi toimimaan myés lain ulkopuolella. [14.]

Antisankarihahmot yleistyivat noustessaan perinteisen sankarin vierelle ja yhd useammassa me-
diassa kdytettiin padhahmona antisankaria. Antisankarihahmot toivat esiin ihmisissa piirteita, joi-
hin he voivat itsessadan samaistua ja klassisen hyvan ja pahan supersankaritaistelun sijaan anti-
sankareita kuvattiin arkipdivaisten ongelmien kanssa arkipaivaisessa elamassa. Antisankarit eivat
taistelleet ylivoimaista jumalaa vastaan, vaan esimerkiksi tyollistymisen ja paivittdisten rahaon-

gelmien kanssa.

Vuonna 2008 julkaistu Breaking Bad -sarja nousi massiiviseen suosioon. Sarjan paahenkilona toi-
mii syovasta karsiva kemianopettaja Walter White (kuva 1), jonka viimeisena toiveena ennen kuo-
lemaansa on kerata tarpeeksi rahaa perheellensa ja tarjota heille tasapainoinen elama. Kemi-

anopettajana tyoskennellessdaan han kuitenkin tienaa aivan liian vahan rahaa. Sairaalalaskujen



kasvaessa han paattaa hyodyntaa kemianopettajan tietamysta ja alkaa valmistaa salaa metamfe-

tamiinia. [14.]

Kuva 1. Walter White Breaking Bad -sarjassa [49]

Sarjan edetessd Walter White muuttuu parhaansa tekevasta perheenisasta juonittelevaksi ja ar-
mottomaksi huumekauppiaaksi ja raja oikeuden ja oikein tekemisen vilillda sumentuu. [14.] Per-
soonallisuuden muutoksesta huolimatta mediayleisd rakastui Walter Whiten hahmoon ja kan-
nusti hanta usein kyseenalaisista valinnoista riippumatta, silla hahmon arkipdivaiset ongelmat

raha-asioiden ja laskujen maksamisen kanssa tarjosivat samaistumispintaa yleisolle [15].

Toinen esimerkki loistavasta ja suosioon nousseesta antisankarihahmosta on 2000-luvun puolella
julkaistun House-televisiosarjan pdaahenkild tohtori Gregory House (kuva 2). House toimii Prince-
ton-Plainsboron opetussairaalan diagnostiikkaryhman johtajana ja ladkarind. Housella on poik-
keuksellinen kyky ratkoa miltei mahdottomia potilastapauksia ja hdnen erinomaisella ja nopealla

paattelykyvylld han pelastaa monen potilaan hengen. [16.]



Kuva 2. Gregory House, House M.D. -sarjassa [50]

House on kuitenkin menneisyydessa kokemansa hoitovirheen vuoksi ldakeriippuvainen. Hanelta
puuttuu kyky empatiaan ja han nauttii saadessaan kiusata diagnostiikan tiimidansa ja haastaa heita
usein turhan paljon. Kuitenkin hdanen nerouttansa voi vain hammastell3, ja sen vuoksi hanet pi-
detddn sairaalassa johtavana laakarina. Ajoittain House nayttda pehmeamman puolensa ja myo6-
tatuntonsa potilaita kohtaan. Han ajattelee aina potilaan parasta keinolla milla hyvansa ja on ta-

man vuoksi valmis toimimaan moraalisesti seka oikein etta vaarin. [16.]

Ndiden hahmojen tapa toimia ja kdyttaytya tuo monelle realistisen kasityksen hahmosta. Anti-
sankarina sekd Housea tai Walter Whitea ei nosteta jalustalle sankarin rooliin, eika heita ylisteta
tai erotella muiden joukosta. Hahmojen motiivina on toimia henkilokohtaisen edun hyvaksi, mika
ei aina maaraydy kuitenkaan hyvan tai pahan puolelle. Hahmot ovat valmiita toimimaan moraali-
sesti seka oikein ja vaarin eikd heidan tekonsa m&aaraa hahmon hyvyytta tai pahuutta, vaan tavoite

ja lopputulos. [14.]

Nykydan antisankarilliset hahmot populaarikulttuurissa ovat vahintdan yhta suosittuja hahmoja
sankareiden ja vihollisten joukossa. Antisankareiden monimutkaisen persoonallisuuden vuoksi
yleiso voi kokea samaistuvansa heihin. Kukaan ihminen ei ole luonnostaan tdysin hyva tai paha,

eikd moraalia voida mitata oikean tai vaaran puolesta. [15.]



5  Persoonallisuuden luominen

Persoonallisuus tarkoittaa ihmisen tapaa kayttaytya, tuntea ja ajatella, ja se koostuu monesta te-
kijasta. Persoonallisuuden muovautumiseen vaikuttavat sisdiset tekijat, kuten geenit ja biologia,

ja ulkoiset tekijat, esimerkiksi kasvatustyyli.

Persoonallisuutta voidaan tuoda ilmi monella eri tapaa. Hahmon persoonallisuutta suunnitellessa
voidaan aloittaa arkkityypin paattamisesta ja sitd kautta luonteen ja ominaispiirteiden luomi-
sesta. Yleisimpia tapoja paljastaa hahmon persoonallisuutta on ulkonako, joka koostuu monesta
osasta ja sitd voidaan tuoda esille muun muassa pituuden, sukupuolen tai hiusten avulla. Kun
hahmon persoonaa halutaan tuoda esille yksityiskohtaisemmin, voidaan sita suunnitellessa ottaa
huomioon esimerkiksi taman hiusten vari ja tyyli, vaatetus ja asusteet sekd mahdolliset lavistykset

ja tatuoinnit. [17.]

Hahmoa suunnitellessa on hyva ottaa huomioon tdaman persoonallisuus monesta nakoékulmasta.
Persoonallisuutta suunniteltaessa voidaan kayttda hahmon arkkityyppia tukena ja hyodyntaa sen
ominaispiirteitd persoonallisuutta luodessa. Myos oikeista ihmisista otetaan paljon inspiraatiota
hahmon persoonallisuutta suunnitellessa [18]. On kuitenkin hyva muistaa, ettad persoonallisuus
on monimutkainen verkko erilaisia ominaispiirteita, jotka yhdessa luovat hahmon tavan kayttay-
tyd ja ajatella. Liika nojaaminen hahmon suunniteltuun arkkityyppiin tekee hahmosta nopeasti

ennalta-arvattavan ja hahmon persoonallisuus jaa helposti ontoksi. [19.]

Vaikka ndissa persoonallisuustyypeissa ei ole mitdan vikaa, persoonallisuuden jaddessa vaisuksi
saattavat tallaiset hahmot jaada helposti unohduksiin. Jos hahmo ja hdnen persoonansa ovat hy-
vin stereotyyppisia, voi pelaajasta tuntua, ettd samaa taustatarinaa on kaytetty paljon muissa pe-
leissa ja talléin hahmon persoonasta tulee ennalta arvattava. Jotta hahmosta saisikin mahdollisen
elinvoimaisen, monipuolisen ja samaistuttavan, on tarkeaa tutkia monipuolisesti erilaisia rikas-
tuttavia ja varikkaita persoonallisuustyyppeja pintaraapaisua syvemmalta. [19.] Kun hahmolla on
luonteenpiirteita, joihin kohdeyleis6 voi samaistua, tekee se hahmosta realistisemman ja inhimil-

lisemman [18].

Suunnitteluvaiheessa on myds hyva tarkastella, mita pelin kaikista muista hahmoista jo tiedetdan.
Pelin hahmoja suunnitellessa voidaan vertailla hahmojen persoonallisuuksia toisiinsa ja tarkas-

tella, miten hahmojen persoonat ja dynamiikat kohtaisivat. [19.] Esimerkiksi antisankarin persoo-
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nallisuuteen voidaan tuoda syvyytta heijastamalla perinteisen sankarin persoonallisuudesta omi-
naispiirteitd, jotka kddnnetaan taydeksi vastakohdaksi antisankarin persoonallisuudelle. Idearik-
kaan sankarin vastakohtana voisi toimia kyyninen ja vélinpitamatdn antisankari. Jottei hahmo jaisi
lilan yksipuoliseksi, on tarkeaa tuoda esiin myds hahmon muita piirteita. Hyvin tehdylla antisan-

karilla on vahvasti erottuvat ominaispiirteet ja ne luovat hahmosta realistisen. [20.]

Hahmon persoonallisuutta luodessa voidaan kayttaa apuna myds persoonallisuustesteja. Persoo-
nallisuustesteja hyodyntamalla voidaan saada syvempi kasitys siitd, miten pelihahmon persoonal-
lisuus reagoisi erilaisiin tilanteisiin pelissad tai miten hahmon persoonallisuus vaikuttaa hahmon
kykyyn tehda valintoja. [19.] Persoonallisuutta suunnitellessa on tarkeaa pohtia sekd hahmon so-
pivuutta ettd sopimattomuutta tiettyyn luokkaan. Tarkasteltaessa persoonallisuuksien piirteiden
sopivuutta ja sopimattomuutta toisiinsa voidaan valttya stereotyyppisimmilta kliseiltd ja luoda

hahmosta omaperainen ja mielenkiintoinen. [18.]

Heikkoudet ja epdvarmuudet ovat myos olennainen osa hahmon persoonallisuutta ja realisti-
suutta. Esimerkiksi antisankari voi karsia sisdisesta konfliktista, mika vaikuttaa tdman tapaan toi-
mia ja nayttaytyy hahmon ulkonadssa ja kdyttaytymisessa. Persoonallisuutta luodessa voidaan
myo6s miettid, miksi tdma hahmo kayttaytyy kyseiselld tavalla ja halutaanko taustalle luoda
trauma tai konflikti, joka ajaa hahmon tarinaa eteenpain. Heikkouksia ja epdvarmuuksia luodaan
hahmoille, jotta hahmon persoonallisuus ei jdisi yksipuoliseksi vaan saisi syvyytta ja tasapainoi-

suutta. [20.]

Persoonallisuutta suunnitellessa kannattaa mieluummin liioitella piirteitd, joita haluaa tuoda
esille hahmon persoonallisuudessa, jottei se jaisi liilan epaselvaksi. Yleisin virhe, mitd on huomattu
hahmoa luodessa, on sen vaatimattomuus. Liian usein hahmon persoonallisuuden suunnittelu
jatetdaan hyvin geneeriseksi, jolloin esimerkiksi hahmon ulkonakd ei paljasta juurikaan mitaan

hahmon luonteesta. [17.]

5.1 Muodot

Hahmojen persoonallisuutta voidaan kuvata esiin erilaisten muotojen avulla. Muodot ovat tarkea
tyokalu, joilla voidaan vaikuttaa hahmojen fyysiseen ulkomuotoon peleissa. Geometriset muodot,
kuten esimerkiksi ympyrat, neliot ja kolmiot luovat simppeleitd rakenteita ja tasapainoa, kun taas
abstraktit ja epasymmetriset muodot luovat vapaamman kuvitelman. Hyvin suunnitelluilla muo-

doilla ja kompositiolla voidaan myds vaikuttaa pelikokemukseen positiivisesti. [21.]
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Kontrasti muotojen valilla on peleissa visuaalisesti kiinnostava sen luodessa tasapainoa pelin ym-
paristolle. Yhteisollisyyden ja harmonian saavuttamiseksi voidaan kayttda samankaltaisia muo-
toja. Erilaiset muodot vaikuttavat pelikokemuksiin ja hahmon suunnitteluun monella tavalla: kul-
mikkaat ja terdvat muodot luovat painostavan, uhkaavan ja kiredan kuvan, kun taas kurvikkaat ja
pehmeat muodot luovat rauhallisen ympariston pelissa. Videopelin oikein toteutetulla muotokie-

lelld voidaan parhaimmillaan herattaa tunteita pelaajassa. [21.]

Erilaiset muodot herattavat erilaisia tuntemuksia pelia pelatessa. Ympyra ja pyoreat muodot yh-
distetddn usein harmoniaan ja tasapainoon. Pyéredanmuotoiset saippuakuplat, renkaat ja peh-
meédn muotoiset pilvet edustavat peleissa vapautta ja huolettomuutta. Ympyra symboloi yhtei-
sollisyyttd, kokonaisuutta ja darettomyyttd, sillda ympyralla ei ole alkua tai loppua. Ympyra seka

muut pyoreat muodot yhdistetdan usein turvallisuuteen seka taydellisyyden tunteeseen. [21.]

Kulmikkaat kolmiot kuvastavat usein vaaraa, epavarmuutta ja pahuutta. Kolmion muoto luo toi-
minnan, hallitsemisen ja vallan tunteen sen symboloidessa pelimaailmassa vahvuutta ja konflik-
teja. Teravat kolmiot edustavat erilaisia jannitteita ja usein kolmioita kdytetaan vihollishahmon
suunnittelussa luomaan hahmosta epavakaa ja karkas. Neliot ja suorakulmiot kuvastavat luotet-
tavuutta, vahvuutta ja tasaisuutta. Hahmon suunnittelussa niitd kaytetdaan antamaan hahmolle
syvyyttd, tasapainoa, rakennetta ja pysyvyytta. Neliomuodolla voidaan korostaa hahmon masku-
liinisuutta. Nelikulmiot yhdistetaan jarjestykseen ja loogisuuteen, ja nailla muodoilla tuodaan

esille muun muassa hahmossa turvallisuuden tunnetta. [21.]

Tehokkain tapa tuoda hahmon luonnetta esille on muotojen kautta ja ndiden avulla pelaaja saa
heti hahmon nahdessaan laajan kuvan hahmon persoonallisuudesta. Ympyrat, kolmiot ja neliot
luovat vahvan perustan hahmon persoonalle ja ulkon&délle. Muotojen kanssa on kuitenkin oltava
varovainen, jotta persoonan visuaalisuus nousisi mahdollisimman tarkasti nakyville, ja ristirii-

doilta visuaalisen ulkomuodon ja hahmon persoonallisuuden kanssa valtyttaisiin. [21.]

Hyvin toteutettu muotokieli hahmossa tuo visuaalisesti esille hahmon tuntemuksia seka persoo-
nallisuuden piirteitd, ja luo hahmosta mielekkddmman ja immersiivisemman. Muotokieli on tar-
ked osa hahmon lopullista kokonaisuutta, silldi hahmon symmetriaa tuodaan esille muotojen
avulla visuaalisesti. [21.] Esimerkiksi muotokielelld voidaan kuvata pelihahmon huono ryhti tai

vino askellus.

Hahmoa suunnitellessa on tarkeda miettia, mika muodoista toimii hahmolla parhaiten. Py6reista

muodoista koostettu ja suunniteltu hahmo nahdaan usein ystavallisend, pehmeana ja helposti



12

lahestyttavana. [21.] Hahmon pyoreilla muodoilla pyritddan tuomaan turvallisuuden ja luottamuk-
sen tunnetta pelaajalle. Kulmikkaita muotoja, kuten kolmioita ja nelidita, kaytetaan hahmon reh-
din ja itsepaisen persoonan tuomiseksi. Muotoja kaytettdessa on tarkeaa hieman liioitella suun-
nitteluvaiheessa, jotta hahmon persoonallisuus tulee hyvin esille. [21.] Kulmikkaan muotoiset

hahmot ovat usein karkkaita seka teravyytta kaytetaan paljon vihollishahmon suunnittelussa.

5.2 Varimaailma

Yksi voimakkaimmista tyokaluista hahmon persoonallisuutta ilmentdessa ovat varit. Varien avulla
voidaan luoda parempaa immersiota pelin maailmaan, korostaa tarkeitd elementteja pelista ja
antaa pelaajalle vihjeitda hahmon persoonallisuudesta. [22.] Pelien varimaailmoja luodessa pelin-
tekijat kayttavat hyodyksi variteoriaa kertoakseen pelaajille esineen tai maailman merkityksen.
Yleisin esimerkki tallaisesta variteoriasta on vihredn tai punaisen varin yhdistaminen pelihahmon
elinvoimaan, tai sinisen varin yhdistaminen pelihahmon suojaan tai manaan. Vareihin liittyvia en-
nakkoluuloja voidaan hyddyntada tehokkaasti peliin varimaailmaa suunnitellessa, ja tdma voi par-

haassa tapauksessa auttaa pelimaailmaa kommunikoimaan pelaajalle varien kautta. [23.]

On myos tarkeaa huomioida hahmon varimaailman visuaalinen yhteensopivuus, silla varimaail-
man ollessa ristiriidassa nayttaa hahmo ulkopuoliselta ja pelimaailmaan kuulumattomalta. Tutki-
musten mukaan hahmon hyvin suunniteltu varimaailma tekee pelista kaksinkertaisesti houkutte-
levamman. [24, 25.] Tasapainoinen varimaailma on tarkea osa uutta pelihahmoa luotaessa, silla
persoonan, vaatetuksen ja vdrien on tdrkeaa olla yhteensopiva pelin ympariston varimaailman
kanssa. Yha useammalla luodulla pelihahmolla, sankarilla tai vihollisella, on oma persoonansa,
joka tekee hahmosta mielenkiintoisen kohdeyleisélle, persoonasta riippumatta. [24.] Pelihahmon
varimaailmaa luotaessa voidaan aloittaa valitun arkkityypin tutkimisesta. Oikein valittu arkki-
tyyppi auttaa valitsemaan oikeanlaisen varipaletin hahmolle, silla erilaisia persoonallisuuden piir-

teita voidaan heijastaa vareissa.

Kun kuvaillaan tyypillista vihollishahmoa, tulee usein mieleen synkka ja tumma hahmo mustilla
vaatteilla ja tummalla paahineelld [24]. Musta vari symboloi yleisimmin mysteerisyytta ja tunte-
matonta ja yleisin tapa kayttdd mustaa on tuoda hahmossa esille pahuutta ja karsimysta [22].
Musta yhdistetdan usein kuolemaan ja suruun ja stereotyyppisesti mustaan pukeutuneet hahmot

ovat pelissa vihollisia tai antisankareita. Esimerkkeind toimivat muun muassa Albert Wesker Re-
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sident Evil -pelisarjasta (kuva 3) tai lllusive Man Mass Effect -pelisarjasta. [24.] Kummatkin hah-
mot ovat pelisarjassa esiintyvia vihollisia, jotka ovat persoonallisuudeltaan kylmia ja manipuloivia.

Musta vari kuvastaa heidan synkkaa persoonallisuuttaan seka vihollisen arkkityyppiaan.

Kuva 3. Albert Wesker Resident Evil 4 -pelissa [51]

Jos hahmo on moraalisesti harmaalla alueella, voi hdnen varimaailmaansa kuvata neutraaliksi ja
valkoiseksi. Valkoinen vari kuvastaa yleisesti puhtautta ja viattomuutta, mutta videopeleissa ste-
reotyyppisesti valkoista varia ei aina liitetd hyvyyteen tai pahuuteen. [24.] Tdman vuoksi valkoi-
nen vari voidaan ndhda myos kuvastamassa karsimysta [22]. Valkoinen vaéri liitetdan usein peli-
hahmoihin, jotka toimivat protagonisteina [24]. Esimerkiksi Grand Theft Auto V -pelista tuttu Tre-
vor Philips toimii yhtena pelin protagonisteista. Hin on persoonaltaan hyvin impulsiivinen, ja val-
koinen vari hanessa edustaa itsekkyytta ja han uskoo toimivansa oikein, vaikka han moraalisesti

ei aina erota oikeaa vaarasta.

Punainen vari edustaa vahvoja tunteita, kuten lampd3, rakkautta ja intohimoa. Punainen vari
symboloi myds vihaa ja aggressiivisuutta, minka vuoksi varin tarkoitus riippuu hyvin paljon kon-
tekstista, eikd ndin ollen anna heti selkeda kuvaa hahmon persoonallisuudesta. [22.] Kuitenkin
punaisen varimaailman pelihahmot kuvataan usein hyvin kapinoivina ja voimakastahtoisina ja
nama pelihahmot ovat usein vihollisia tai antisankareita [24]. Esimerkkihahmona toimii Ada Wong
Resident Evil -pelisarjasta (kuva 4). Ada Wong toimii pelissa rikollisille tydskentelevana antisanka-
rina, mutta auttaa omien ja muiden motiivien kohdatessa my0s toisia. Punainen vari edustaa
Adan rikollista taustaa ja statusta pelin antisankarina, mutta myos ajoittain nakyvaa lempeaa ja

avuliasta luonnettaan.
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Kuva 4. Ada Wong Resident Evil -pelisarjassa [52]

Mita vareja yhdistetdan hahmoon, joka taistelee pahuutta vastaan ja toimii sankarina pelissa?
Sankarilliseen padhahmoon yhdistetdan useimmiten sininen ja vihrea vari [24]. Vihrea edustaa
tasapainoa, harmoniaa ja hahmon luonteen kasvua, mutta voidaan yhdistda myos kateuteen ja
ahneuteen. Sininen vari yhdistetaan alykkyyteen, tasapainoisuuteen ja siisteyteen, minka vuoksi
viiledn savyinen sininen vari symboloi usein rauhallisuutta ja jarjestysta. [22, 24.] Esimerkkihah-
moja ovat muun muassa Sonic the Hedgehog. [24]. Sonic toimii Sonic the Hedgehog -mediassa
pirtedna ja ystavallisena sankarina, joka taistelee erilaisia vihollisia vastaan. Sininen vari kuvastaa

Sonicissa taman alykkyytta ja viattomuutta.

Muitakin vareja ndhdaan paljon pelimaailmoissa. Oranssi ja keltainen edustavat onnellisuutta ja
innokkuutta, mutta punaisen tavoin nama varit ovat riippuvaisia kontekstista, ja voivat myos sym-
boloida turhautuneisuutta ja pelkuruutta. Violetin sdvy kuvastaa laatua ja ylellistd elaméantapaa
ja keskiaikaan pohjautuvissa peleissa violetti vari ndhddan usein kuvastamassa kuninkaallisia tai
harvinaisia asioita ja esineita. Neutraalit ja hillityt varit, kuten ruskea ja harmaa, symboloivat luon-
nollisuutta, tylsyytta ja elottomuutta. Varipaletin ollessa hillitty, kirkkaat varit esimerkiksi pelihah-
mon asusteissa tuovat kontrastia ja niiden avulla pelihahmon persoonallisuutta saadaan tuotua

esille. [22.]

Nykyajan peleissa variteoriaa hyddynnetddan monin eri tavoin ja vareilld voidaan korostaa monia
eri persoonallisuuksia, minkd vuoksi pelihahmoilla ei valttamatta tarvitse olla omaan arkkityyp-
piinsa soveltuvaa varipalettia. [24.] Varin tarkoitus voi vaihdella erilaisien kontekstien mukaan ja

siksi on tarkeaa olla ajan tasalla varien symboliikasta pelihahmoa suunnitellessa [22]. Muun mu-
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assa sinisella variteemalla toimiva sankarihahmoksi oletettu pelihahmo voi kaantya pelissa kyl-
maksi ja petolliseksi viholliseksi, esimerkiksi manipuloiva tekodly Wheatley Portal 2 -pelist3, ja
punaisen vdarimaailman aggressiivinen pelihahmo voi paljastua lempeaksi ja ystavalliseksi seikkai-

lijattareksi — kuten Aloy Horizon-pelisarjasta. [24.]

Toisin kun elokuvateollisuudessa, on peliteollisuudessa mahdollisuudet laajempien tydkalujen
hyodyntamiseen, jolloin hahmoista pystytdan luomaan omaperdisempia ja mielenkiintoisempia.
Lahitulevaisuudessa voi olla hyvin mahdollista, etta pelihahmojen varimaailman kirjo tayttyy yha

enemman monipuolisilla vareilld ja stereotyyppiset hyva-paha-varit jadvat pois. [24.]

5.3  Vaatetus ja asusteet

Hahmon persoonaa voidaan tuoda esille vaatetuksella, jota kdytetdan yhtena tarkeimpana tyo-
kaluna hahmon persoonallisuuden luonnissa [26, 27]. Hahmon vaatetus voi olla hyvin hillitty tai
raiked ja mitd tahansa silta valilta. Hyvin tehty ja toimiva vaatetus vaikuttaa pelaajan mielipitee-
seen hahmosta ja silla voidaan herattaa erilaisia tunteita. [26.] On my0s hyva miettid, mita piir-
teitd hahmosta halutaan korostaa vaatetuksella. Hahmon suunnittelussa vaatteiden ja persoonan
yhteensopivuutta on hyva testata ja tarkeda kokeilla, millaiset vaatteet tukisivat hahmon persoo-

naa parhaiten. [27.]

Vaatetuksella voidaan tuoda esille hyvin paljon hahmon historiaa ja persoonaa. Vaatetuksen
avulla voidaan luoda mielikuva tietysta aikakaudesta ja hahmon elinymparistdsta. Hahmon vaa-
tetuksen perusteella pelaaja voi luoda tietyn ennakkokasityksen hahmon persoonasta ja luon-
teesta jo ennen pelin aloittamista. [28.] Taman vuoksi onnistuneen vaatetuksen avulla hahmon
persoonallisuudesta voidaan kertoa paljon pelkastdaan jo vaatetuksen ja asusteiden kautta. Hah-
mon vaatetusta suunnitellessa kannattaa pohtia, mitd hahmon persoonallisuudesta halutaan ul-
komuodossa tuoda esille. Halutaanko kenties hahmosta korostaa hanen kuninkaallinen statuk-

sensa valtavalla kultaisella kruunulla, joka tasapainoilee hahmon paassa? [27.]

Pelihahmon onnistunut vaatetus luo myds immersiota peliin. Mietittaessa sotilaita ja sotapelejs,
mieleen tulevat maiharisaapikkaat ja maastokuvioiset vaatteet, tai keskiaikaista fantasiapelia pe-
lattaessa mieleen tulevat haarniskat ja miekat. Onnistuneen vaatesuunnittelun myota pelin hah-

mot voivat vedota pelaajan tunteisiin tai kenties pelaajan omiin kokemuksiinkin. [26.]
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Hyvin toteutettu vaatetus ei ole mahdotonta. Esimerkiksi Horizon-pelisarjan paahenkilona toi-
miva Aloy, joka on maaratietoinen ja vahva metsastajatar. Aloyn vaatetus sulautuu toimivasti pe-
lin ymparistoon ja kuvastaa hanen persoonallisuuttaan hyvin. Vaatteet eivat paljasta liikaa ihoa ja
kuvastavat hyvin lempeadn ja naisellisen pddhahmon vahvuutta toimia metsastajana. Vaatteet mu-
kautuvat pelin teemaan ja nayttavat kaytannollisilta ja ajantasaisilta panssareilta vihollisia vas-
taan. [29.] Aloyn tapa pukeutua kuvastaa myos hdanen persoonaansa: hdan on hieman varautunut

ja sulkeutunut ja tarkkailee mieluummin tapahtumia sivusta eikd astu esiin ja varasta huomiota.

HorizoN

Kuva 5. Aloy Horizon Zero Dawn -pelissa [53]

Vaatteita on kuitenkin hankala suunnitella hahmolle, jonka persoonallisuudesta ei tiedeta mitaan.
Hahmoa on vaikea erottaa vaatteistaan, jos nama eivat kerro hahmon persoonallisuudesta mi-
tdan. Taman vuoksi on tarkeda tietaa ja suunnitella hahmon persoonallisuus ennen vaatteita,
jotta vaatteet voidaan raataloida hahmon persoonallisuuteen sopivaksi. Useimmat populaarikult-
tuurissa nykyaan esiintyvat hahmot voidaan tunnistaa valtamediassa pelkastaan vaatteiden puo-

lesta, silld heidan persoonallisuutensa ilmenevat suurimmaksi osaksi vaatteiden kautta. [27.]

Pelihahmon vaatesuunnittelu voi myds epaonnistua. Aiemmin naishahmojen vaatetusta seksuali-
soitiin usein heidan ollessa vahapukeista, vaikka peli oli muuten hyvin toiminta- ja radiskintapai-
notteinen. Esimerkkihahmona toimii Lara Croft Tomb Raider -pelisarjasta. Lara oli vanhemmissa
Tomb Raider -peleissa hyvin vahapukeinen vaatteiden rajoittuessa tiukkaan toppiin ja minishort-
seihin. Tallaiset asut eivat anna juuri perspektiivia tai informaatiota hahmon luonteesta tai taus-

tatarinasta. [28.]

Vaaranlainen ldhestyminen vaatetuksen kannalta on ollut yleista peliteollisuudessa. Vaatetuksen

epdonnistuessa hahmoa suunnitellessa, muodostuu vadaranlainen kuva pelattavasta hahmosta.
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Esimerkiksi Resident Evil -pelisarjan Jill Valentine (kuva 6), jonka asuna pelissa on sininen olkai-
meton toppi ja lyhyt musta hame. Hanen vaatetuksestaan on hankala paatelld, ettd han on oike-

asti pelin paahenkild, hyvin voimakastahtoinen ja maaratietoinen poliisi ja erikoisagentti. [28.]

Kuva 6. Jill Valentine Resident Evil 3 -pelissa [54]

Toisena esimerkkind voidaan tarkastella Rex-hahmoa (kuva 7) Xenoblade Chronicles 2 -pelista.
Rex on optimistinen ja helposti ldhestyttdvd hahmo, joka harrastaa sukeltamista. Hinen vaate-
tuksensa onristiriidassa hanen persoonansa kanssa: paksut saapikkaat ja vartaloa ymparoiva ohut
panssari muistuttaa enemman taisteluun ldhtevaa pelihahmoa. [28.] Panssari sekd saapikkaat ei-
vat tue Rexin harrastusta toimia sukeltajana, vaan luovat raskaan kuvan hahmolle. Ristiriidat vaa-
tetuksen ja hahmon persoonallisuuden valilla luovat epatasapainoa ja pelaajalle muodostuu

vaara kuva hahmon persoonallisuudesta.

‘@ Blade Switch - .. Current Objective @

Kuva 7. Rex Xenoblade Chronicles 2 -pelissa [55]
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6  Tapausesimerkit

Halusin tutkia antisankareiden erilaisia persoonallisuuksia ja niiden visualisointia muutaman ta-
pausesimerkin kautta. Tavoitteenani on tutkia, miten antisankarihahmon persoonallisuutta tuo-
daan ilmi ulkondon puolesta ja onko tapausesimerkkieni antisankarihahmojen ulkonaoissa yhte-
nevaisyyksia tai eroavaisuuksia. Tapausesimerkkeja tutkiessani haluan myds pohtia, voidaanko
hahmon antisankarillista taustaa tuoda esille ulkonaéllisesti vai tuodaanko persoonallisuus ilmi
my6hemmin muulla tavalla. Pystyn myos hyodyntamaan tutkituista hahmoista opittua tietoa
my6hemmin tyostaessani itse suunnittelemaani antisankarihahmoa, jonka aion toteuttaa osana

tata opinnadytetyota.

Sopivien antisankareiden etsiminen oli hieman haastavaa, silld antisankareina toimivien pelihah-
mojen madara oli valtava ja hyvia vaihtoehtoja oli paljon. Alkuperaisen suunnitelman mukaan olisin
etsinyt ja tutkinut antisankareita videopelien lisdksi animaatiosarjoista ja elokuvateollisuudesta,
jotta olisin voinut tutkia ja vertailla eroavaisuuksia ja yhtenevaisyyksia ndiden kolmen valilta. Kui-
tenkin etsiessani erilaisia antisankarihahmoja huomasin nopeasti, etta termi ”antisankari” on val-
tayleisolle tulkinnanvarainen aihe ja montaa animaatiosarjassa tai elokuvissa ndhtya hahmoa ei

pystynyt maarittelemaan pelkdstaan antisankariksi heidan kirjavan persoonallisuutensa vuoksi.

Taman vuoksi paadyin valitsemaan tapausesimerkit pelkastaan videopeleista. Etsin sopivia ta-
pausesimerkkeja internetistda muun muassa hakusanoilla "antiheroes in videogames” ja ”female
antihero characters in videogames”. Halusin rajata tapausesimerkit tiettyyn maaraan, jotta aihe
ei laajenisi liikkaa, mutta saisin riittdvasti ja monipuolisesti erilaisia ndkokulmia antisankareiden
persoonallisuuksien visualisointiin. Rajasin myds tapausesimerkkini sukupuolen mukaan naishah-
moihin, silla sukupuolen mukaan rajattu haku vahensi merkittavasti vaihtoehtoja ja ndin helpotti

tapausesimerkkien valintaa. Aion my0s toteuttaa itse tekemani antisankarihahmon naisena.

Valitsin antisankarina toimivia tapausesimerkkeja yhteensa kolme. Paadyin valitsemaan pelihah-
mot, jotka ovat minulle entuudestaan tuttuja jo pelatuista videopeleista, jotta pelihahmojen tut-
kiminen olisi luontevampaa pelin ja hahmon ollessa valmiiksi tuttu minulle. Valitsin hahmot tun-
netuista peleistd, jotta pelihahmosta saisi riittdvasti tietoa tutkimusta varten. Tavoitteenani oli
myo0s valita hahmot, jotka ovat itselleni mieluisia ja jotka itse pystyn tulkitsemaan antisankareiksi.
Rajatakseni aihetta lisda, en halunnut tutkia hahmoja silta kannalta, ovatko he hyvin suunniteltuja
antisankareita. Halusin pysya valintakriteereissani neutraalina ja keskittyd pelkdstdaan antisanka-

rihahmojen persoonallisuuden tutkimiseen ja miten se on tuotu esille visuaalisesti.
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6.1 Ellie Williams

Ellie Williams (kuva 8) on yksi The Last of Us -videopelisarjan pdahenkil6ista. Ellien ensiesiintymi-
nen peleissa nahtiin vuonna 2013 julkaistussa The Last of Us -videopelissa, jossa han toimi Joel
Millerin rinnalla toisena pelattavista padhenkil6ista (eng. deuteragonist). Ellie nahtiin seuraavan
kerran pelattavana paahenkilona ensimmaisen pelin lisdosassa, The Last of Us: Left Behind -pe-
lissa. The Last of Us -pelisarjan jatko-osassa, vuonna 2020 julkaistussa The Last of Us, Part Il -
pelissa Ellie toimi toisena pelattavista paahenkildista (eng. deuteragonist) yhdessa Abby Ander-
sonin rinnalla. Videopelien liséksi Ellie ndhdaan esiintyvan padhenkiléna vuonna 2013 julkaistussa

The Last of Us: American Dreams -sarjakuvakirjassa ja vuonna 2023 julkaistussa televisiosarjassa

The Last of Us. [30, 31.]

Kuva 8. Ellie Williams The Last of Us: Part | -pelissa [56]

6.1.1 Persoonallisuus

Ellie on luonteeltaan impulsiivinen, temperamenttinen ja kovasanainen. Kasvuymparistostaan
johtuvista olosuhteista Ellien ndhdaan kadyttaytyvan usein kypsemmin kuin muut ikdisensa ja siksi
hanella on erinomaiset selviytymistaidot ja han osaa olla kekselias tarpeen tullen [30, 31]. Ellie on
myo0s erittdin dlykas ja tekee kaikkensa pitddkseen itsensa ja laheisensa elossa ja turvassa. Ellie on
lojaali hanelle tarkeille ihmisille ja ottaa usein neuvoja vastaan heiltd, mutta haluaa myos todistaa

kykynsa pysya itsendisena ja usein tekee taman selvaksi heille. [30.]
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Kasvaessaan Ellie on joutunut nopeasti oppimaan huolehtimaan itsestdaan ja toimimaan itsenai-
sesti, minka vuoksi hanellad on ollut vaikeuksia ottaa kadskyja vastaan aikuisilta ja ottaa usein oi-
keuden omiin kasiinsa. Hanella on ollut vaikeuksia ilmaista tunteitansa oikealla tavalla, ja siksi hdan
turvautuukin usein vakivaltaan ja kirosanoihin. Aikuistuessaan Ellie oppi saatelemaan ja ilmaise-
maan tunteitaan ja hanesta tulee rauhallisempi ja kypsempi, mutta han sailyttdaa kuitenkin huu-

morintajunsa ja temperamenttinsa. [30.]

Ellie karsii vakavasta monofobiasta (yksin jadmisen pelosta) ja selviytyjan syyllisyydesta [31]. Va-
kivaltainen kohtaaminen kulttijohtajan kanssa ja monen ldheisen ihmisen menetys nuoressa idssa
ovat aiheuttaneet Ellielle henkisia traumoja ja siksi Ellie on hyvin sulkeutunut ja uskoo olevansa
enemman taakkana muille ihmisille. [31.] Kokemuksista huolimatta Ellie toimii jokaisessa tilan-
teessa tdysin pelottomasti, on erittdin voimakas fyysisesti ja henkisesti ja vaikeissa tilanteissa
osoittaa armotonta sinnikkyytta ja paattavaisyytta, eika pelkaa kayttaa vakivaltaa tarpeen tullen.

[31.]

Ellien persoonallisuus muuttuu radikaalisti, kun han joutuu todistamaan hanelle isshahmoksi tul-
leen Joel Millerin brutaalin kuoleman ja hdanen ainoaksi tavoitteeksi tdman jalkeen tulee kostaa
jokaiselle tapahtumaan osallistuneelle. Ellie perustelee vakivaltaiset tekonsa tuomalla oikeutta
Joelin kuolemalle ja ajattelee tekevansa oikein kostamalla. Ajan kuluessa Ellien persoonallisuus
muuttuu entistd aggressiivisemmaksi ja hanen arvostelukykynsd sumenee kostonhimon valla-
tessa tdysin hanen ajatuksensa. Lopulta Ellien tavoite ja halu kostaa tapahtuma menee jopa ha-

nen ldheisten auttamisensa ja suojelunsa edelle. [30.]

Ellie kuitenkin lopulta tajuaa tekojensa merkityksen paastessaan tilanteeseen, jossa hanelld on
mahdollisuus kostaa ja pdattda luopua tavoitteestaan. Kostonhimon sumentama Ellie tajuaa, etta
pyrkiessdan tavoitteeseensa ja oikeuttaakseen Joelin kuoleman, on Ellie samalla karkottanut jo-
kaisen hanelle laheisen ihmisen hanen luotaan ja paatynyt taysin yksin. Han paattaa lahtea kor-

jaamaan suhteitaan muihin ihmisiin ja samalla aikoo korjata elamansa takaisin raiteilleen. [30.]

6.1.2 Ulkonakd

Ellie on noin 165 cm pitka ja hoikka nuori nainen. Hanella on kirkkaanvihreat silmat ja hanen vaa-
leaa ihoansa koristaa ohut kerros pisamia. Hanen oikeassa kulmakarvassansa on arpi, jonka syn-
typerasta ei ole tietoa. Ellien hiukset ulottuvat hieman yli olkapaiden ja ovat variltdan punertavan

ruskeat. Ellien hiukset ndhdaan usein joko kiinni poninhdannalla tai siististi auki. [30.]
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Ellien oikeaa kasivartta koristaa mittavan kokoinen arpi, jonka han sai zombin purtua hanta The
Last of Us: Left Behind -pelissa. Ellie peitti arven tatuoinnilla (kuva 9) teini-ikdisena ja The Last of
Us: Part Il -pelissa oikeassa kadessa koristaa tatuointi saniaisesta ja koiperhosesta. [30.] Kasivar-
ren tatuoinnilla on runsaasti symboliikkaa arven peittdmisen lisdksi. Saniainen symboloi perintei-
sesti uusia alkuja ja uuden elaman aloittamista ja saniaisen sanotaan tuovan hyvaa onnea ja suo-
jaa kantajalleen. Koiperhonen symboloi sen sijaan muutosta, tosin perhoseen verrattuna paljon
synkempdna ja tuntemattomana. Koiperhoset yhdistetdadan myos haluun piiloutua ja naamioitua.

[32.]

Tatuoinnin symboliikka kertoo runsaasti Ellien persoonallisuudesta. Ellie sai uuden mahdollisuu-
den eldamaan hanen saadessaan pureman ja huomatessaan olevansa immuuni tartunnalle. Elliella
oli myohemmin mahdollisuus uhrata itsensa The Last of Us -pelin lopussa, sillda hdnen immuuniut-
tansa tartunnalle olisi voitu hyédyntaa rokotteen tekemisessa. Joelin pelastaessa Ellien kuole-
malta sairaalasta sai han jalleen toisen mahdollisuuden elaa. Jos Ellie olisi voinut valita oman koh-

talonsa sairaalassa, olisi Ellien uhraus mahdollisesti tarkoittanut uutta elamisen mahdollisuutta

koko muulle ihmiskunnalle. [32.]

Kuva 9. Ellien tatuointi The Last of Us: Part Il -pelissa [68]

Tatuointi kuitenkin ilmentdaa myos Ellien halua naamioitua ja piiloutua muulta huomiolta. Tatu-
oinnin avulla Ellie valttyy ei-toivotulta huomiolta ja piilottaa osan menneisyydestaan, pureman,
jonka han sai ollessaan lapsi. [32.] The Last of Us: Part Il -pelin tapahtumien aikana tatuointi koi-
perhosesta ilmentdad myos loistavasti Ellien pakkomielletta kostaa Joelin kuolema, koiperhosten

ollessa samanlailla pakkomielteisia valosta [31].
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Ellien varipaletti (kuva 10) on ensimmaisessa The Last of Us -pelissa neutraali, mutta han kuitenkin
suosii pukeutumisessaan paljon punaista ja vihredaa. Suurimman osan ajasta Ellie viettaakin pu-
naisessa t-paidassa tai kauluspaidassa ja talvella hanen yllaan nahdaan vihrea talvitakki. Lisaksi
han viihtyy usein sinisissa tai harmaan savyisissa farkuissa. Ellien punertavan ruskeat hiukset ovat

siististi laitettu poninhdnnalle. The Last of Us: Left Behind -pelissa Ellien ylld ndhdaan sinisten

farkkujen liséksi valko-punaraidallinen toppi.

Kuva 10. Yksi Ellien asuista The Last of Us: Part | -pelissa [57]

The Last of Us: Part Il -pelissa Ellien kasvettua nuoreksi aikuiseksi, hanen varipalettinsa on muut-
tunut hillitymmaksi (kuva 11). Punaisen savyt ovat jaddneet pois ja Ellien ndhddaan pukeutuvan
enemman vihredan, siniseen ja harmaan eri savyihin. Vaalean savyiset farkut ovat vaihtuneet
mustiin. Ainoa varinpilkahdus on hanen oikeassa kadessaan oleva sinisilla helmilla koristeltu ka-
sikoru, jonka Ellie sai tyttoystavaltaan Dinalta. Ellien hiukset ovat lyhentyneet Iyhyeksi polkaksi ja

ne ovat usein laitettuna kiinni tai puolinutturalla.
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Kuva 11. Ellie Williams The Last of Us: Part 2 -pelissd, vuosia ensimmaisen pelin tapahtumien jal-

keen [58]

Punainen edustaa Elliessa hanen kapinallista ja voimakastahtoista, mutta kuitenkin herkkaa, lem-
peda ja intohimoista luonnettaan. Ellien joutuessa vakivaltaisiin tilanteisiin ensimmaisessa pelissa
ja joutuessaan puolustamaan itsedan ja muita, punainen vari tuo ilmi myos Ellien kasvavaa ag-
gressiivista persoonallisuuttaan ymparistéaan kohtaan. Kuitenkin Ellien ja Joelin kasvaessa ldhei-
siksi ja Joelin kasvaessa Ellien isshahmoksi ensimmadisen pelin aikana, punainen vari Ellien ylla
symboloi myds hdanen kasvavaa lampddan ja luottamustaan muita ihmisia kohtaan ja rakkautta

Joelia kohtaan.

Vihrea vari symboloi Ellien henkistd kasvua. Ensimmaisen pelin aikana Ellie oppii Joelilta paljon
erilaisia selviytymiskeinoja, kuten muun muassa uimaan ja metsastamaan. Ellie oppii luottamaan
ihmisiin ja puolustamaan heita ja itseddn tarpeen tullen. Vihred edustaa myos The Last of Us:
Part Il -pelissa Ellien rauhallista ja tasapainoista elamaa Jacksonissa ystaviensa ja lahipiirinsa
kanssa, mutta myos hanen haluaan itsendistya hiljalleen hanen isahahmostaan Joelista. Toisen
pelin traagisten tapahtumien jalkeen vihrea symboloi Elliessa myos hanen pakkomiellettdaan kos-

taa Joelin kuolema ja sen aiheuttamaa ahneutta, jonka eteen han tekisi mita vain.

Neutraalimmat ja hillitymmat varit mita Ellien paalla nahdaan, kuten sininen ja harmaa, tasapai-
noittavat kahta Ellien ylla ndhtavaa paavaria. Sininen kuvastaa Ellien kasvua nuoreksi aikuiseksi ja

rauhoittunutta elamaa Jacksonissa. Elliesta on tullut dlykds nuori nainen, joka osaa hyodyntaa
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hyvin ymparistoaan keratakseen resursseja metsastadkseen ruokaa Jacksonissa asuville ihmisille.
Harmaa vari muistuttaa Ellieta hanen tylsan arkisesta elamastaan, joka on taysi vastakohta hanen
lapsuudessaan kohtaamiinsa tilanteisiin. Harmaa symboloi myds Ellien luonnonldheisyytta: han

ratsastaa, metsastaa, soittaa kitaraa ja pitaa huolta hanelle Idheisista ihmisista.

Ellie pukeutuu rennosti, mutta kaytannollisesti. The Last of Us -pelissa hanen paalladn nahdaan
usein valjat farkut, pitkdhihainen paita, jonka paalle oli puettu punainen t-paita ja mustat tenna-
rit. Pelin edetessa hanen ylldan nahdaan myos kirjava tuulitakki, huppari ja pitka talvitakki ja pelin
lopussa hdnen ylladn on punainen flanellipaita. The Last of Us: Part Il -pelissa Ellien yllda ndhd&aan
edelleen valjat farkut, mutta tennarit ovat vaihtuneet saapikkaisiin. Hanella on ylldan rento t-

paita ja lyhythihainen farkkupaita. Pelin edetessa Ellien ylla ndhdaan myos kevyt tuulitakki.

Hanen kadessdaan nahdaan myos pelin edetessa kasikoru (kuva 12), jonka han sai tyttoystavaltaan
Dinalta. Kasikorua koristaa Hamsan kasi, joka tunnetaan kyvystdan suojella pahalta ja tuoda on-
nea kantajalleen. Hamsan kaden tunnetaan myos suojelevan kantajaansa kuolemalta ja se on
tehty hopeasta, joka on perinteen mukaan suojeleva metalli. Hamsa-koruja pidetdan myos usein
hyvin pyhina ja niita kunnioitetaan paljon, silla niiden historiaan yhdistyy myés muun muassa nai-
misiin meno. [33.] Hamsan kasi symboloi Ellien ja Dinan syvenevaa suhdetta pelin edetessa ja

Dinan antaessa korun Ellielle, koru edustaa Ellien tahtoa suojella hanelle ldheisia ihmisia ja estda

lisdd kuolemaa tapahtumasta.

Kuva 12. Dinan antama kasikoru Ellien oikeassa, tatuoidussa kadessa [59]
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Ellien tapa pukeutua kuvastaa hdnen eldmantilannettaan. Han pukeutuu ikdisekseen sopivalla ta-
valla, mutta myds huomioi ympardivan maailmantilanteen ja pukeutuu ymparisténsa mukaisesti.
Ellie pukeutuu hyvin rennosti, peittavasti ja valjasti, jolloin hanen vartalonsa muodot eivat tule
juurikaan esille. Peittdava pukeutuminen ja neutraalit varit Ellien pukeutumisessa kuvastavat ha-

nen haluaan naamioitua ja pysyda mieluummin taustalla tarkkailijana, kuin herattaa huomiota.

Ellien pukeutumisessa nahdaan paljon kulmikkaita ja suorakulmion muotoisia malleja, jotka ku-
vastavat Ellien maskuliinisuutta. Kulmikkaat muodot yhdistetdan usein myos tasapainoon ja jar-
jestykseen, jota Ellie on saavuttanut kasvaessaan nuoreksi aikuiseksi. Neliot ja suorakulmiot Ellien
ulkonatssa symboloivat myods hdnen itsepdista luonnettaan ja tahtoa pitda hanen lahipiirinsa tur-
vassa. Kuitenkin Ellien pyéredan muotoiset kasvot tuovat tasapainoa ja symboloivat Ellien luotet-

tavuutta ja lempeytta.

6.2 Jack

Jack (tunnetaan myo6s nimelld Subject Zero) on Mass Effect -pelisarjan sivuhenkilé (kuva 13) ja
toimii pelisarjan paahenkilon komentaja Shepardin apurina. Jack esiintyy ensimmaisen kerran
vuonna 2010 julkaistussa Mass Effect 2 -videopelissa ja pelaajan valintojen mukaan hanet voidaan
nahda sivuhenkilona myds vuonna 2012 julkaistussa Mass Effect 3 -pelissa. [34.] Videopelien li-

saksi Jack esiintyy Mass Effect: Foundation -sarjakuvissa keskeisena henkilona [35].

Kuva 13. Jack Mass Effect 2 -pelissa [60]
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6.2.1 Persoonallisuus

Jack on persoonallisuudeltaan hyvin aggressiivinen, kyyninen ja temperamenttinen. Han ei pelkaa
kayttaa vakivaltaa, vaan pikemminkin nauttii siita, ja turvautuu yleisimmin tdhan epamukavissa
tilanteissa. [34.] Han nauttii paljon asioiden tuhoamisesta ja tdma nakyy hanen tavastansa iloita
lapsenomaisesti tilanteen tapahtuessa. Han uskoo tdman olevan oikeutettua hanta kaltoin koh-
delleille henkildille. Jack muistelee usein lammolla tekemiadn korkeatasoisia rikoksia, kunnioittaa
suuresti ihmisten saadlimattomyytta ja ihailee valtavasti muita, jotka kayttavat vakivaltaa vallan

vilineena. [36.]

Jackia pidettiin koko lapsuuden ja nuoruuden ajan vankina yhdessa Cerberuksen tieteellisista tut-
kimuslaitoksista, jossa han vankina ollessaan kohtasi hyvin usein fyysista vakivaltaa ja hanta pa-
hoinpideltiin paljon. [34.] Traumaattisen nuoruutensa vuoksi Jack nayttaytyy ulkopuolelle hyvin
sulkeutuneena persoonana. Han on tottunut ihmisten kdyttavan hanta hyvakseen ja uskoo heidan

satuttavan hanta aina tilaisuuden koittaessa. [37.]

Jackilta puuttuu kunnollinen tunne-elaman kehitys, koska han on ollut koko nuoruutensa vankina.
Taman vuoksi Jackin ilmaisee itsedan usein lapsellisin tavoin ja toimii saalittavasti, impulsiivisesti
ja omien mielihalujensa mukaan. Jos han ei saa haluamaansa, hdn raivostuu ja purkaa raivonsa
muihin ihmisiin. Mass Effect 2 -pelien tapahtumien aikana pelaajan huomauttaessa Jackille taman
kaytoksesta, ellei pelaaja mene pyytamaan anteeksi ja selittdmaan tapahtuneen taustat, voi Jack

kieltaytya puhumasta pelaajalle koko loppupelin ajan. [36.]

Jack on myds hyvin itsekds ja tuntee hyvin vahan empatiaa muita kohtaan. Han uskoo itse koke-
neensa ainoastaan kaltoinkohtelua Cerberuksen tutkimuslaitoksessa ja kieltdd muiden lapsien ko-
keneen vakivaltaa uskoessaan heiddan olosuhteiden olevan hantda paremmat. Taman vuoksi
Jackilla ei ollut minkdanlaista sympatiaa muita vankeja kohtaan ja paetessaan tutkimuslaitoksesta
han vakivaltaisesti tappaa koko laitoksen henkilékunnan ja muut vankina olleet lapset. Jopa koh-
datessaan aikuisena toisen vangin nuoruudestaan ja kuullessaan heidan samanlaisesta vakivaltai-
sesta menneisyydestaan, Jackilla menee todella kauan aikaa ymmartaa ja myontaa, ettd hanen
lisdksi myos kaikilla muilla lapsilla oli myos todella huonot olosuhteet Cerberuksen tutkimuslai-
toksella. Itsekkaan luonteensa vuoksi Jack ensisijaisesti keskittyy omaan karsimykseensa ja men-

neisyyteensa ja toimii tdman vuoksi hyvin itsekkaasti. [36.]
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Kaikesta huolimatta, jos pelaaja ottaa aikansa ja juttelee aktiivisesti Jackin kanssa, kyynisen ja
vihamielisen persoonallisuuden alta kuoriutuu traumatisoitunut, katkera ja onneton persoonalli-
suus. Menneisyyden kummittelema Jack on haudannut lapsuuden traumansa jatkuvan vihan ja
raivon alle. Pelaajan nayttdessa myotatuntoa ja ymmarrysta Jackin menneisyytta kohtaan Jack
hitaasti, mutta varmasti, alkaa ymmartamaan oman tuhoisan kdytoksensa laajuuden ja seurauk-
set. Hanet voidaan nahda myos pelin edetessa osoittamassa sympatiaa pelaajalle, hiljalleen
muuttumassa lempeammaksi ja hdnen aiemmin rajaton vihansa Cerberusta kohtaan muuttuu ta-

voitteeksi korjata asiat paremmaksi. [36.]

6.2.2 Ulkondko

Jack on nuori ja hoikka punk-henkinen nainen. Hanelld on ruskeat silméat ja han meikkaa itsensa
tummanpuhuvasti. Jack on Mass Effect 2 -pelin aikaan taysin kalju ja hdanen vartaloaan koristavat
valtavat arvet, jonka vuoksi han on miltei koko vartaloaan myoten raskaasti tatuoitu. Han pukeu-

tuu hyvin paljastaviin vaatteisiin. [38.]

Mass Effect 2 -pelissa hanen ylladan nahddan korkeavartiset saapikkaat ja tummanpuhuvat reisi-
taskuhousut. Jackin yldaosa on miltei kokonaan paljas, silla alkuperdisessa asussaan hanen ylavar-
taloansa koristaa vain strategisesti asetellut remmit. Mass Effect 3 -pelissa Jackin toimiessa opet-
tajana Grissom Academyssa on han kasvattanut lyhyet hiukset, jotka ovat sivuilta ajeltu ja kiinni-
tetty poninhannalla paalaelle. Hanen vaatteinaan toimivat nahkatakki ja valkoinen korsetti seka

reisitaskuhousut ja saapikkaat.

Jack on tatuoinut raskaasti miltei koko vartalonsa, silld ollessaan vankina Cerberuksen tutkimus-
laitoksessa han joutui kdaymaan lapi kivuliaita ihmiskokeita, jotka jattivat mittavat arvet Jackin var-
taloon. Arpien ollessa laajat ja hyvin nakyvat, Jack paattaa peittaa arvet tatuoinneilla. Monenlai-
set tatuoinnit edustavat Jackissa hanen epatoivoista yritystdan pyyhkia menneisyyden tapahtu-
mat pois hanen mielestdan ja hanen tahtoaan aloittaa hanen elamansa uudestaan hanen omalla
tavallaan. Jackin tatuoinneilla on jokaisella kuitenkin jokin merkitys, jotka ovat lasna Jackin aloit-

taessa elamansa uudelleen alusta. [34.]

Osa tatuoinneista kuitenkin kuvastaa merkittavia asioita Jackin elamasta (kuva 14). Hanen ison ja
pyorean selkatatuointinsa tahdet kuvastavat hdanen viettamidan vuosia ollessaan vapaa, ja kes-
kella nakyva ihmisen paakallo kertoo hdanen rotunsa. Hanen vasen kasivartensa on tdynna kuvia

hadnen lahipiiristaan, jotka murhattiin Jackin ollessa nuori. Hinen oikeaa kasivarttansa koristaa
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selkdranka, joka kuvastaa Jackin tappamia vartijoita ja heiddan numeroitansa hanen ollessaan
vanki. Jackin rintakehda koristaa laivaston logo, jota ymparoi nelja kimmenluuta. Laivaston logo

merkitsee Jackin syntymdpaikkaa, kun taas nelja kimmenluuta symboloi hanen hyvaa liittoaan

muiden ihmisten kanssa. [39.]

Kuva 14. Jackin kehosta |0ytyvia tatuointeja [61]

Jokainen Jackin kehosta |6ytyva tatuointi merkitsee hanelle jotakin, vaikka ne olisi aluksi otettu
vain peittdmaan kehon suuret arvet. Jackin tatuointeja tutkiessa voidaan huomata, ettd ne kerto-
vat tarinan hanen vaikeista ajoistaan nuoruudessa. Tatuoinnit symboloivat Jackin herkkaa ja lem-
peda luonnettaan ja kuvastavat Jackin olevan hyvin valittava hanelle Iaheisia henkildita kohtaan,

vaikka ensivaikutelma Jackista olisi pdinvastainen.

Jackin vaatetus on hyvin paljastavaa ja vahaistd Mass Effect 2 -pelissd (kuva 15). Vaatetuksen
puute korostaa Jackin tatuoitua vartaloa, mutta samalla symboloi Jackin vahaista arvostusta itse-
aan ja muiden mielipiteita kohtaan. Mass Effect 3 -pelissa Jackin vaatetus sailyy edelleen paljas-
tavana, mutta asteen verran kohtuullisempana. Vaatetuksen lisédminen voidaan nahda kuvasta-
van hanen luonteensa kehittymista ja tasapainoisemman eldman loytamista, silla hdnen ndhdaan

tyoskentelevan pelin alussa opettajana nuorille lapsille Grissom Academyssa. [37.]
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Kuva 15. Jackin vaatetus Mass Effect 2 -pelissa. Keskimmainen kuva on Jackin alkuperdisesta

asusta [62]

Jackin ylla ndhdaan miltei taysin neutraalin- ja tummansavyisia vareja. Mass Effect 2 -pelissa ha-
nen vaatteensa ovat pitkalti mustan, ruskean ja hieman oranssihtavan varisia. Musta vari Jackissa
voidaan nahda kuvastavan hdanen aikaansa ollessaan koko nuoruutensa vankina Cerberuksen tut-
kimuslaitoksella. Musta symboloi Jackin pahaenteista ja kyynista luonnetta, mutta my6s hanen
karsimystaan ja traumaattista nuoruuttansa ollessaan vankina Cerberuksen tutkimuslaitoksella.
Mustan varin voidaan ndhda kuvastavan Jackin halua peittdd hanen menneisyytensa kivuliaat ta-

pahtumat Jackin vaatetuksen ja tatuointien ollessa pitkalti tdysin mustat.

Oranssin ja ruskean savyt Jackin varipaletissa kuvastavat hanen turhautuneisuuttansa ja valinpi-
tdmattomyytta muita kohtaan. Jackin liittyessa Mass Effect 2 -pelissa pelaajan mukana Cerberuk-
selle tydskentelemaan yhteista vihollista vastaan, hanen turhautuneisuutensa voi tuntea ruudun
lapi. Ruskea vari tukee Jackin turhautuneisuutta ja symboloi samalla Jackin elotonta luonnetta,
joka on seurausta nuoruuden traumoista. Kuitenkin Jackin vihamielisen ensivaikutelman alla pii-
leekin pelokas ja varovainen henkild, joka ei halua joutua enda satutetuksi, minka vuoksi oranssin

voidaan ndahda kuvastavan Jackin kovan kuoren alle naamioitunutta pelkuruutta.

Mass Effect 3 -pelissa Jackin yllda ndhdaan valkoinen korsetti (kuva 16). Vaikka valkoista varia ei
voida yhdistaa varsinaisesti hyvaan tai pahaan, kuvastaa se kuitenkin viattomuutta ja puhtautta,

joka voidaan Jackin tapauksessa nahda hanen luonteensa kasvuna ja askeleena eteenpdin. Val-
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koinen edustaa Jackin piilevda tahtoa aloittaa puhtaalta poydalta ja toimia esimerkillisena esiku-
vana hanen opettamilleen nuorille opiskelijoille. My6s oranssin savyt ovat jatetty taka-alalle val-

koisen korsetin korvatessa aiemman yldaosan, valkoisen nahdaan symboloivan Jackin kehittynytta

luonnettaan, jossa turhautuneisuus ja vakivaltaisuus ovat jatetty taakse.

Kuva 16. Jackin peittavampi asu Mass Effect 3 -pelissa [63]

Jackin ulkomuodossa ndhdaan paljon kulmikkaita ja terdvida muotoja. Moni Jackin tatuoinneista
on hyvin kulmikas ja hdnen asuissaan Mass Effect -peleissa on paljon teravid muotoja. Mass Effect
2 -pelissa Jackin yldosana toimivat kulmikkaat remmit koostuvat nelionmuotoisista muodoista,
jotka symboloivat Jackin maskuliinista ja vahvaa persoonallisuutta. Mass Effect 3 -pelissa hanen
yllaan nahtava valkoinen korsetti koostuu pitkalti taysin teravistda muodoista. Kolmionmallinen
kaula-aukko ja hdnen vatsaansa ja kaulaansa kiertavat valkoiset nauhat kuvastavat Jackin edel-

leen epavakaata, mutta nykydan hallinnassa olevaa, persoonallisuuttaan.

Kulmikkaat ja terdavat muodot yhdistetdaan akkipikaisiin ja epavarmoihin persoonallisuuksiin, mika
Jackin kohdalla voidaan nahda symboloivan hdanen vakivaltaista, epavarmaa ja turhautunutta
luonnettansa. Jackin ylla kuitenkin nahdaan mydos pilkahduksia pydreista muodoista, kuten hanen
pyoreét polvisuojansa Mass Effect 2 -pelissa ja hdnen takkinsa pyoreat olkatoppaukset Mass Ef-
fect 3 -pelissa. Pienet pilkahdukset pyoreitd muotoja Jackin ulkomuodossa symboloivat hdnen

piilossa olevaa huoletonta, empaattista ja tasapainoista luonnettaan.

Kuitenkin Jackin tapa pukeutua kuvastaa hanen persoonallisuuttansa hyvin. Jack pukeutuu tyylil-
leen ominaisesti ja hanen ollessaan hyvin voimakkaasti muunneltu bioottisia kykyja omaava ih-

minen, ei han tarvitse juurikaan iskuilta tai hyokkayksiltd suojaavia vaatteita. Jackin varipaletti ja
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tapa pukeutua kuvastavat hdanen elamantapaansa ja symboloivat hanen karkean lempeaa per-
soonallisuuttansa. Hanen pukeutumisestaan voi hyvin paatella hanen olevan valinpitamaton ja

huolimaton henkil6.

6.3 AdaWong

Ada Wong on keskeinen hahmo Resident Evil- pelisarjassa. Ensimmaisen kerran Ada Wongista on
kuultu vuonna 1996 julkaistussa ensimmaisessa Resident Evil -pelissd, mutta hdanen ensiesiinty-
misensa pelisarjan sivuhenkiléna ja antisankarittarena nahtiin vasta vuonna 1998 julkaistussa Re-
sident Evil 2 -pelissa. Ensiesiintymisensa jalkeen Ada Wong on esiintynyt my6s vuonna 2005 jul-
kaistussa Resident Evil 4 -pelissa ja vuonna 2012 julkaistussa Resident Evil 6 -pelissa. [40.] Vuonna
2019 julkaistussa Resident Evil 2 Remake -pelissd Ada Wong esiintyi jalleen monen vuoden jalkeen
pelin sivuhenkiléna ja hanet nahtiin myods vuonna 2023 julkaistussa Resident Evil 4 Remake -pe-
lissd (kuva 17). Ada Wong toimii padhenkiléna ja pelattavana hahmona seka alkuperdisen etta

uusintaversiona mukana tehdyn Resident Evil 4 -pelin lisdosassa, Separate Ways -pelissa. [41.]

Kuva 17. Ada Wong Resident Evil 4 Remake -pelissa [64]

6.3.1 Persoonallisuus

Ada Wong on persoonallisuudeltaan hiljainen ja rauhallinen. Hanen elamastdan ei tiedeta juuri

mitdan, silla hanen nimensa ei ole edes oikea, vaan salanimi. Hanta ei kuitenkaan mysteerisen
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persoonallisuuden vuoksi kannata olettaa lempedksi tai ujoksi, silla hanta ei hatkayta juuri mikaan
ja han on aina valmis taisteluun. Tydskennellessaan Ada toimii itsevarmasti ja pelottomasti, eika

pelkda puolustaa itseddn tai hanelle laheisia ihmisia. [42, 43.]

Ada on hyvin dlykas ja itsendinen, omaa erinomaiset selviytymistaidot ja osaa olla erittdin kekse-
lids tarpeen tullen. Hanelld on erittdin kehittyneet ja merkittavat lahitaistelutaidot ja kayttdaa ym-
paristodan paljon hyodyksi taistellessaan. [44.] Hanellda on myds hyvin sarkastinen huumorintaju
ja han vitsailee usein muiden kustannuksella heitad auttaessaan. Hanen luonteestaan ja kayttayty-
misesta ei kuitenkaan ikina kay ilmi, mikd hanen tavoitteensa on ja kenen puolella hdan loppujen

lopuksi tyoskentelee. [43.]

Vaikka Ada nayttaytyy ulkopuolelle kylmadsydamisena, on han kuitenkin erittdin ystavallinen ja
myo6tatuntoinen. Hanet ndhdaan usein tehtdvansa ohella taisteluissa auttamassa siviileja ja tais-
telemassa vihollisia vastaan. Han on ldheinen liittovaltion agentti Leon Kennedyn kanssa, ja hei-
dan vililleen on muodostunut erityinen, mutta monimutkainen side. Vaikka Ada ndahdaan usein
auttamassa ja suojelemassa Leonia ja hdnen vuoksensa Ada on myoés uhmannut oman esimiehien
kaskyja, kayttaa han myos paljon hyvakseen Leonin luottamusta ja lempeyttd edistydkseen

omassa tehtavassaan. [43.]

Adan tiedetddn tyoskennelleen eldmansa aikana vakoojana ja salaisena agenttina ja myéhemmin
toimineen osallisena lukuisissa bioaseiden kanssa tapahtuneissa onnettomuuksissa. Hanelld on
kuitenkin aina oma tavoitteensa tehtavan aikana, mika motivoi hanta eteenpain [42]. Taman sa-
lamyhkaisen persoonallisuuden vuoksi Adaa voisi kuvailla mys hieman kaksinaamaiseksi. Vaikka
Ada pyrkii auttamaan muita oman tehtdvansa ohella eikad halua olla velkaa kenellekaan, ei moni

henkil6 osaa sanoa, voiko haneen loppujen lopuksi luottaa ollenkaan. [43.]

6.3.2 Ulkondko

Ada Wong on 170 cm pitka, hyvin kaunis ja siro aasialaisamerikkalainen nainen, jonka sukujuuret
ovat Kiinasta. Hanen ulkondakénsa on pysynyt hyvin pitkalti samanlaisena koko pelisarjan ajan.
Han pukeutuu ja kantaa itsensa jalosti ja tyylikkaasti, jonka vuoksi hdanta usein kutsutaan perin-
teiseksi “femme fatale” -hahmoksi. Adan silméat ovat ruskeat ja hanelld on lyhyet ja mustanvariset
polkkamittaiset hiukset, joita han yleensa pitaa auki. [45.] Adan meikki on hyvin luonnollinen eika

hanella ole ollenkaan tatuointeja.
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Ada pukeutuu hyvin usein pelkastdaan punaisen ja mustan varisiin vaatteisiin. Resident Evil 2 Re-
make -pelissa Adan ylla nahdaan vartaloa myotaileva, punainen cocktailmekko olkaimilla. Mekon
alta hanelta pilkistaa rusetilla koristellut mustat ja olkaimettomat rintaliivit. Mekon lisdaksi hanella
on paalla mustat sukkahousut ja korkokengat. Hanelld on kaulassaan hopealla timantilla varus-
teltu musta choker-kaulakoru ja hanen vasenta rannettaan koristavat kasikoru ja kello. Hanen
varusteisiinsa kuuluu myo6s muokattu musta nahkainen olkalaukku, johon han siil66 aseensa.

[45.]

Hyvin samantyylinen vaatetus ndahdaan Resident Evil 4 Remake -pelissa ja tdman Separate Ways
-lisdosassa (kuva 18). Hanen yllddn ndhdaan punainen turtleneck-mallinen mekko mustalla vyolla
ja mustat sukkahousut. Korkokenkien sijaan Adalla on mustat, reisiin asti ulottuvat korolliset saa-
pikkaat. Hanelld on kasissaan mustat, nahkaiset hansikkaat. Hanella on aiemmasta pelista tutuksi

tullut olkalaukku yllaan ja myo6s hanen vyotardllaan nahdaan vyéhon kiinnitetty paikka aseelle.

[45.]

Kuva 18. Ada Wong Resident Evil 4 Remake -pelissa [65]
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Resident Evil 6 -pelissa Adan ylla ndhddaan mekon sijasta kirkkaanpunainen kauluspaita, jonka hi-
hat ovat kaarittyna ja mustat nahkahousut. Hanella on myds mustat, kasivarsiin ulottuvat hansik-
kaat ja pienelld korolla varustetut mustat saapikkaat. Hanella on ylladn myds kaulakoru, jonka

voisi nahda lahelta katsottuna muistuttavan ristia. [45.]

Vaikka punainen ja musta ovat Adan paavarit pukeutumisessa, nahdaan hanen yllaan myos pil-
kahduksia neutraaleista vareistd. Resident Evil 2 Remake -pelissa Adan ensitapaamisella hdanen
yllaan nahdaan pitka, beigen varinen trenssitakki, vaaleansini-valkoraitainen huivi ja mustat au-
rinkolasit. Ada ndhdaan myos Umbrella Chronicles -pelin epilogissa pitkdssa, smaragdinvihredssa

mekossa, jota koristaa vaaleanpunainen huivi seka roikkuvat korvakorut (kuva 19). [45.]

Kuva 19. Ada Wong poikkeuksellisesti vihredssa mekossa Umbrella Chronicles -pelin epilogin ai-

kana [66]

Adan vaatetuksessa (kuva 20) ndhdadan myos jonkin verran perhosia. Vuonna 2005 julkaistussa
Resident Evil 4 -pelissa Adan pitkassa, tyylitellyssa punaisessa mekossaan oli useita perhosia ko-
risteena. Resident Evil 4 -pelin lisdosassa nimeltdan Assignment Ada, hanen yllaan nahdaan nor-
maalista poikkeavana taysin musta, soluttautumiseen tarkoitettu asu, jonka hihaa koristaa per-

honen. Perhoset symboloivat usein uudelleensyntymista ja uusia mahdollisuuksia, minka vuoksi
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perhoset voivat viitata Adan vaatetuksessaan hanen mysteeriseen menneisyyteensa ja nykyaan

hanen tahtoonsa toimia oikein. [45.]

Kuva 20. Kuvassa vasemmalta oikealle: Ada Wong alkuperaisessa Resident Evil 4 -pelissa, tyypil-
lisessa punaisessa mekossaan, jota koristaa perhoskuviointi. Keskelld Ada Wong Resident Evil 6 -

pelissa ja oikealla Ada Wongin asu Resident Evil 2 Remake -pelista [67]

Punainen véri edustaa Adassa hanen rikollista taustaansa. Adan tydskennellessa koko ikansa ri-
kollisten jarjestojen parissa, punainen symboloi hdanen vakivaltaista luonnettaan ja itsekkaita te-
kojaan vuosien aikana. Vaikka Ada on kuitenkin hyvin lempeé ja [ammin hahmo sisalta, han ei
luota helposti ihmisiin ja hdnen luomat ihmissuhteet ovat yleensa aina jossain maarin hanta hyo-
dyntavia. Han kuitenkin auttaa paljon viattomia ihmisia tehtdviensa ohella jopa oman henkensa
uhalla, vaikka ei hyotyisi tasta itse mitdan, seka on syvasti kiintynyt liittovaltion agentti Leon Ken-
nedyyn. Taman vuoksi punainen voidaan nahda myds edustavan Adan lempedampaa puolta ja ha-

nen kiintymystadan muihin ihmisiin.

Musta puolestaan kuvastaa Adan mysteeristd menneisyyttansa. Varin voidaan nahda edustavan
myos kuolemaa ja karsimysta, mika symboloi Adan luonnetta olla armoton ja suorittaa annettu
tehtava hinnalla milla hyvansa. Musta kuvastaa myos Adan taitoa manipuloida ja kayttaa laheisi-

aan hyvaksi ja hanen kykyansa tyoskennelld brutaalien vihollisjarjestéjen kanssa.

Ada on muodoiltaan hyvin naisellinen. Muotokieltd ajatellessa Adan ulkonddssa esiintyy paljon

pyoreitd ja ympyranmallisia muotoja, mutta kuitenkin myds teravia ja kolmionmallisia muotoja.
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Adalla on pyoreat kasvot ja hdnen terava hiustenleikkuunsa tuo vastapainoa hianen pehmeille
kasvoillensa. Hanen vartalonsa on kolmioita myotdilevan kurvikas, mutta pydreareunainen. Kol-
miot symboloivat Adassa hdanen epaluotettavuuttaan ja jannitteitd muiden henkildiden kanssa
seka hanen impulsiivista tyoskentelytapaansa. Pyoredt muodot tasapainottavat kokonaisuutta ja

ilmentavat Adan piilossa olevaa herkkaa ja lempeda luonnetta.

Resident Evil 2 Remake -pelissa hanen vartalonmyotdinen cocktailmekkonsa korostaa hanen nai-
sellisuuttansa, mutta mekon teravat leikkaukset kaula-aukossa ja selkdamyksessa tuovat sarmik-
kyyttd vaatteeseen. Myos hanen teravakarkiset korkokenkansa ja kulmikas choker-kaulakoru ta-
sapainottavat hdanen pehmeaa naisellisuuttansa. Resident Evil 4 Remake -pelissd hdnen vaatteis-
saan korostuvat jalleen samanlaiset muodot: saapikkaiden karjet ja hansikkaiden leikkaus ovat
terdvat. Hanen hiuksensa ovat kasvaneet hieman pituutta, mutta sailyttavat edelleen terdvan ja

sarmikkaan tyylin.

Adan pukeutuminen ei ole kaikista kaytannollisin eikd hanesta ensinakemalla voisi kuvitella, etta
han tyoskentelee rikollisjarjestojen parissa palkkasoturina ja vakoojana. Adan tyyli pukeutua on
naisellinen ja muodikas ja Ada vaikuttaa pukeutuvan tyylidan ajatellen, jattden vaatteiden suojaa-
vuuden ja kaytannollisyyden taka-alalle. Suojauksen puute jattaa Adan alttiiksi vaaroille ja hanta
on muun muassa ammuttu olkapadhan etaisyydelta ja metallinen piikki on lavistanyt hanen rei-

tensa, kun han on pudonnut romukasaan.

Kuitenkin Adan tyylilla pukeutua on etunsa. Han usein esiintyy valeasuissa ja hdnen pukeutumis-
tyylinsa esittda hdanet enemmankin vaarattomana sivullisena, petollisen palkkasoturin sijaan. Pu-
keutumisellaan han pystyy manipuloimaan helposti muita ihmisia, esimerkiksi tavatessaan ensim-
maista kertaa Leonin kanssa, esiintyi Ada liittovaltion agenttina. Nain voidaan siis paatell3, etta
Adan persoonallisuus on hyvin petollinen ja vain ne henkil6t, jotka tietavat Adan todellisen luon-

teen, tunnistavat hdanen aidot motiivinsa hanet tavatessaan.

6.4 Pohdintaa tapausesimerkeista

Tapausesimerkkien tutkiminen oli mielenkiintoista. Antisankareiden piirteiden 16ytdminen hah-
moista oli taustamateriaalin kanssa helppoa ja tapausesimerkkien hahmojen taustatarinaa ja per-
soonallisuutta kirjoittaessa huomasin monia tyypillisid luonteenpiirteita, jotka sopivat antisanka-

rin persoonallisuuden piirteisiin. Kaikkia kolmea hahmoa yhdistavatkin alykkyys ja loistavat tais-
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telutaidot. Hahmoille yhteisia piirteita ovat myos vakivaltaisuus ja pelottomuus, mutta myos pii-
levan herkka luonne. Myos kaikkien hahmojen varipaletti tukee heidan antisankarillista persoo-

nallisuuttansa.

Pian kuitenkin huomataan, etta nama kolme tapausesimerkkia eivat ensimmaiseksi ulkondakonsa
puolesta pistad silmaan antisankarina. Ensivaikutelma Ellien ja Adan hahmosta oli kyseenalainen:
voiko tama hahmo todella kyeta suureen vakivaltaan ja manipuloida toisia oman hyddyn eduksi?
Ellien nuori ikd ja punainen varipaletti The Last of Us -pelissa tuo ensimmaisena mieleen nuoren
ja viattoman lapsen, kontrastina Ellien toimiessa hyvin vakivaltaisena jo nuoressa idssa. Adan pe-
tollisen lammin olemus Resident Evil 2 Remake -pelissa viittaa enemman hahmon toimivan paa-

henkilé Leon Kennedyn apulaisena, kylméan ja manipuloivan palkkasotilaan sijasta.

Jackin ulkonako ei varsinaisesti kommunikoi suoraan hahmon antisankarillisesta persoonallisuu-
desta, mutta raskaat tatuoinnit ja hyvin paljastava vaatetus kertovat heti ensindkemalla hahmon
ajatuksien ollessa muualla kuin omassa itsessaan. Jackin tapa meikata ja pukeutua kuvastavat
enemman hahmoa, joka haluaa tuoda itsedan esille. Kuitenkin vasta pelin edetessa ja Jackin kay-

toksen myo6ta hanen todellinen luonteensa paljastuu.

Tama heratti ilmaan kysymyksen: voidaanko hahmon antisankarillista persoonallisuutta tuoda

esille ainoastaan hahmon ulkonddssa?

Tietyt varit, kuten musta ja punainen, olivat padosassa jokaisen hahmon ulkondéssa. Myos tera-
vat muodot, kuten neliot, suorakulmiot ja kolmiot, olivat nakyvilla jokaisen hahmon vaatetuk-
sessa ja ulkonddssa. Hahmojen vaatetukset olivat hahmon persoonallisuuteen sopivia ja kaytan-
nollisid. Kuitenkin esimerkiksi punaisen varin symboloidessa sekd aggressiivisuutta etta rakkautta,
on pelkastdan hahmon ulkonadsta hankala paatella hdanen motiivejaan. Antisankarin persoonalli-
suuden ollessa monimutkainen kirjo tunteita, on pelkan hahmon ulkondadn perusteella verrattain

hankala paatella hahmon lopullista linjausta.

Vertaillessani tapausesimerkkien persoonallisuutta heidan ulkondaké6nsa huomasin yhtenevai-
syyksia, jotka sopivat antisankarin kategoriaan. Nama tarvitsivat kuitenkin syvempaa tietoa hah-
mon persoonallisuudesta ja heidan motiiveistaan, jotta yhtaldisyydet huomattaisiin. Esimerkiksi
Adan punaisen ja mustan varinen vaatetus kertoo ensindkemalld hahmon olevan mysteerinen,
mutta voi jattaa tulkinnan varaan, onko hahmo lempean rakastava vai aggressiivisen vakivaltai-
nen. Adan vaatetuksesta voi paatella hahmon toimivan jonkin sortin vakoojana, mutta syvemmat
motiivit jadvat epaselviksi, eika vaatetuksesta tule ilmi Adan erinomaiset ldhitaistelutaidot ja sel-

viytymiskeinot.
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Hahmoija tutkiessa syvemmin tulin huomanneeksi, etta valtaosa valitsemieni hahmojen antisan-
kariudesta koostuu heidan kayttaytymisestansa. Aloinkin miettimaan, voiko hahmon antisanka-
riutta tuoda esille hahmon visualisoinnissa vai nayttaytyyké hahmon lopullinen persoonallisuus

kunnolla lapi vasta hahmon eleissa ja kdyttaytymisessa.

Valitut tapausesimerkit olivat ennen niiden syvempaa tutkimista jo entuudestaan tuttuja hah-
moja, joten heidan persoonallisuudestaan ja pukeutumisestaan tiedettiin paljon. Varsinaista tut-
kimista hahmojen taustoista ei tarvittu, sillda hahmon historiat olivat tuttuja. Tama kuitenkin saat-
taa toimia valtavaksi hyodyksi tapausesimerkkeja tutkittaessa ja antaa informaatiota hahmon

persoonallisuudesta ennen ulkonddn tutkimista.

Tapausesimerkkien tutkimisen jalkeen voidaan tulla lopputulokseen, ettd hahmon monimutkai-
sesti luotu antisankarillinen persoonallisuus ei valttdmatta ilmene aina suoraan hahmoa mallin-
nettaessa. Antisankarillinen persoonallisuus on loppujen lopuksi kirjava valikoima erilaisia luon-
teenpiirteitd ja hahmon taustarina vaikuttaa persoonallisuuden muovautumiseen. Antisankarille
ominaisia ristiriitaisia tuntemuksia ja moraalisia taipumuksia on hankala tuoda esille varien ja

muotojen kautta, sillda hahmon linjaus ei ole suoraan hyva tai paha.

Hahmon persoonallisuutta voidaan kuitenkin tuoda esille paljon mallinnusvaiheessa ja erityisesti
varien ja vaatetuksen avulla. Hahmosta saadaan paljon tietoa jo etukateen pelkdn ulkondon pe-
rusteella, kuten esimerkiksi hahmon varien kaytosta ja tdman tavasta pukeutua. Kuitenkin anti-
sankarillista persoonallisuutta tutkiessa huomattiin, etta hahmon lopullinen persoonallisuus tulee
ilmi vasta pelissd, hahmon kayttaytyessa todellisen luonteensa tavalla, minka vuoksi voidaan to-
deta, ettd hahmon antisankarillisuutta ei pystyta taysin ilmentdmaian hahmon mallinnusvai-
heessa, vaan persoonallisuuden ilmentdminen tarvitsee tukea myés myohemmissa vaiheissa, ku-

ten hahmon tavasta kayttaytya.
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7  Projekti: Antisankarin mallintaminen ja visuaalinen ilme

Opinndytetydni yhtena osana teen kdaytanndn tydéna 3D-hahmon ja tarkoituksenani on luoda an-
tisankarillinen hahmo. Aloitan projektin luomalla hahmolle lyhyen kuvauksen taman persoonalli-
suudesta ja luonteen ominaispiirteista. Konseptointivaiheessa suunnittelen hahmon ulkonaon ja
tdssa vaiheessa hyddynnan tutkimiani tapausesimerkkeja ja teoriassa lapikdymiani oppeja. Mal-
linnusvaiheessa tuon ilmi hahmon persoonallisuutta tutkimieni asioiden, kuten varien, muotojen

ja vaatetuksen avulla.

Projekti aloitetaan hahmon persoonallisuuden suunnittelusta ja tdman luomisesta. On vaikeaa
luoda antisankarillinen hahmo ilman kunnollista persoonallisuutta, mista ammentaa tietoa hah-
mon ulkonadn suunnitteluun. Persoonallisuutta luodessa aiotaan hyddynt&a tutkittuja tapausesi-
merkkeja tukimateriaalina, mutta myos pohditaan henkilokohtaisesta ndakdkulmasta, minkalai-

nen hahmon halutaan lopulta luoda.

Konseptointivaiheessa tarkoituksena on kerata laaja katsaus erilaisia kuvia ja luoda mielikuva-
taulu (eng. moodboard), jonka avulla hahmolle saadaan luotua runko ja hahmon konseptille
pohja, josta voidaan lahtea toteuttamaan hahmon konseptia. Tavoitteena on tehda pelkistetty ja
stereotyyppinen hahmo, jotta hahmon antisankarilliset piirteet nousisivat esiin mahdollisimman
selkedsti. Lopullisena tarkoituksena on mallintaa ja teksturoida valmis hahmo itse, jota voidaan

my6hemmin kdyttaa osana portfoliota.

7.1  Konseptointi

Hahmon suunnittelu ja konseptointi aloitettiin kirjoittamalla tiettyja luonteen- ja ulkonaoén piir-
teita paperille yl6s. Aikaa saastdaakseni hahmosta paatettiin tehda perinteinen ja stereotyyppinen
antisankari, jonka vuoksi antisankarin yleisimpia piirteitd ammennettiin mukaan kirjoitettaessa
hahmon persoonallisuutta yl6s. Inspiraatiota otettiin my06s tutkituista tapausesimerkeista ja ul-
kondkoda suunnitellessa tukeuduttiin tyypillisiin vareihin ja muotoihin, joita antisankareilla nah-
daan: teravat ja kulmikkaat muodot, jonka mukana varimaailmassa kaytettiin paaosin punaista,

vihreda ja mustaa.
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Hahmosta kirjoitettiin karkea kuvaus paperille, minka jalkeen kirjattiin ulkonaéllisia piirteita, joita
haluttiin sisallyttdaa hahmoon: hahmolle tiedettiin tulevan ehdottomasti lyhyet hiukset, paljon ta-
tuointeja ja arkinen vaatetus. Nopean luonnostelun jalkeen aloitettiin syvempi pohdinta: mita
hahmo tekisi tyokseen, mihin elinymparistéon ja ajanjaksolle hahmon sopeutuisi ja miltd hahmo
nayttaisi? Hahmon tuleva tyylisuuntaus oli selva alusta asti, minka vuoksi ulkondakéon paatettiin

ottaa inspiraatiota Arcanen ja Life is Strange: Double Exposuren hahmoista ja tyylisuuntauksesta.

Hahmon visuaalisen konseptoinnin aloitus tapahtui suunnittelemalla Miro-sovelluksessa mieliku-
vataulu, johon kerattiin runsaasti ideoita ja referensseja hahmon ulkondk6a varten. Miro on il-
mainen sovellus, jossa voidaan luoda yhdessa tiimin kesken monipuolisesti visuaalisia muistiinpa-
noja, kaavioita ja mielikuvatauluja ja sitd voidaan kayttaa tukivalineena ideointiin ja projektinhal-
lintaan [46]. Referenssikuvien kerddminen jaettiin kuuteen osa-alueeseen: hahmon vaatetus, var-
talo, hiukset, meikki, asusteet ja tyyli. Referenssit hahmoon kerattiin Pinterest-sivustolta. Miro-
taululle kirjoitettiin myods hahmon persoonallisuudesta lyhyt kuvaus, johon myds hahmon luon-

teenpiirteet seka ydinominaisuudet koottiin yhteen kasaan.

Kuva 21. Ensimmainen mielikuvataulu hahmon ulkon&osta.

Kerattyani mielikuvatauluun tarvittavat referenssit, aloitettiin hahmon konseptin tyostamista
Photoshopissa. Referenssi hahmon konseptin raameille ja poseeraukselle haettiin PoseMy.Art-

sivustolta, jonka avulla luonnosteltiin aluksi karkea hahmo. PoseMy.Art on ilmainen taiteilijoille
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tarkoitettu sivusto, jossa voidaan luoda erilaisia poseerausviitteitd piirustuksiin ja konsepteihin.
Sivusto kattaa laajan ja valmiiksi luodun hahmo- ja poseerausvalikoiman, josta voidaan valita mo-

nipuolisesti erilaisia hahmoja ja poseerauksia omaan kayttoon. [47.]

Ajatus tulevasta hahmosta oli muodostunut selkeaksi, silla konseptin idea oli muodostettu jo en-
nen referenssien hankkimista. Tiesin, miltd hahmoni halusin nayttavan. Hahmon pukeutuminen
paatettiin kdaytannolliseksi ja persoonallisuuteen sopivaksi. Varimaailman kanssa paadyttiin kes-
kittymaan tiettyihin vareihin, kuten vihredan, punaiseen ja mustaan. Vareja suunnitellessa halut-
tiin rajoittua vain muutamiin vareihin, jotta hahmon ulkomuodosta ei tulisi liilan sekava ja varien

symboliikka yhdistettaisiin hahmon antisankarilliseen persoonallisuuteen.

Hahmon vaatetuksen luomiseen vaikutti persoonallisuuden lisdksi muun muassa hahmon elinym-
périst6 ja ammatti. Vaatetusta pohtiessa halusin huomioida néama kummatkin elementit, mutta
kuitenkin huomioida vaatetuksen persoonallisuuteen sopivaksi. Hohmon ammatin ja persoonal-
lisuuden ollessa miltei valmiiksi suunniteltuja, pohdin my6s mahdollisuutta siitd, haluanko hah-
mon ndyttaytyvan tyovaatetuksessa vai omissa vaatteissaan. Hahmon pukeutumisessa paadyttiin
kuitenkin hahmon pukeutuvan arkisesti ja nayttaytyvan tdssa tyossa vapaa-ajan vaatteissa, otta-
essa kuitenkin samalla pienid ideoita hahmon tydvaatetuksesta, jotka nayttaytyvat hahmon arki-

vaatteissa.

Kuva 22. Kuvakaappaus hahmon valmiista konseptista Miro-taulussa.
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7.2  Mallintaminen

Konseptoinnin valmistuttua siirryttiin hahmon mallinnukseen. Mallintaminen suoritettiin Blen-
der-nimisessa ohjelmassa. Blender on 3D-grafiikkaan tarkoitettu mallinnusohjelma, jonka voi la-
data internetista taysin ilmaiseksi. Aikataulullisista syista hahmon mallinnuksessa kaytettiin
apuna myos Blenderiin ladattuja lisdosia (eng. add-on), kuten Human Generator Ultimate lisa-
osaa. Hahmon mallinnus jaettiin osiin: ensimmaisena mallinnetaan hahmon keho, jonka jalkeen
jarjestyksessa mallinnettiin hahmon hiukset, kulmakarvat ja ripset seka lopuksi vaatetus ja erilai-

set asusteet.

Mallintaminen toteutettiin heti alusta asti mahdollisimman optimoidusti. Aikataulun puitteissa
prosessista paadyttiin jattdmaan valista taysin veistdminen (eng. sculpting) ja mallinnetut osat
tehtiin suoraan mahdollisimman optimoidulla topologialla. Veistamisen pois jattdminen mahdol-
listi mallintamisen nopeammin, mutta mahdollisten yksityiskohtien puuttumisen. Tdman vuoksi
projektin aikana kaytettiin myds paljon Blenderin muokkaajia (eng. modifier). Muokkaajien tar-

koituksena on helpottaa prosessin kulkua ja nopeuttaa mallien valmistumista.

Hahmon kehon mallinnuksessa paadyttiin aikataulusyista luopumaan ja hahmon keho luotiin
Blenderin Human Generator Ultimate -lisdosalla. Human Generator Ultimate on Blenderille luotu
maksullinen lisdosa, jonka avulla voidaan generoida helposti ja nopeasti erilaisia ihmismalleja.
Human Generatorin avulla voidaan sadatdd muun muassa hahmon pituutta, painoa ja monipuoli-
sesti erilaisia piirteita, esimerkiksi kasvonpiirteet. Se tarjoaa myos monipuolisesti valmiiksi luotuja

vaatteita ja asusteita kdytettavaksi, kuten kenkid, ja valmiita tekstuureja luomilleen hahmaoille.

Kun hahmon perusta oli luotu Human Generatorin avulla, siirryttiin hiusten ja kulmakarvojen mal-
lintamiseen. Hahmon hiukset ja kulmakarvat haluttiin luoda tyylitellyn nakoiseksi ja tahan osioon
otettiin paljon inspiraatiota Life is Strange: Double Exposuren Max Caulfieldin hiuksista. Hiusten
ollessa hyvin lyhyet ja pitkalti pipon alla piilossa, eivat hahmon hiukset varsinaisesti olleet hah-
mon kohokohta, joten hiusten mallintamisessa paadyttiin simppeliin ratkaisuun. Hiukset mallin-
nettiin Blenderissa Path- ja Curve-tyokalujen avulla. Myds hahmon kulmakarvat ja ripset mallin-
nettiin mahdollisimman simppelisti ja mallinnuksessa kaytettiin apuna Blenderin sisdisia muok-
kaajia, kuten Mirror- ja Subdivision Surface -muokkaajia. Kulmakarvoja ja ripsia mallintaessa paa-

dyttiin samanlaiseen yksinkertaiseen tyyliin, milla tavalla hahmon hiukset oli myds mallinnettu.
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Hiusten ja kulmakarvojen mallinnuksen jalkeen oli aika siirtyd vaatteiden pariin. Ennen vaatteita
mallintamista pohdittiin erilaisia vaihtoehtoja, milla tavalla vaatteet kannattaisi mallintaa. Vaih-
toehtoina olisi ollut muun muassa Cloth-muokkaajan kaytto tai vaatteiden veistaminen hahmon
paalle. Aikataulusyista paadyttiin kuitenkin valitsemaan tutuksi ja helpoksi todettu vaihtoehto,
jossa vaatteet mallinnettiin mekaanisesti suoraan mallin paalle kayttaen hyvaksi Shrinkwrap- ja
Mirror-muokkaajia. Tdman vuoksi vaatteiden mallinnus pystyttiin aloittamaan alusta asti heti
mahdollisimman optimoidusti. Hahmon paita ja housut mallinnettiin kdyttdaen hyvaksi hahmon

perusmallia. Hahmon kengat mallinnettiin myds kyseisella tavalla.

Hahmon korut mallinnettiin Path-ty6kalun avulla. Hahmon kasikoru rakentui nopeasti kyseisella

tyokalulla, mutta kaulakorujen tekemiseen kaytettiin tdman tyokalun lisaksi Array-muokkaajaa.

7.3  Teksturointi

Mallinnuksien teksturointi suoritettiin kahdessa ohjelmassa. Blender-ohjelmassa teksturoitiin yk-
sinkertaiset tekstuurit, kuten yksivariset korut ja hahmon liukuvarjatyt hiukset. Nama teksturoi-
tavat mallit teksturoitiin yksinkertaisilla ja paaosin yksivarisilla materiaaleilla, ilman tarkempia
tekstuurikarttoja. Hahmon korujen teksturointia varten Blenderissa luotiin yksinkertainen kultai-
sen metallin sdvyinen materiaali. Tekstuuria kaytettiin hahmon kasikorun, korvakorujen ja kaula-
korujen teksturoinnissa. Hiusten ja kulmakarvojen teksturointia varten luotiin kaksivarinen liuku-

vari-materiaali, jotta hiusten ja kulmakarvojen kaksivarista tekstuuria oli helppo kasitella.

Monimutkaisempaa tekstuuria vaativat mallinnukset, kuten hahmon vaatteet, teksturoitiin puo-
lestaan Substance Painter 3D -ohjelmassa. Substance Painter 3D on Adoben luoma maksullinen
ohjelma, jossa malleille voidaan luoda reaaliajassa tekstuureja suoraan niiden paille. [48.] Ohjel-
man sisalta l1oytyy monipuolinen valikoimia erilaisia teksturointivalineita, tekstuurikarttoja ja jopa
valmiita tekstuureja. Substance Painterin avulla mallinnuksien UV-kartoille voidaan myds auto-

maattisesti luoda varjostuksia ja korostuksia ohjelman valmiilla tyokalulla (eng. bake mesh maps).

Vaatteita teksturoidessa Substance Painterin valmista materiaalikirjastoa kaytettiin paljon hy-
vaksi. Vaatteiden materiaalit tehtiin lopulta itsendisesti, mutta tekstuurikartat ja varjostusta tuo-
vat materiaalit otettiin Substance Painterin valmiista kirjastosta. Hahmon konseptia kaytettiin

paljon tukena vaatteiden varia valitessa, jotta materiaaleista saataisiin oikeanlaiset.
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7.4  Lopputulos

Hahmo koottiin valmiiksi Blender-ohjelmassa, minka jalkeen valmiista hahmosta otettiin vield ku-
vat. Valmis hahmo on tutkielma antisankarillisen persoonallisuuden ilmentamisesta, jota on tuotu
esille hahmon mallinnusvaiheessa. Mallinnuksen taustatukena on kaytetty tapausesimerkkeja ja

opinndytetydn teoriaa antisankareista ja erilaisista persoonallisuuksista. Lopputuloksena on val-

mis, mallinnettu ja teksturoitu 3D-hahmo.

Kuva 23. Valmis hahmo Kuva 24. Valmis hahmo sivusta

Kirjoitin hahmoa konseptoidessani hahmosta myds luonteenkuvauksen, jotta saisin mahdollisim-
man paljon ammennettua hahmoon antisankarillisia piirteita, sillda hahmon suunnittelun kulku on
paljon nopeampaa hahmon persoonallisuuden ollessa jo valmis ja ndin valtytdaan my6s mahdolli-
silta ristiriidoilta hahmon ulkonddssa ja tdman persoonallisuudessa. Tassa lyhyt kuvaelma hah-

mon luonteesta:

Noin kolmekymppinen 180 cm pitkd nainen, joka tyGskentelee poliisina. Hyvin itsepédinen, kyyni-

nen ja epdluottavainen muita kohtaan, mutta omaa kuitenkin rehellisié ja empaattisia piirteitd.
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Kasvoi orpona kéyhissé ja rikollisissa olosuhteissa. Ndhdessdiéin vékivallan vaikutuksen yhteiskun-

taan, hdn pddtti yrittdd muuttaa elémdénsd suuntaa ja liittyi poliisivoimiin.

Poliisina hén huomasi monia yhteiskunnan ja lain epdkohtia, niin hyvdssd kuin pahassa. Hédnen
ammatillinen roolinsa on jatkuva taistelu henkilékohtaisten ristiriitojen ja poliisin velvollisuuksien
vdlilld. Erikoisosaaminen psykologisessa manipulaatiossa: pystyy purkamaan jénnitteitd ja saa-
maan ihmiset paljastamaan asioita, jotka eivdt ole heiddn etujaan. Ei ole kuitenkaan kiinnostunut
vdkivallan etsimisestd. Eristéytynyt ja sulkeutunut muista ihmisistéd. Hdnelld on vaikeuksia koh-

data omia tunteitaan, minkd vuoksi hdn saattaa toimia impulsiivisesti.

Aikataulusyistd hahmoa ei saatu taysin valmiiksi, jonka vuoksi joitakin elementteja hahmon alus-
tavasta konseptista jadi uupumaan valmiista mallista. Konseptia ja valmista mallia vertaillessa huo-
maa, ettd mallista jai uupumaan tatuoinnit ja muutamat asusteet, kuten poliisin virkamerkki,
virka-aseen reisikotelo ja ylavartaloa koristavat nahkaiset asustevaljaat. Myds hahmon tekstu-
rointi jouduttiin jattamaan hieman keskeneraiseksi, silla aikataulusyistd hahmon kehon ja kasvon
alueen tekstuurit jouduttiin toteuttamaan taysin Human Generator 3D Ultimate -lisdosan teks-
tuureilla, vaikka alkuperaisesti ne oli suunniteltu teksturoitavaksi Substance Painter 3D -sovelluk-

sessa.

Kuva 25. Lahikuva hahmosta Blenderissa

Vaikka hahmosta jai uupumaan paljon tarkeita asioita, hahmon lopputulokseen oltiin silti tyyty-
vaisid. Aikataulun puitteissa hahmosta saatiin valmis ja ehedn nakdéinen ja hahmo kuvastaa kon-
septointivaiheessa luotua antisankarillista persoonallisuutta. Malli sopii my6s opinndytetyon pro-
jektiksi hyvin, silla mallin tarkoituksena on toimia graafisen nayton osaamisen lisaksi tutkimus-
tyona antisankarillisen persoonallisuuden luomisessa, jonka pohjana kaytettiin opinnaytetyon

teoriaa ja tapausesimerkkeja.
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8 Yhteenveto

Hahmon persoonallisuuden esille tuominen mallintaessa on tarkea osa hahmon suunnittelua. Hy-
viin toteutettu visualisointi hahmon persoonallisuudesta antaa pelaajalle ensivaikutelman hah-
mon luonteesta jo taman ensindkemalld. Teoriaosuudessa tutkittiin erilaisia tapoja, miten hah-
mon persoonallisuutta voidaan tuoda ilmi hahmon mallinnusvaiheessa. Tapoja ilmentada persoo-
nallisuutta on lukuisia, minka vuoksi tassa opinndytetydssa keskityttiin vain hahmojen muotokie-

leen, varimaailmaan ja vaatetukseen.

Muotokielta tutkittiin erilaisten muotojen kautta ja mita erilaiset muodot symboloivat. Pyoreat
muodot kuvastavat turvallisuuden tunnetta, kun taas teravat ja kulmikkaat muodot kuvastavat
vaaraa ja epavarmuutta. Varimaailmassa tutkittiin varien symboliikkaa ja mita tunteita eri varit
herattavat, kuten esimerkiksi punaisen savyt symboloivat rakkautta ja sinisen ja vihredn savyt ku-
vastavat tasapainoa. Vaatetuksessa perehdyttiin erilaisten varien ja muotojen symboliikkaan ja

vaikutukseen vaatetuksessa seka vaatteiden sopivuutta hahmon persoonallisuuteen.

Opinnaytetydssa tutkittiin myods kolmea antisankarihahmoa eri videopeleista. Tutkimuksen koh-
teena oli antisankarien persoonallisuus ja ulkondkd. Tapausesimerkkien avulla tutkittiin erilaisia
antisankarillisia persoonallisuuksia videopeleissa ja etsittiin mahdollisia yhtaldisyyksia ja eridvai-
syyksia hahmojen ulkomuodoista muun muassa varien, muotojen ja vaatetuksen kautta. Ta-
pausesimerkit toimivat myds taustamateriaalina tulevalle projektitydlle, jossa mallinnettiin anti-

sankarillinen hahmo.

Tapausesimerkkeja tutkiessa huomattiin monia yhtalaisyyksia antisankarillisten hahmojen ulko-
muodossa, kuten samantyyliset varipaletit: punainen ja musta. Myds hahmojen muotokieli ku-
vasti hahmojen epavakaata persoonallisuutta terdvien ja kulmikkaiden muotojen kautta. Kuiten-
kin eroavaisuuksia myos |0ytyi: hahmojen pukeutuminen ei ollut aina kaikista kdytannollisinta

eika hahmoista tule vaatetuksen puolesta mieleen ensimmaisena valttamatta antisankari.

Hahmojen ulkondkoa tutkiessa huomattiin, ettei antisankarillista persoonallisuutta voida tuoda
esille pelkdstaan hahmon mallinnusvaiheessa, vaan persoonallisuuden ymmartamiseksi tarvittai-
siin tukea myds hahmon kayttaytymisesta. Antisankarillisen persoonallisuuden esille tuominen
todettiin olevan haastavaa, koska se on hyvin kirjavaa ja monimutkaista. Tdman vuoksi se voidaan

myos sekoittaa helposti muihin arkkityyppeihin, kuten esimerkiksi viholliseen.
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Opinnadytetydn projektityona mallinnettiin antisankarillinen hahmo. Hahmon taustamateriaalina
kaytettiin opinnaytetydsta opittua teoriaa ja tapausesimerkkejd. Hahmo mallinnettiin Blender-
ohjelmassa ja teksturoitiin Blender- ja Substance Painter -ohjelmissa. Tyon tarkoituksena oli toi-
mia visuaalisena mallina antisankarilliselle hahmolle ja tutkia, miten eri tavalla antisankarillista

persoonallisuutta voidaan tuoda ilmi hahmoa luotaessa.

Opinnaytetyon tyostaminen oli mukavaa ja kirjoittaminen sujui leppoisasti aiheen ollessa mielen-
kiintoinen. Aiheesta |0ytyi ajankohtaisia lahteitd monipuolisesti ja lahteet olivat kriittisesti tarkas-
teltuja. Teoriaosuuden ja tapausesimerkkien tutkimisen avulla aiheeseen paastiin tutustumaan
kunnolla, jonka avulla mallinnettavalle projektille saatiin kattava pohja. Projektityona toteutetun

hahmon mallintaminen oli opettavaista ja mielenkiintoista.

Kuitenkin opinnaytetyota tehdessa kohdattiin aikataulullisia haasteita, joiden vuoksi opinnayte-
tyon projektiosuuden mallinnuksesta jouduttiin karsimaan pois tehtavia asioita. Lopullinen malli
jai keskeneraiseksi aikataulullisista syistd. Hahmoa on kuitenkin tarkoitus jatkaa opinnaytetyon
jalkeen, jotta kaikki osat mallista saataisiin valmiiksi portfoliota varten. Opinndytetyon sisdltoon

ja projektityon lopulliseen tulokseen ollaan tyytyvaisia ja tyo saatiin tehtya ajoissa valmiiksi.
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