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Teoriana opinnadytetyo sisaltad keskeisia hahmokonseptin ja sen visuaalisen designin luontiin kuu-
luvia ominaisuuksia. Naihin kuuluvat esimerkiksi konseptit, arkkityypit, siluetit seka varit. Osaksi
lapikaytavana oli myds toteutuksen teoria: miten design luodaan kayttaen apuna ohjelmia kuten
Photoshop.

Alkuperaiset kuvaukset luotavista hahmoista olivat huipputeknologiaa kayttava vastaterroristi seka
puvullinen, arvokkaamman oloinen terroristi. Naista rakennettiin kdytannon osuudessa pidemmalle
viedyt hahmokonseptit, joille luotiin visuaaliset representaatiot. Hahmokonseptit rakennettiin paa-
osin ylikonseptin ja kontekstin avulla. Visuaalinen puoli rakentui luonnoksille ja kritiikin vastaanot-
tamiselle. Hahmoista pyrittiin annettujen rajojen sisalla rakentamaan mahdollisimman mielenkiin-
toiset.

Aikaiseksi saatiin hahmokonseptit sekd visuaalinen representaatio kummallekin annetulle hah-
molle. Naiden edistyminen alkuperaisista kuvauksista lopullisiksi kokonaisuuksiksi on kuvattu opin-

naytetyossa.
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The subject of the thesis is character design. The goal was to create two very different characters
and their visual representations for a game called Critical Ops. The visuals were the main objective.
The subject was a part of the work at Critical Force Entertainment.

The theory in the thesis includes a variety of important topics regarding the subject. The topics
include but are not limited to concepts, archetypes, silhouettes and colors. The theory also contains
information on how to create the character concepts with tools like Photoshop.

The original concepts for the characters were a hi-tech counterterrorist and a suit wearing, dignified
looking terrorist. The practical part of the thesis is focused on the creating the characters and their
designs. The character concept was mainly built from high concept and context, whereas the visual
design was a result of sketches and obtaining criticism. It was of importance to build as interesting

and wholesome designs as it was possible under the restrictions that were given.

The goal was achieved: both of the character concepts and visual designs were created success-
fully. The progress on them is portrayed in the thesis from start to finish.
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SYMBOLILUETTELO

Arvo

Design
Hahmo
Motiivi

Ylikonsepti

Varista ja saturaatiosta rippumaton valon ja tumman arvo
Characterization, hahmon ulkonakéon liittyvat ominaisuudet
Character, konseptin sisdiset ominaisuudet

Motif, toistuva ja tunnistettava muoto designin sisalla

High concept, hahmon ominaisimmat piirteet



1 JOHDANTO

Hahmodesignissa rakennetaan rakastettavia ja muistettavia hahmoja, jotka voivat
olla hyvia, pahoja, sopdja, outoja, iloisia tai surullisia (Sopov 2013). Moni aloitte-
leva hahmodesigner unohtaa hahmon ominaisuuksien tarkastelun ja alkaa suo-

raan tehda visuaalista suunnittelusta (Oatley).

Opinnaytetytn tavoitteena on rakentaa kaksi hahmoa ja niille visuaalinen design.
Design tulisi mahdollisesti kayttdon Critical Force Entertainmentin peliin Critical
Ops. Hahmojen alustavina teemoina ovat "puvullinen valkokaulusterroristi” seka

“huipputekniikkaa kayttava urbaanissa ymparistossa toimiva vastaterroristi”.

Opinnaytety0 alkaa teorialla hahmonluonnista. Hahmon siséltd kasitteena, seka
miten se rakennetaan, on sisallytetty teoriaan. Opinnédytetyon tavoitteen kannalta
hahmon tutkiminen ei ole kaikista kriittisin osa. Hahmoille ei koskaan pelissa tule
mahdollisuutta ilmaista omaa persoonallisuuttaan muuta kuin designin kautta.
Hahmon arvo jaa pieneksi lopullisessa tydssa. Tama on kuitenkin tarpeeksi suuri
syy tutkia sitd. Hahmon avulla visuaalisen puolen toteutus on helpompaa ja mie-

lekk&ampaa.

Toisessa osuudessa lapi kaytava asia on hahmodesignin teoria. Tahan sisaltyvat
asiat kuten varien vaikutus ja siluetti. Kappale kdy vahvasti lapi asioita jotka vai-
kuttavat designin ulkondkdon. Designin kannalta tarkein teoria on tassa kappa-

leessa.

Viimeiset teoria-osuudet tarkastelevat, miten toteuttaa design seka visuaalinen
representaatio. Kappaleessa lapikaytavia asioita ovat peukalonkynsikuvat, siluetit
seka perinteinen piirtdminen osana designin luontia ja sen muokkaamista parem-
maksi. Taman teorian jalkeen toteutetaan designit lapikaydyn informaation mukai-

sesti.

Kaytannon osuus koostuu kahdesta vaiheesta: hahmon ja designin rakentami-

sesta. Jalkimmaiselle on annettu enemmé&n huomiota.



2 HAHMON RAKENTAMINEN

Hahmo (character) on eri asia kuin hahmon visuaalinen design (characterization).
Hahmo kuvaa sisdisid ominaisuuksia ja sitd, miten hahmo kayttaytyy erilaisissa
tilanteissa. Vastaavasti visuaalinen design kuvastaa ulkoisia ominaisuuksia, eli toi-
sin sanoen kaikkea havaittavissa olevaa. Havaittavissa oleviin ominaisuuksiin
kuuluvat esimerkiksi ulkon&kd, kuulostaminen seka pukeutumistyyli. (Meretzky
2001.)

2.1 Ylikonsepti

Ensimmainen askel hahmon rakentamisessa on maarittaa sen ylikonsepti (high
concept), eli ominaisimmat piirteet. Yliluokka voi olla esimerkiksi "s6p6 puhuva
auto” tai "naispuolinen Indiana Jones”. Talla konseptoinnilla pyritéan kahteen asi-
aan: tekemaan mielenkiintoinen hahmo johon pelaaja voi jollain tasolla samaistua

seka erottamaan hahmo muista jo olevista tuhansista hahmoista. (Meretzky 2001.)

Ylikonsepti koostuu avainsanoista (Meretzky 2001). Avainsanojen tulisi olla adjek-
tiiveja, el substantiiveja, jotta visuaalinen tutkimus olisi laajempaa eika rajoittuisi
vain erinaisiin objekteihin. Niiden tulisi kuvata kaikkia hahmon ominaisuuksia. Ka-
tegorioita, joihin avainsanojen tulisi vastata, ovat tunteet, vari, muoto, tekstuuri,
nopeus, koko seké vastakkaiset ominaisuudet, jotka ovat olemassa konseptin yh-
teydessa. (Solarski 2012.) Maailma, johon hahmo sijoittuu maarittaa kysymyksia

pidemmalle (Lyons 2012). Esimerkki hahmon ylikonseptista |6ytyy kuvasta 1.

CHARACTER CONCEPT FOR [Character name]

The [...] is a race of creatures whose lines, shapes, and colors mirror their lofty
home of strange, natural beauty. These creatures are delicate, gentle, and quiet in
contrast to the dark and aggressive [...] creatures that live nearby.

SUPPORTING KEYWORDS

OPPOSING KEYWORDS

Kuva 1. Esimerkki hahmon ylikonseptista (Solarski 2012)



Tarkeimmat ominaisuudet, joita ylikonseptilta vaaditaan, ovat suuri viihdearvo,
omaperaisyys, ainutlaatuisuus, visuaalisuus, emotionaalinen fokus seké kohdistus
mahdollisimman suurelle kohdeyleisolle. Sen tulisi myos herattdd katsojassa ky-
symys mita-jos. (Lyons 2012.) Tarkeita kysymyksia konseptia luodessa ovat: mika
on kiinnostavaa, hienoa ja ennennakematonta (Meretzky 2001).

2.2 Konteksti

Hahmon taustojen tulisi olla tiedossa. Mista hahmo pitaa, mitd han inhoaa ja
missa han on syntynyt kuuluvat kaikki kysymyksiin mihin tulisi olla vastaus. Taus-
tatiedoilla voi tuoda hahmon ominaisuuksia esille vahvasti designissa. Hahmon
tekijan tulisi olla valmis vastaamaan hahmoa koskeviin kysymyksiin. (Meretzky
2001.)

Yksi tapa kartoittaa hahmon ominaisuuksia on tehdé ajatuskartta (mind-map), jo-
hon keréataan substantiiveja jotka kuvaavat hahmon hahmokonseptiin liittyvia
emootioita. Toisin kuin ylikonseptiin, tAhdn osioon ei tule sisallyttaa adjektiiveja.
(Solarski 2012.)

Ajatuskartan keskelle tulee itse konsepti. Sen ymparille tulevat |16ydetyt avainsa-
nat. Kuva 2 selkeyttaa, milté ajatuskartan tulisi nayttada. Naiden avainsanojen tar-
koitus on avustaa uusien ideoiden l6ytamisessa seka estaa kaikista ilmiselvimman

designin kayttamista. (Solarski 2012.)
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Kuva 2. Esimerkki hahmon kontekstiin liittyvasta ajatuskartasta.

Taustatietojen ilmentamiseen ei valttdmatta tarvita ajatuskarttaa. On myos mah-
dollista tehda yksinkertainen luettelo hahmon taustatiedoista. Sivuhahmoille luet-
telo olisi parin kappaleen pituinen, kun taas paahenkildille se voisi olla jopa kym-
menia sivuja. Tiedot, joita luetteloinnilla pyritaan ilmentaméaan, ovat samoja kuin

ajatuskartassa. Muutama mainiten:

e Missa hahmo on syntynyt

e Minkélainen hahmon lapsuus oli

e Minkélainen koulutus

e Missa han asuu nyt

e Rahatilanne

e Harrastukset

e Luonteenpiirteet, ja miten ilmentyvét
e Uskonnollinen nakemys

e Poliittinen nakemys

e Lemmikinomistus

(Meretzky 2012.)



2.3 Nimi

Nimell& on suuri vaikutus siihen, kuinka muistettava hahmo tulee olemaan. Se voi
my0s kertoa paljon hahmosta ja sen ominaisuuksista. Hahmon nimi vaatii saman-
laisia ominaisuuksia kuin ominaisimmat piirteet. Sen tulee olla kiinnostava ja huo-
miota herattdva. Myo6s hyvaltd kuulostaminen ja sopivuus ovat tarkeita. (Meretzky
2001.)

2.4 Arkkityyppi

Hahmot kuuluvat yleensa johonkin arkkityyppiin. Nykyaan psykologi Carl Jungin
arkkityypit ovat vallitsevia. Jungin arkkityypit ovat helposti ymmarrettavia, mutta
niista tietdminen tekee niista tunnistettavampia. (Tillman 2011.)

Jungin arkkityyppeja ovat esimerkiksi:

e Sankari (hero), urhea ja epaitsekas.

e Varjo (shadow), vihollinen sankarille. Julma, mysteerinen seka paha.

e Typerys (fool), hahmo jonka tehtava on toimia tyhmasti ja nain aiheuttaa
tilanteita, jotka tuovat sankarin ominaisuuksia esille.

e Animus ja anima, sankarille vastakkaista sukupuolta oleva hahmo.

e Mentori, sankarin opettaja ja ohjaaja.

e Petkuttaja (trickster), hahmo joka pyrkii viemaan tarinaa itselleen edulli-

seen suuntaan ja nain aiheuttaa sankarille ongelmia.

(Tillman 2011.)

Yhdistamalla olemassa olevia arkkityyppeja voidaan luoda monimutkaisia ja kiin-
nostavia hahmoja. Vaarana kuitenkin on, ettad katsojat eivat ymmarra hahmoa ja
sen seuraamisesta tulee hankalaa. Yleensa hahmoilla on juuri selkeyden takia

vain yksi rooli. (Tillman 2011.)



2.5 Kysymys alkuperaisyydesta

Suurin osa ideoista on jo kaytetty. On lahes mahdotonta rakentaa taysin originaa-
lia hahmoa. Nyky&&n paras ratkaisu ei ole tehdé jotain alkuperaista, vaan rakentaa
jotain uutta jo olemassa olevan paalle. Tarkeinta on I6ytdd hahmolle ominaisuus,
joka tekee siitéa tunnistettavan ja erottaa sen muista. Alkuperaisyys (original) ja
omaperaisyys (originality) eivat ole sama asia. (Tillman 2011.)

Esimerkkind omaperaisyyden tarkeydesta toimii Marvelin Deadpool. Deadpool ja-
koi kaikki ominaisuutensa kymmenen vuotta ennemmin esitellyn DC:n Deathst-
roke hahmon kanssa. Hahmojen design oli myds hyvin lahell& toisiaan, varimaail-
masta siluettiin, kuten kuvasta 4 nékyy. Deadpool ei ollut alkuperdinen hahmo,

eikd edes omaperainen. (McGuffin 2012.)

Kuva 3. Esimerkki epaalkuperaisesta ideasta, jolle liitetty omaperdinen ominai-
suus (Marvel/DC)

Deadpoolin hahmoon lisattiin ominaisuuksia ajan kuluessa. Hahmolle lisattiin omi-
naisuuksiksi “neljannen seinan rikkominen” ja psykoottinen luonne jotka onnistu-
neesti erottivat hanet taysin samankaltaisesta hahmosta. (McGuffin 2012.) Tallai-
nen hienojen ideoiden lainaaminen ja niille uuden kaénteen luominen on hyvin

tavallista: ihmiset inspiroituvat siitd, mita ymparilladn nakevat (Tillman 2011).



Yksi tapa luoda omaperdisia kiinnostavia hahmoja on yhdistaa naenndisesti taysin
vastakkaisia ominaisuuksia toisiinsa. Kontrastin luominen hahmoon joko henki-
sella tai visuaalisella puolella ovat kummatkin keinoja tuoda lisaé kiinnostavuutta
hahmoon. Esimerkiksi pieni hahmo, joka on voimakas, on kiinnostavampi kuin iso

hahmo, joka on voimakas, jo pelkastaan kontrastin vuoksi. (Oatley.)



3 DESIGNIN RAKENTAMINEN

Hahmon designin suunnittelulle olennaisia asioita ovat siluetit, kontrastin kaytto,
varit, monipuolisuus sek& ikonisuus. Suunnittelu mahdollistaa tiedon valittamisen
hahmosta katsojalle. Hyva design luo vaihtelevuutta ilman pieni& yksityiskohtia.
Tarkeinta designissa on sen luettavuus. (Diaz 2011.)

3.1 Tiedon hankkiminen

Designin luominen tulisi aloittaa hakemalla referenssikuvia hahmoon liittyvista asi-
oista. Referenssikuvia hakiessa suositeltavaa on tarkastella, mita fyysisia ominai-
suuksia hahmolla on ja miksi. Jos hahmo esimerkiksi elaa pimeéassa, silla voi olla

silmat kuten polldll&, jolloin tarvitaan referenssia pollon silmista. (Mason 2014.)

Referenssi voi tuottaa selkeiden ja tunnistettavien visuaalisten ominaisuuksien li-
saksi myos metaforia. Metaforien ei tarvitse olla tunnistettavissa katsojalle, silla
alitajuinen assosiaatio johonkin on riittava tuomaan tunteita esille. Suunniteltavan
hiukset voivat esimerkiksi olla siluetiltaan kuin hAmahakki ja néin luoda uhkaavan
kuvan. Kaikki referenssivaiheessa kerattava on mahdollista muuttaa metaforiksi.
(Solarski 2012.)

Hahmon kontekstin luominen edellisen luvun mukaisesti joko ajatuskarttana tai
listana tekee referenssin hakemisesta huomattavasti helpompaa. Paatehtavana
on etsia kuvia, joiden avulla on mahdollista tuoda lopullisessa designissa avainsa-

noja abstraktilla tavalla esille. (Solarski 2012.)

3.2 Siluetti

Hyvin suunnitellun designin tulisi olla tunnistettavissa pelkastaan siluetista. Vahva
siluetti voi kertoa paljon hahmon persoonallisuudesta. Asento ja mittasuhteet ovat
osa siluettia. (Mason 2014.) Esimerkkina tasta kuvan 4 ikoniset ja helposti tunnis-

tettavat hahmot Valven pelistd Team Fortress 2.



AEATRATIA

Kuva 4. Esimerkki ikonisista ja helposti tunnistettavista silueteista Valven pelista

Team Fortress 2. (Valve)

Siluetti on ensimmainen tieto, jonka katsoja saa hahmosta ja siksi tarkeimpia
osuuksia minka tahansa hahmon designista. Siluetin toimivuus on tarkeaa desig-
nin kannalta. Yksinkertaisesta monimutkaiseen edistyminen on hyva saant¢ si-

luetin tekemisessa. (Diaz 2011.)

Valven Team Fortress 2 on hyva esimerkki siluettien tarkeydesta. Peli on hyvin
nopeatempoinen ja pelaajalle pitda nopeasti antaa informaatiota muista pelaajista.
Pelin hahmojen siluetit on tehty helposti toisistaan erottuviksi (kuva 4). Siluetit erot-
tuvat toisistaan mittasuhteissa, jalkineissa, paahineissd seka muussa vaatetuk-
sessa. Vaatetus, joka ei erotu siluetissa, on suunniteltu vahvistamaan siluettia.
(Mitchell, Francke, Eng.)

Team Fortress 2:n graafinen tyyli ei perustu pelkastdan huomion herattavyydelle.
Suuressa osassa hahmojen graafista designia on pelattavuus (gameplay). Kuten
edelld mainittiin, tiedon valittyminen pelaajalle vihollisista on elintérkeda nopea-

tempoiselle pelille. (Monahan 2009.)

Luomalla kontrastia hahmon designissa saadaan aikaan paljon kiinnostavuutta.
Hahmot joilla on kaikista aarimmilleen viedyt mittasuhteet, voivat olla kaikista kiin-
nostavimpia. Ominaisuuksien liioittelu lisdd my6s hahmon ilmaisukykya. (Sopov
2013). Muotojen tulee kuitenkin aina noudattaa toimintojen vaatimuksia (Tillman
2011).

Hyvin suunnitellun designin siluetti voi olla my6s hyvin ikoninen. Liioitellut mitta-

suhteet, &arimmilleen muotoillut kehot, vaatteet ja pA4an muodot ovat keinoja tehda
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hahmosta tunnistettavampia. (Griffin 2013.) Vaatteet voivat myds siluetin lisdksi
kertoa paljon. Miten hahmo pukeutuu tai laittaa hiuksensa tuovat tietoa hahmon

ominaisuuksista. (Mason 2014.)

Muodot hahmon designissa voivat kertoa katsojalle paljon. Nelibmaiset muodot
luovat kuvan muun muassa luotettavuudesta, rehellisyydestd, jarjestyksesta seka
maskuliinisuudesta. Kolmiomaiset muodot kertovat aggressiivisuudesta, konflik-
teista seka kireydesta. Pytreat muodot vastaavasti kertovat leikkisyydesta, yhtei-
sollisyydesta, lapsimaisuudesta seké turvallisuudesta. (Tillman 2011.)

Realistisen hahmon suunnittelu eroaa sarjakuvamaisten hahmojen suunnittelusta
esimerkiksi mittasuhteissa. Realistisen miespuolisen hahmon pituus on usein kah-
deksan paata, kun taas sarjakuvamaisella hahmolla voi olla esimerkiksi pdéan ko-
koinen keho. (Sloan 2015.)

Hahmon suunnittelussa pelin ulkoasu vaikuttaa vahvasti designiin. Mita tyylitel-
lympi ja abstraktimpi tyyli on, sita enemman liikkumavaraa on hahmodesignissa.
Pelkastaan ihmisen siluetin vaihteluvara kasvaa huomattavasti kuten kuvasta 5.
nakyy. (Monahan 2009.)

OAUSSHERKE CESON AER0OT

DRRGNMBOOT BLOORFOT COM

Kuva 5. Esimerkki mittasuhteiden mahdollisesta vaihtelusta ihmishahmojen si-

lueteissa (Monahan 2009).
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Siluetin muutoksilla voi myds tuoda tietoa pelaajille. Esimerkiksi Valven Left 4
Dead -pelissd hahmojen siluetti muuttuu, kun heidan elaméapisteensa ovat riskira-
joilla. Siluetin muutos saadaan aikaan laittamalla hahmot kyyristyneeseen tilaan.
Hahmoihin saa eroja my6s todenmukaisilla koon muutoksilla. Ei tarvita kaapioita
tai jattilaisia, jotta skaalaamalla hahmoja saataisiin liséé tunnistettavuutta. Jo pie-
net koon muutokset hahmojen valilla ovat riittdvia. (Monahan 2009.)

3.3 Varit

Varien ja niilla luotujen muotojen vaikutus designiin on usein aliarvostettua. Yksin-
kertaisilla ja selkeilla vareilla ja muodoilla pystyy luomaan hyvin toisistaan eroavia
hahmoja. Esimerkiksi Left 4 Deadin hahmot ovat tdssa mielessa hyvin suunnitel-
tuja. Kaikki paahahmot ovat helposti tunnistettavissa jo pelkastaan varimaailmas-
taan ja vaatteiden luomista muodoista (kuva 6). Vahvat ja yksinkertaiset varit voi-
vat jo pelkastaéan itsessaan olla muistettavia. (Monahan 2009.)

L4D 1H;EA!TEF{ COLOR COMPARISON GSaisiis ity

Kuva 6. Esimerkki varien ja muotojen tarkeydestéa designin tunnistettavuuden kan-
nalta. Designit Valven peleista Left 4 Dead ja Left 4 Dead 2. (Monahan 2009.)
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Ihmissilma automaattisesti etsii rajoja kontrastien valilla, joten tarkeiden kohteiden
erottaminen kontrastin muutoksella saa aikaan mahdollisesti kiinnostavia muotoja
designissa. Kaikkien designin osien erottaminen omiksi arvoikseen helpottaa luet-
tavuutta. Arvojen tulisi toimia myos ilman vareja. (Valve 2012.)

Arvo (value) (kuva 7) voi olla tarkeampi designille ja sen onnistumiselle kuin vérit.
Arvo on kirkkaus ja tummuus kohteessa. Siihen ei oteta huomioon vareja eika kyl-

laisyytta. Hahmon arvojen ollessa tummemmat alaruumiissa kuin yldkehossa ja

paassa katsojan huomio kiinnittyy huomion kannalta tarkedmpaan ylakehoon.
(Valve 2012.)

Kuva 7. Arvon vaikutus variin.

Varin savy ja saturaatio (kuva 8) vaikuttavat huomattavasti siihen, miten sita tulki-
taan. Esimerkiksi mita tummempi punaisen savy on kyseessa, sitd enemman se

kuvaa vihaa ja raivoa. Vaaleammat punaisen savyt kuvastavat pehmeampéaa, ra-

kastettavaa puolta. Varien valinnalla on huomattava vaikutus hahmon tulkin-
taan. (Tillman 2011.)

Kuva 8. Saturaation vaikutus variin.

Saturoidummat eli varikyllaisemmat varit tulevat helpommin esille, ja niiden kaytto
ylaruumissa on taten toivottavaa. Taysin puhtaita saturoituja vareja kannattaa valt-
taa, koska niistéa korkeampia arvoja ei ole. Korkeampien arvojen puuttuminen ai-
heuttaa ongelmia varjojen ja valojen kanssa. Korkeimpia kaytettyja arvoja kannat-
taa kayttaa vahan ja pelkastaan huomiolle tarkeissa kohteissa. Varien arvojen toi-

mivuus on hyva tarkistaa harmaasavyilla. (Valve 2012.)
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Eri varit kertovat eri asioita katsojalle:

e Punainen - Vaara, intohimo, kiihdyttava ja energinen

e Oranssi - Puhdas, nuorekas, luova ja seikkailunhaluinen

o Keltainen - Optimistinen, iloinen, leikkisa ja iloinen

e Vihrea - Luonnollinen, elinvoimainen, arvovaltainen ja vauras

e Sininen - Kommunikoiva, luotettava, rauhoittava ja masentunut

e Violetti - Kuninkaallinen, mahtava, henkinen ja mysteerinen

« Ruskea - Orgaaninen, kokonainen, yksinkertainen ja rehellinen

e Vaaleanpunainen - Naisellinen, sentimentaalinen, romanttinen ja kiinnos-

tava

e Musta - Hienostunut, muodollinen, ylellinen ja surullinen

e Valkoinen - Puhtaus, yksinkertaisuus, viaton ja minimalistinen
(Gross 2015.)

Vareilla, jotka ovat listassa, on myds muita vaikutuksia ja erilaisia tulkintoja. Kel-
taisen voi edella mainittujen liséksi tulkita myds tarkoittavan sairautta ja rappeutu-
mista. Paaosin hahmosuunnittelussa kaytetaan vain paa- ja vastavareja seka

mustaa ja valkoista. (Tillman 2011.)

Erilaisten varien maaran tulisi olla rajoitettu hahmossa. Hahmon varimaailmasta
voi tulla sekava, jos véareja on enemman kuin kolme: yksi paavari ja kaksi koros-
tavaa. Varien tulisi olla jollain tavalla harmoniassa toisiinsa ndhden. Harmonia
varien valilla toi tulla valtavarisyydesta tai laheisyydesta variympyrassa. (Valve
2012.)

60 % 10% 30%

Kuva 9. Varien ideaali jakautuminen designissa (Tiger Color).

Kolmen varin yhdistelmé on hyva lahtékohta. Silla on mahdollista saada aikaan
paljon vaihtelua seka luoda visuaalista kiinnostusta. Valitut kolme varia voivat olla
esimerkiksi kolme vastakkaista varia variympyralta. Varien valinnan lisaksi on tar-

kedd huomioida, kuinka paljon niita kaytetdan designissa. Vanha kaytanne on ja-
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kaa varit niin, etta paavari (primary) olisi 60 % pinta-alasta, toissijainen (secon-
dary) vari 30 % ja korostusvari (accent) 10 % (kuva 9). Esimerkki téllaisesta ja-
kaumasta l6ytyy miesten puvuista: housut ja takki toimivat pdavarina, paita toissi-
jaisena ja solmio korostuksena. Jos design vaatii enemman kuin 3 varia, tulee al-
kuperéisista vareista luoda saturaation ja arvojen avulla uusia designiin sopivia

savyja. (Tiger Color.)

Hyva esimerkki varien kaytosta hahmosuunnittelussa on Steve Ditkon suunnitte-
lema Marvelin omistuksessa oleva Hamahakkimies. Hamahakkimiehen puku
koostuu punaisesta ja sinisesta. Kummankin varin ominaisuudet kuvastavat hah-
mon ominaisuuksia kuten esimerkiksi rohkeutta ja uskollisuutta. (Tillman 2011.)
Punaisen ja sinisen varin yhdistelma on yksi voimakkaimmista sarjakuvissa seké
videopeleissa. Useat muut onnistuneet hahmodesignit Haméahakkimiehen lisaksi
kayttavat tata variyhdistelmaa. Naihin hahmoihin lukeutuvat muun muassa Ninten-
don Mario seka Segan Sonic (kuva 10). (Laubacher 2014.)

Kuva 10. Suosittuja sinipunaisia hahmodesigneja (Marvel/Capcom, Nintendo,

Sega).
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3.4 Kaytannollisyys

Kaytannollisyys on tarkea osa hahmosuunnittelua. Vaatteiden, kehon muotojen ja
muiden ominaisuuksien tulisi viitata siihen, minkalaista elamda hahmo elaa ja
missa ymparistossa han on. Kaikille ominaisuuksille on tarkeaé olla ymmarrettavia
ja jarkevia. Esteettinen suunnittelu kertoo hahmosta paljon. Se ei pelkastaan lisda
visuaalista kiinnostavuutta, vaan myods kertoo pelaajalle hahmon konteks-
tista. (Shea 2012.)

Kaytannollisyyden poistamisella hahmon designista voidaan korostaa joitain hah-
molla olevia erityisominaisuuksia. Maailma, johon hahmo sijoittuu, voi esimerkiksi
pitdad haarniskan pitamista valttamattomana selviytymiselle. Jos hahmo ei kayta
tallaisessa maailmassa haarniskaa, han on maailmalle erikoinen ja tdma luo kont-
rastia hahmon ja maailman valilla. Kiteytettyna: jos hahmo omaa ominaisuuksia
joita maailma jossa han on ei omaa, syntyy mielenkiintoa hahmoa kohtaan. (Shea
2012))

Tyyli voidaan nahda kaytannoéllisyyden vastakohtana, mutta tyylin lisd&dminen ei

valttamatta merkitse kaytannoéllisyyden vahentamista. Esimerkiksi samuraiden

panssarit olivat hyvin pitkalle tyyliteltyja, mutta kaytannéllisyyden ehdoilla (kuva
11). (Shea 2012.)

Kuva 11. Esimerkki tyylikkyydesta vahentamaéatta kaytannollisyytta (Kimbell Art Mu-

seum).
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Kaytanndllisyydella voidaan myds tarkoittaa hahmon kaytettadvyyden helppoutta
ymparistossa. Yksinkertaisuus lisaa tallaisen kaytanndllisyyden maarad hah-
mossa. Katsojan on paljon helpompi tarkastella ja ymmartad hahmoa, joka koos-
tuu yksinkertaisista, loogisista osista. Yksinkertaisuudesta on hydtya myos, kun

hahmoa pyritaan toteuttamaan useammasta kulmasta. (Sopov 2013.)

Asusteiden, kuten muunkin hahmon, kanssa on tarkeaa pitada design yksinkertai-
sena. Designin tulee olla tunnistettava monesta kulmasta, ja lilan pienet yksityis-
kohdat, tai lilallinen suurien muotojen kaytt6 voivat hankaloittaa prosessia. Asus-
teiden siluetin sek& muotojen tulisi olla heti tunnistettavia, ja niiden tulisi kertoa
hahmosta. (Diaz 2011.)

3.5 Yksityiskohdat

Yksityiskohdat tekevét designista ulkoisesti stimuloivia seka lisdavéat niiden ainut-
laatuisuutta. Tietyntyyppiset silmét, vaatteet tai vaatteiden saumat voivat tehda
hahmosta paljon mielenkiintoisemman. Yksityiskohdilla voidaan myds vieda hah-

mon persoonallisuutta pidemmalle. (Sopov 2013.)

Jatkuva yksityiskohtaisuus hahmossa voi olla liikaa katsojalle ja designista voi tulla
monotoninen. Yksityiskohdat ovat tarkeita designille, mutta yksityiskohtaiset ja va-
hemman yksityiskohtaiset alueet (area of rest) ovat kummatkin tarkeita lopputu-
lokselle. Mita enemman designissa on yksityiskohdattomia alueita, sita tarkedm-
maksi yksityiskohtaiset alueet tulevat. Yksityiskohtaisuuden tulisi keskittyd huo-

miolle tarkeisiin kohteisiin. (Valve 2012.)

Liian pienet yksityiskohdat aiheuttavat kohinaa (noise). Tallaista tulisi valttaa. Mita
isompia yksityiskohdattomia alueita hahmossa on, sitda helpommaksi se tulee lu-
kea. Jos valttdamatta halutaan yksityiskohtia, on mahdollista luoda vahemman hai-
ritsevia yksityiskohtaisia alueita kayttamalla yksityiskohdissa samoja vareja tai ar-

voja kuin taustassa. (Valve 2012.)
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Materiaalien valinta on myds osa yksityiskohtia. Valinta esimerkiksi kiiltavan ja ma-
tan materiaalin valilla vaikuttaa huomattavasti siihen, miltd design tulee naytta-
maan. Valaistuksen ollessa huono, pelaaja ei nde vareja, mutta kiillon hahmossa
kylla. Matan kaytto on kuitenkin realistisempaa, jos tdéhan ollaan pyrkimassa. (Mo-
nahan 2009.)

Useissa peleissa joissa heikko valaistus on keskeinen osa pelimekaniikkoja, on
paahenkildlle annettu kirkas valo joka antaa pelaajalle informaatiota siitd missa
pelihahmo on. Esimerkki tallaisesta valonkaytéstd kuvassa 12. Ubisoftin pelista
Tom Clancy’s Splinter Cell: Blacklist. Valonléhteet ovat helppo keino lis&té kiin-
nostavuutta esimerkiksi futuristisiin panssareihin. Liiallista visuaalista monimutkai-
suutta tulisi kuitenkin valttaa, silla designista voi helposti tulla mauton. (Monahan
2009.)

@ STICKY CAMERA
i

Kuva 12. Esimerkki valon kaytdstd hahmon designissa pelistd Tom Clancy’s Splin-
ter Cell: Blacklist (Ubisoft).

Designissa tulisi valttaa kliseisia lisdvarusteita (accessories) jotka vievat huomiota
eivatka paranna designia. Yrittamalla liikaa tehda jotain uniikkia, voi luoda jotain
joka on hyvin kliseista. Pakolliset arvet “kovalla tyypilla” eivat tuo mitaan yllattavaa.
(Oatley.)
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Yksityiskohdat voivat olla jotain mika toistuu designissa usein kuten esimerkiksi
tietty muoto. Muodosta voi tulla oleellinen osa designia ja tehd& hahmosta tunnis-
tettavamman useammassa ymparistossa. Tallaisia toistuvia elementteja voivat

olla esimerkiksi horisontaalisti kulkevat linjat tai kolmio motiivi. (Diaz 2011.)

Yksityiskohtien kaytdssa tulee kuitenkin aina ottaa huomioon seuraavat asiat: yk-
sityiskohtien tulisi kertoa hahmosta, niiden tulisi herattaa kiinnostusta seké niiden

ei tulisi hairita toimintaa jota hahmo suorittaa. (Diaz 2011.)

3.6 Liike ja asennot

Asento voi lisata hahmon voiman, kaytoksen tai nopeuden ilmenemista (Valve
2012). Se myds kertoo siitd, minkalainen hahmo on. Levead seisoma-asento esi-

merkiksi kuvastaa voimakkuutta ja painvastoin. (Chiang 2012.)
Luettelo muutamasta asennosta jotka kertovat yksilosta:

e Avoin asento kertoo positiivisuudesta seka itseluottamuksesta

e Sulkeutunut asento osoittaa vihamielisyydesta, epakiinnostuksesta seka ir-
rallisuudesta,

o Kyttyraselkaisyys joka useimmiten ilmenee istuessa, voi viitata suruun seka
sisaisiin konflikteihin

e Keinuminen ilmaisee esimerkiksi mielen heikkoudesta ja avuntarpeesta

e P&aan edessa oleminen ja sen epatavallinen asento (unaligned) viittaavat

epailyttavaan ja uteliaaseen luontoon

(Gupta 2016.)

Hahmojen oletettu liikkumistapa vaikuttaa designin vaatetukseen. Vaatetuksen tu-
lisi korostaa kaikista olennaisimpia liikkumiseen liittyvia seikkoja. Esimerkiksi jos
hahmo on paljon kyyryssé, vaatteisiin voi lisdtd ominaisuuksia jotka viittaavat tal-
laiseen kaytokseen. Tallainen ominaisuus voi olla esimerkiksi huppu joka on muo-

toiltu myo6tailemaan huonoa asentoa. (Diaz 2011.)
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4 TOTEUTUKSEN TEORIA

Luonnostelemalla on mahdollista kokeilla useita asioita, ja tallainen toiminta on
hyddyllista. Mitd enemman erilaisia yrityksia on, sitd varmemmin lopputuloksesta
tulee raikas ja jollain tapaa omaperéainen. On helpompaa tehda yli menneesta de-
signista vahemman ylitsepursuava, kuin lisaté asioita tylsaan designiin. Yksi luon-
nostelun tarkeimmistd ominaisuuksista on nopeus. Esimerkiksi mittasuhteiden

vaihtelun tulisi olla nopeaa. (Mason 2014.)

Kuten on jo todettu, designin onnistumiselle on tiettyja ehtoja. Hyvan hahmon tulisi
olla tunnistettava jo pelkastaan siluetista. Hahmon aloittaminen siluetista on hyva
keino rakentaa kiinnostava design. (Mason 2014.)

4.1 Aloitus

Perinteinen tapa aloittaa designin suunnittelu on piirtdd paperiseen luonnoslehti-
06n. Tama on toimiva ratkaisu, silla paperilla ideoita voi vieda mihin tahansa suun-
taan ja luonnokset saavat olla hyvinkin vahapatéisen nakoisia. Luonnoslehtioon
voi myds keréata inspiraatiota oikeasta maailmasta. Pelkéastaan tietokoneella tyds-

tetty design voidaan helposti nahda sieluttomana ja steriilina. (Mounsey 2010.)

Usein luonnostellessa voi tormata iloisiin yllatyksiin (happy accidents) jotka ohjaa-
vat hahmodesignin kehitysta eteenpain. Myos virheet joita luonnostellessa tapah-

tuu, eivat ole jotain peitettdvaa, vaan oppimismahdollisuus. (Mounsey 2010.)

Jos tydskentely aloitetaan tietokoneella, luonnollinen aloitus 16ytyy peukalonkyn-
sikuvista (thumbnail image). Naiden kuvien kanssa tydskentelyn suurin vahvuus
on nopeus. Niiden avulla pystyy tutkimaan useita erilaisia visuaalisia designeja
muutamassa minuutissa. Tarkeaa niiden luonnissa on kayttaa tunnistettavia ja
merkitsevia siluetteja. Peukalonkynsikuvien kanssa tydskentelemalla voi paatya
hyvinkin mielenkiintoisiin lopputuloksiin. Tarkeaa on huomioida sopivat lahteet ja

rakentaa niistd monimuotoisia visuaalisia konsepteja. (Solarski 2012.)
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Peukalonkynsikuvaa aloittaessa, tulee palata takaisin siihen mita hahmonluon-
nissa on kayty lapi ja referenssiin jota sen pohjalta on haettu. TA&ma informaatio

maarittdd minkalaisia ominaisuuksia luonnokselle tulee antaa. (Solarski 2012.)

Ensimmainen tehtava muuttaessa abstraktia muotoa hahmoksi on maarittada mihin
hahmon p&é&, keho ja jalat sijoittuvat. Taméan prosessin ei tarvitse olla turhan mo-
nimutkainen. Perusmuodot kuten ympyrét, kolmiot ja neliét antavat tarpeeksi in-
formaatiota (kuva 13). Tassékin vaiheessa tulee arvioida, mitd muotoja haluaa

hahmolle antavan eri muotojen sisaltdmien mielleyhtymien vuoksi. (Solarski

)
|

Kuva 13. Esimerkki peukalonkynsikuvasta. (Solarski 2012.)

Ruumiinosien sijaintien maarittelemisen jalkeen huomio tulee kiinnittaa referens-
simateriaaliin. Materiaalista tulee 16ytda ja kayttaa jotain objektia tai objekteja,
jotka luovat luonnokselle mielenkiintoisen siluetin. Kuvassa 13 on kaytetty mielen-
kiinnon luomiseen puun lehtea. Se voi toimia hiuksina, viittana tai vastaavana.
Tassa vaiheessa objektia jota kaytetaan siluetin luomiseen, voi vapaasti kopioida,
kaantaa ja pienentaa niin ettd lopputulos on mahdollisimman kiinnostava. (Solarski
2012.)

Peukalonkynsikuva voi olla myds perinteisempi siluetti. Siluetin kanssa tyosken-

nellessa on suositeltavaa aloittaa pienehkollda maalausalustalla(canvas).
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1900x1200 koolla on jarkeva aloituspiste. Mythemmin on mahdollista tarpeen mu-
kaan suurentaa kuvan kokoa. Pienella koolla aloittaminen on suositeltavaa esi-

merkiksi lilallisen yksityiskohtien tekemisen valttamiseksi. (Bowater.)

Siluetilla tyoskentely tédssa vaiheessa on vain ideoiden generointia. Kokeilut voivat
olla véljia ja mieluusti yksityiskohdattomia. Suositeltavaa on tehda vahintdan kym-
menen eri siluettivariaatiota joiden joukossa voi olla sellaisia jotka eivat valttamatta
toimi. Toistamisen hyva puoli on variaation maaran kasvaminen, kunhan samojen

muotojen kayttamista uudelleen valtetaan. (Bowater.)

Siluettien kanssa tydskennellessa on tarkedd muistaa, ettd design tullaan néke-
maan muualtakin kuin pelkastaan yhdesta kulmasta. Vaikka siluetti nayttaisi iko-
niselta ja tunnistettavalta yhdesta kulmasta, ei se suoraan tarkoita, etta silla olisi
naméa ominaisuudet muista kulmista tarkastellessa. Siluettia rakentaessa tulee

aina ottaa huomioon milta se nayttaisi muualta katsottuna. (Corriero 2011.)

Kuva 14. Esimerkki siluettiluonnoksista (Mason 2014).

Tallaisessa tyoskentelyssa positiivinen puoli on myos tyén vaheneminen. Siluet-
teja ei tarvitse maaritella niin pitkalle, etta niistd nakyisivat esimerkiksi kAmmenet

tai jalkaterat vaan luonnokset voi jattda jossain maarin rikki. Naméa ominaisuudet
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tullaan kuitenkin luomaan myohemmassa vaiheessa Yksi tapa nopeuttaa ja hel-
pottaa siluettien luomista entisestaan, on peilata siluetti, tai osa siitd. (Corriero
2011))

Photoshopin avulla, esimerkiksi liquify (sulatus) nimisella tyokalulla, on mahdol-
lista tehd& nopeasti uusia muokattuja versioita tuhoamatta alkuperaista luonnosta
(Mason 2014). Photoshopissa mikaan ei ole kiveen hakattua, ominaisuuksien
muuttaminen on helppoa ja vanhojen yritysten palauttaminen mahdollista (Chiang
2015).

Kun siluetteja on tarpeeksi, muutama niista luultavasti tulee esille enemman kuin
muut. Niisté tulee valita osa jotka vieda pidemmalle. Yleensa tdma on hyva vaihe
hankkia kritiikkia ja sen avulla maaritella mita siluetteja kannattaa jatkaa, mutta

viimeinen valinta on artistilla. (Bowater.)

4.2 Aloituksesta konseptiin

Siluetista on mahdollista jatkaa useammalla tavalla eteenpéain. Yksi keino on kayt-
téa vaaleampia savya ja maalata siluetin paalle muotoja jotka tuovat esille hahmon
muotoja ja yksityiskohtia siluetin sisdpuolelta. Kuten muussakin siluettitydskente-

lyssa, harmaan keskisavyt ovat suositeltavia. (Mason 2014.)

Tassa vaiheessa tulee huomioida designin muoto, siluetti ja negatiivinen alue.
Asento ja anatomia ovat myds huomion arvoisia. Siluetista on mahdollista tuoda

esille vaatteet, hiukset ja aseet. (Bowater.)

Peukalonkynsikuvan kanssa on suositeltavaa kayttaa vain yhta tai kahta harmaan
eri sdvya. Arvojen lisdaminen ja nostaminen tekevéat kuvasta helpommin luettavan
ja uskottavamman. (Bowater.) Lisattavia arvoja voivat olla vaaleammalla savylla
kohokohdat (high lights) ja tummemmilla savyilla varjot. Nama arvojen vaihtelut

vievat kuvaa entista pidemmalle (Mason 2014.)
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Kuva 15. Esimerkki silueteista joille lisatty maarittelevia harmaanséavyja (Mason
2014).

Esimerkkeja lisattdvastd ominaisuuksista ovat tekstuuri ja valo. Tekstuureja voi
kuvata esimerkiksi tekemall& joistain vaatteiden osista tummempia tai vaaleampia.
Taman jalkeen illuusiota valoista voi vieda pidemmalle. Tama tehdaan maarittele-
malla valonlahde ja lisaamalla sen vaikutus kuvaan. Valonlahde maarittelee sen
mit& valon alueita tulee voimistaa muihin osiin ndhden ja miten kohoumat desig-

nissa tulevat esille. (Bowater.)

Viimeinen luonnos hahmosta voi olla hyvinkin yksityiskohtainen, mutta se voi olla
my6s suggestiivisempi ja jattdd enemman katsojan mielikuvituksen varaan. Tar-
ke&aéa on antaa huomiota designin oleellisimmille ominaisuuksille. Yksi mahdollinen
oleellinen ominaisuus ovat kasvot. Hahmoihin on helpompi samaistua, jos niiden

kasvot ovat miellyttavat. (Bowater.)

Hahmoluonnoksia tehdessa on tarkeaa ottaa huomioon, mika toimii ja mika ei
toimi ymparistdssa, johon luonnos on tarkoitettu. Yksi esimerkki on hahmojen ol-
kapaat. Ovatko hahmon olkapailla mahdollisesti olevat toppaukset tai suojukset
sellaiset, etta ne eivat tormaa hahmon muiden osien kanssa. Tama koskee myos

muita hahmolla olevia osia. (Chiang 2015.)
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4.3 Muita huomioita

Designin kanssa tyoskennellessé tulee ottaa huomioon my6s muita asioita kuin
mitd edella on mainittu. Luonnosvaiheessa on hyva katsoa, mihin suuntaan hah-
mon varimaailmaa lahtee viemaan. Varit voivat heijastaa hahmon ominaisuuksia.
Hahmolle tulee pyrki&d luomaan yksinkertainen véalipaletti. T&ssa voi onnistua esi-
merkiksi hakemalla referenssikuvan jonka varimaailma vastaa sita mita hahmon

designilta toivotaan. (Mason 2014.)

Nopea tapa tehda luonnoksista uskottavamman nakaoisia on liséta tekstuureja.
Photoshopin sulauttava(overlay) tai vaihtoehtoisesti vari(color) tai kova valo (hard
light) sulauttamisasetuksilla voi helposti lisata yksityiskohtaisia tekstuureja luon-
nokseen. Pienet yksityiskohdat voivat vaikuttaa vahvasti siihen, miten hahmo tul-
kitaan. (Mason 2014.)

Viimeisena huomiona, on aina kannattavaa kuunnella muiden kritiikkia. Uusi na-
kokulma voi tuoda designiin jotain sellaista, mita tekija itse ei edes ole ajatellut.

Kritiikkid voi saada esimerkiksi keskustelufoorumeilta. (Mason 2014.)
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5 KAYTANNON OSUUS

Hahmot ja designit, jotka on tarkoitus luoda, ovat puvullinen terroristi seka hi-tech
varustuksessa oleva vastaterroristi. Hahmoille ei ole aluksi maaritelty muita omi-
naisuuksia. Ensimmaisesséa osiossa rakennetaan ja kootaan hahmojen ominai-

suudet. Toisessa osiossa rakennetaan designit.

5.1 Hahmon luonti

Arkkityypit hahmoilla ovat alustavasti: vastaterroristisankari, terroristivarjo. Hah-
moille olisi voitu antaa vastakkaiset tyypit, mutta télle ei ole mitd&n syyta. Arkki-
tyyppeja kaydaan tarkemmin lapi hahmon teoriassa.

5.1.1 Ylikonsepti

Hahmon luonti aloitetaan ylikonseptin luomisella. Vastaterroristille valitaan kuvaa-

viksi adjektiiveiksi:

e Aggressiivinen
o Kevwyt

e Nopea

e Ammattimainen
e Tarkka

e Pelottava

Vastaavasti, terroristille annetaan ominaisuuksiksi:

e Rauhallinen
e Laskelmoiva
e Puhutteleva

e Helposti lahestyttava



26

e Auktoritatiivinen

e |tsevarma

Hahmoille on pyritty antamaan osittain yksinkertaisia, niihin helposti yhdistetta-
vissa olevia ominaisuuksia kuten ammattimaisuus. Paaosin kuvauksilla on kuiten-
kin pyritty padsemaan eroon kaikista kliseisimmista mahdollisuuksista. Kummalle-
kin hahmolle on annettu seka positiivisia ettd negatiivisia kuvauksia. Kuvaukset

on valittu myds sen perusteella, mitd on mahdollista tuoda ilmi designissa.

5.1.2 Konteksti

Vastaterroristin konteksti:

e Syntyperdinen japanilainen

e lk& noin 25

e Erikoisjoukkoihin koulutettu

e Rahatilanne: keskiluokka

e Harrastuksia: feodaalinen japani
e Akkipikainen, itsekas, luotettava
e Omistaa kissan

e Eitunnettua perhetta

e Tatuointeja kasivarsissa

e Kaytetyin ase: rynnakkokivaari

Terroristin konteksti:

e Syntyperaltaan korealainen

e Ik& noin 35

e Koulutukseltaan ohjelmistokenhittdja, onnistunut yritys
e Rahatilanne, vauras

e Harrastuksia: lenkkeily, musiikin kuuntelu

e Rauhallinen, laskelmoiva, katkera, sosiaalinen

e Eilemmikkieldimia
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e Kahden lapsen is&, naimisissa
e Ei tatuointeja

e Kaytetyin ase: revolveri

Hahmojen kontekstit on valittu kuvastamaan rooleja, jotka alkuperaiset lyhyet ku-
vaukset heistéa antoivat. Vastaterroristista on rakennettu hahmoa, joka voisi toimia
erikoisyksikdssa, joka kayttdad viimeaikaisinta teknologiaa ja vastaavasti terroris-
tille on annettu ominaisuuksia, jotka antavat hanelle jossain maarin syyn toimia

kuten han toimii. Kontekstit selittavat myds asuvalintoja.

Kuten ylikonseptissa, kontekstissakin on hahmoille pyritty antamaan ominaisuuk-
sia, jotka erottavat heidat kaikista ilmiselvimmisté konsepteista. Kummallekin on
rakennettu harrastepohjaa seka perhe- ja rahatilannetta. Suurinta osaa asioista
voi pyrkia kayttdmaan myohemmin designeissa, mutta osan arvokkuus tassé teh-

tavassa on kyseenalainen.

5.1.3 Nimi

Hahmojen nimet ovat Ryu Hidemitsu (terroristi) ja Nobukawa Kenta (vastaterro-
risti). Hahmoihin tullaan tastedeskin viittaamaan ennemmin kaytetyilla nimikkeill&.
Nimien paatarkoitus on olla vain olemassa, niilla ei ole mitddn merkitysta mahdol-

lisen lisainspiraation lisaksi.

Terroristin nimi koostuu etunimestd, jota kaytetdan seka japanissa etta koreassa.
Sukunimi on peraisin tunnetulta feodaalijapanin henkil6ltd mutta nimen osien jar-
jestys on vaihdettu. Samasta lahteesta on peraisin myds vastaterroristin sukunimi.

Kenta on tavanomainen japanilainen etunimi.

5.2 Designin luonti

Design aloitetaan referenssien hakemisella. Niisté suurin osa kuvaa poliisivoimia

ja niiden varusteita. Toinen puolisko siséltad kuvia puvuista.
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Designien kohdepeli rajoittaa designeja usealla tavalla:

o Kaikkien osien tulee pysya jo olemassa olevan 3D-mallin luurangon (skele-
ton) sisalla, joten esimerkiksi huivit tai pitkat takit eivat ole mahdollisia.

e Koska luuranko on sama kaikilla hahmoilla, ei tunnistettava asento tai liik-
kuminen ole mahdollista.

e Designin tulee toimia ilman varusteita(accessories), mutta sen tulee toimia
my0s niiden kanssa, jotta designiin saataisiin vaihtelua.

e Hahmojen varimaailman suunnittelu rajoittuu arvoihin: designin tulisi toimia
useissa vareissa.

e Peli on lahella realismia graafiselta tyyliltéan, hahmot eivat voi omata epa-

realistisia ominaisuuksia.

5.2.1 Luonnostelu

Alkuperéisten Critical Ops-hahmojen designin suunnittelussa kaytettiin ensim-
maisena vaiheena siluetteja. Tama vaihe paatettiin ohittaa uusien designien
kanssa. Realistiset mittasuhteet ja varustukset estavat suurimman mahdollisen
hyodyn saamisen silueteista. Designit aloitettiin suoraan yksinkertaisista luon-

noksista. Arvosteltaviksi lahetetyt kuvat |6ytyvat liitteesta 1.

Hahmojen designeissa paaasiallinen huomio kiinnitettiin mielenkiinnon ja tunnis-
tettavuuden luomiseen. Vastaterroristeissa padhuomio oli mielenkiintoisessa tais-
teluvarustuksessa. Erilaisilla taisteluvdilla ja asekoteloilla on mahdollista luoda
kontrastia arvoissa ja kiinnostavia muotoja siluetissa. Taisteluvarustusta lukuun
ottamatta vastaterroristin siluetti koostui pyoreista muodoista. Arvojen puolesta oli
samanlainen jako: taisteluvarustus tumma, muuten vaalea hahmo. Tumma alue

kaikista voimakkain torsossa.

Terroristien suunnittelussa pyrkimys oli rakentaa vastaterroristin vastakohta. Tum-
mien ja vaaleiden alueiden sijainti on painvastainen ja perusasustuksessa paljon
teravid muotoja. Paaasiallinen tavoite oli rakentaa puvullinen hahmo, josta kuiten-

kin tulee ilmi taisteluvalmius.
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Kuvassa 16 on luonnoksista kolme pidetyintd. Ensimmainen vasemmalta sai po-
sitiivisia kommentteja, mutta naytti likaa Airsoft-varustukselta. Toinen luonnos on
hyva kyparaa lukuun ottamatta. Kolmas sai arvostelun "ok”. Naihin kolmeen ku-
vaan perustuvat kaikki myéhemmin tehdyt vastaterroristi luonnokset. Muut sa-
maan aikaan tehdyt luonnokset saivat kommentteja lilasta kompleksisuudesta, ta-

vallisuudesta ja tieteiskirjamaisuudesta.

Kuva 16. Alkuperaisten vastaterroristi luonnosten kolme onnistuneinta.

Terroristien kanssa tehtiin sama proseduuri (liite 1). Kolme suosituinta on nahta-
vissa kuvassa 17. Terroristien luonnoksissa yleisin ongelma oli vahainen kiinnos-
tuksen luonti. Suurin osa luonnoksista oli tylsid. Osa oli myds liian epéarealistisia.
Kolmesta pidetysta ensimmainen vasemmalta oli palautteen mukaan "ok” mutta
liian epamuistettava. Toinen luonnos sai positiivista palautetta, mutta maskin puut-

tuminen tiputti sen arvoa. Kolmas oli myds hyva, mutta varsin geneerinen.
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Kuva 17. Alkuperaisten terroristiluonnosten kolme onnistuneinta.

Toisella luonnoskokoelmalla oli tavoite vieda jo luotuja designeja eteenpéin. Tassa
epaonnistuttiin. Suurin osa designeista ei tuo mitddn uutta jo luotuun. Ainut asia
mitd luonnokset veivat oikeasti eteenpain ovat terroristin maskien luonnostelu.
Ajatusta maskista laajennettiin: maskin ei valttamatta tarvitsisi olla kommando-

pipo, vaan se voisi olla jollain tavalla erikoinen.

Ajatus erikoisesta paahineesta ei ollut huono. Puvullinen rikollinen on jo usein

nahty. Paahine voisi tuoda hahmolle ikonisuutta ja tunnistettavamman siluetin.

Toisen luonnoskokoelman jalkeen haluttu design oli pidemmalle maaritelty. Kaikki
tahan mennessa tehdyt luonnokset johtivat kuvan 18. ja 20. luonnoksiin. Naihin
luonnoksiin haettiin kritiikkid ja kommentteja, jotta lopullinen design voitaisiin ra-

kentaa niiden pohjalta.

5.2.2 Vastaterroristi

Vastaterroristi luonnokset saivat paaosin kritiikkia luonnoksen hankalasta lukemi-

sesta ja puutteellisesta informaatiosta: luonnos ei kerro kyparien olemuksesta
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muuta kuin edesta, materiaaleista ei tarpeeksi infoa ja materiaalin kiillon ilmaise-
mista ei ole. Muusta kritiikista kay ilmi, ettda vasemmanpuoleisimman kengéat ovat
lian fantasiamaiset, oikeanpuoleisin vaatisi lisdé yksityiskohtia housuihin sek& ko-
hokohdan arvollisesti ylavartaloon joka on lilan tumma.

Kuva 18. Vastaterroristin luonnokset.

Naiden kolmen luonnoksen ominaisuuksista rakentui kuvan 19. design. Onnistu-
neet osat yhdistettiin yhteen, ja luonnoksesta tehtiin informaatiopitoisempi. Paa-
osin perustuu kuvan 18. oikeanpuoleisimpaan designiin. Suurin muutos siihen oli-
vat kritiikkien avulla lisatyt remmit jalkoihin. Luotiliivin designia muutettiin myos
kiinnostavammaksi. Kypara kuvan 18. vasemmanpuoleisimmalta luonnokselta tuli

myos viimeiseen kuvaan mutta tarkemmin maariteltyna.

Kritiikkki vaaleasta kohokohdasta korjattiin lisaéamalla rintamukseen selka selka-
mykseen iso teksti, jossa lukee erikoisjoukot japaniksi. Kuvassa huomattavaa on
my6s suorakulmio motiivi kaikissa suojuksissa. Toinen toistuva elementti desig-

nissa on tummat tarrakiinnikkeet vaatteiden sivuilla.



32

Kuva 19. Viimeinen kuva vastaterroristista opinnaytetyéhon.

5.2.3 Terroristi

Terroristien designit saivat myds osansa kritiikistd. Maskit eivat olleet tarpeeksi
selkeita ja niista tuli epauskottavia sen johdosta. Alavartalo eli paédosin housut ovat
tylsat kaikilla kolmella. Kaikista oikeanpuoleisin sai parhaan reaktion. Se koettiin
tehdyistd designeista tyylikkdimmaksi. Valkoisista "lahkeista” lahkeiden alapuo-
lella ei pidetty. Designeilla oli myds samoja ongelmia kuin vastaterroristien vastaa-
villa. Kuvat eivat anna tarpeeksi informaatiota kiillosta ja taustan alkuperainen vari

esti lukemasta siluettia.
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Kuva 20. Terroristin luonnokset.

Kuten vastaterroristeista, naista kolmesta kuvasta ja saadusta informaatiosta lapi,
rakentui lopullinen design. Se on nakyvilla kuvassa 21. Design rakentui vahvasti
siihen mita kuvan 20. oikeanpuoleisin luonnos omasi. Suurimmat muutokset tulivat
taisteluvalmiilta nayttamisen lisddmisesta ja designin takaosan informaation ker-

tominen.

Ongelmia terroristin designissa tuotti varsinkin naamio. lIman erikoista naamiota
design jai hyvin valjuksi, mutta minkalaisia naamioita hahmo voisi kayttaa. Lopul-
linen naamio on Airsoft-kayttoon tarkoitettu kasvosuojus. Lopulliseen designiin oli
tarkoitus lisata selkamykseen samanlaiset vaaleat raidat, kuten etupuolella on.
Tama kuitenkin osoittautui ongelmalliseksi, silla vaaleiden raitojen lisaamisen jal-
keen takki naytti huomioliivilta. Raitojen sijasta selkdpuolelle lisattiin asekotelo rik-
komaan muuten tummaa selkdmysta. Myos housujen paalle lisattiin kantolaukkuja

luomaan mielenkiintoa.



Kuva 21. Viimeinen kuva terroristista opinnaytetyéhon.
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6 POHDINTA

Hahmodesign on haméaéavan laaja aihe-alue. Se kasittaa kokonaan hahmon ja sen
visuaalisen designin. Opinnaytetydssa pyrittiin kasitteleméan olennaisimmat asiat
kummastakin osiosta. Hahmosta kéasiteltavana olivat ylikonsepti, konteksti, nimi,
arkkityyppi sekéa alkuperaisyys. Designista vastaavasti tietoa |0ytyi referenssin ha-
kemisesta, siluetista vareistd, kaytanndllisyydesta, yksityiskohdista seka asen-

noista. Naiden olennaisimpien osien |[oytamisessa on onnistuttu tarpeellisen hyvin.

Hahmon konsepti vaikuttaa suoraan siihen miten mielenkiintoisen designista voi
tehda. Jos konsepti on tylsa ja kontrastiton, lopullisesta visuaalisesta representaa-
tiosta on hankalaa saada mielenkiintoista. Seka hahmon konseptointi, ettad desig-

nin huolellinen rakentaminen ovat tarkeita lopputuloksen kannalta.

Tyossa toteutetut designit ovat suhteellisen onnistuneita. Vaikka hahmot ovat "rea-
listiseen” maailmaan sijoittuvia ja niille asetetut roolit ovat hyvin kliseisia, hah-
moista tuli mielenkiintoisia lahtokohtiinsa nédhden. Mainittavaa on, ettd opinnayte-
tyohon sisallytetyt kuvat hahmoista eivat luultavasti kuvaa taysin uskollisesti vii-

meista designia hahmoille.

Opinnaytety6ta tehdessa keskeiseksi kysymykseksi nousi lahteiden luotettavuu-
den arviointi. Grafiikan tekeminen, ja varsinkin monella tavalla luettavissa olevan
designin tulkitseminen on lopulta hyvin subjektiivinen prosessi: voiko yksi tapa tai
tulkinta olla sama kaikille. Pa&osin tydssa on pyritty valttamaan mielipidepohjaisia
l&hteita, mutta koska suuri osa lahteista on blogi-pohjaisia, ei télta ole valtytty tay-

sin.
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