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Insinöörityön tarkoituksena oli tutkia pelihahmon muokkaamisen mahdollistamista videope-
leissä keskittyen erityisesti visuaaliseen muokkaamiseen ja sen monipuolisuuteen. Erityis-
huomiota kiinnitettiin myös 2D-toteutuksiin, sillä käytännön projektina toiminut hahmoeditori 
toteutettiin 2D-grafiikalla. Toteutuksessa pyrittiin tutkimaan ja vertailemaan erilaisia toteu-
tusmenetelmiä, ja se sisälsi vektorigrafiikkaa hyödyntävän lähestymistavan hahmon ruu-
miinrakenteen dynaamiseen muokkaukseen. Sen tarkoituksena oli osoittaa, että vektorigra-
fiikkaa voidaan hyödyntää tähän tarkoitukseen ja tarjota näin pohjaa jatkokehitysmahdolli-
suuksille. Tämän lisäksi insinöörityön tavoitteena oli tutkia olemassa olevia hahmoeditoreja 
ja arvioida hahmoeditorien ja hahmon eri ominaisuuksien etuja, haasteita ja toteutuksen työ-
määrää. 
 
Editori toteutettiin ajan säästämiseksi Unity-pelimoottorilla, sillä se oli tekijälle ennestään 
tuttu. Editori toteutettiin sekä rasteri- että vektorigrafiikkaa hyödyntäen, ja SVG-tiedostomuo-
toa käytettiin vektorigrafiikkaa hyödyntävän toteutuksen pohjana. 
 
Insinöörityö tehtiin yksilötyönä, mikä mahdollisti nopeiden prototyyppien tekemisen ideoiden 
ja konseptien pohjalta. Työn aihe valikoitui henkilökohtaisen kiinnostuksen perusteella ja 
koska 2D-hahmoeditorien ei yleisesti koettu käyttävän vektorigrafiikkaa tällä tavalla. Muita 
työhön käytettyjä työkaluja olivat PaintTool SAI -piirto-ohjelma rasterigrafiikan ja Adobe Illu-
strator -piirto-ohjelma vektorigrafiikan luontiin. Toteutus tehtiin kolmessa osassa eri toteu-
tusratkaisujen tarkastelua ja vertailua varten. 
 
Toteutetun hahmoeditorin avulla pystyttiin todistamaan, että vektorigrafiikkaa voidaan hyö-
dyntää 2D-hahmoeditorien toteutuksessa, mutta sujuvamman hyödyntämisen saavutta-
miseksi tarvitaan jatkokehitystä muun muassa vektorimallitiedostojen luomisprosessin hel-
pottamiseksi. Pelihahmon muokkaamisen mahdollistamisen hyödyistä ei päästy yksiselittei-
seen lopputulokseen, vaan sen sijaan pelisuunnittelijan tulee määrittää muokkaamisen edut 
ja haitat tapauskohtaisesti. 

Avainsanat pelihahmo, hahmonluonti, vektorigrafiikka, peli, käyttäjäryhmät 



 Abstract 

 

Author 
Title 
 
Number of Pages 
Date 

Annika Nevala 
The visual customisation of 2D game characters  
 
41 pages 
24 May 2019 

Degree Bachelor of Engineering 

Degree Programme Information and Communication Technology 

Professional Major Game Applications 

Instructor 
 

Antti Laiho, Senior Lecturer 
 

 
The purpose of this thesis was to research how player character customisation is achieved 
in video games, with a specific focus upon visual customisation and its versatility. Extra 
attention was given to the implementation of character creators in 2D environments - with 
the technical part of the project focussing entirely upon the development of a 2D character 
creator. This implementation was designed to explore and compare a variety of different 
methods of implementing character customisation, and included a novel approach using 
vector graphics to permit dynamic editing and rendering of body shape. It was intended to 
be used as a proof-of-concept for the idea of vector-based character creation, and as a basis 
for future work in this area. In addition to this, the thesis was designed to serve as a study 
of existing character creators, and to assess the benefits, disadvantages, and relative im-
plementation costs of character editors and features in general. 
 
The project was implemented in the Unity game engine to reduce the overall implementation 
time, as the author was familiar with its working. The project made use of both raster and 
vector graphics - with the SVG file format being used as the base for the implemented vector-
editing features. 
 
This thesis was completed by a single author, independently, allowing for rapid prototyping 
of ideas and concepts. The topic for the project was selected based upon the author’s per-
sonal interests and a perceived gap in existing solutions. Other tools used to implement this 
project were PaintTool SAI for raster graphics and Adobe Illustrator for vector graphics. The 
implementation was divided into three stages designed to highlight differences in implemen-
tation approaches. 
 
The implementation of the character editor demonstrated that using vector graphics in 2D 
editors is a viable approach but needs more exploration, such as the development of a tool-
set for creating the required vector template files. An objective conclusion regarding the 
merits of character customisation was not reached but the benefits and disadvantages of its 
implementation should be assessed by the game designer, on a case-by-case basis. 
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Lyhenteet 

2D Kaksiulotteinen, englannin kielen termistä 2-dimensional 

3D Kolmiulotteinen, englannin kielen termistä 3-dimensional 

RGB Väritila, jossa eri värit muodostetaan yhdistämällä punaista, vihreää ja si-

nistä valoa, englanninkielisistä nimistä red, green ja blue. 

RGBA Sama kuin RGB, mutta lisäksi mahdollisuus käyttää alfakanavaa eli lä-

pinäkyvyystietoa. A-kirjain tulee englannin kielen termistä alpha. 

SVG Vektorikuvien kuvauskielen nimi, englannin kielen sanoista Scalable Vec-

tor Graphics 

UI Käyttöliittymä, englannin kielen termistä user interface 

XML Merkintäkielen nimi, englannin kielen sanoista Extensible Markup Langu-

age
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1 Johdanto 

Insinöörityön tarkoituksena on tutkia, miten videopeleissä toteutetaan pelihahmon muok-

kaamisen mahdollistamista keskittyen erityisesti visuaalisen muokkaamisen ja sen mo-

nipuolisuuden tarkasteluun. Visuaalisissa toteutustavoissa huomioidaan erikseen kaksi-

ulotteiset eli 2D-toteutukset ja niiden erityispiirteet, sillä insinöörityön käytännön osuus 

on toteutettu kaksiulotteisella grafiikalla. Insinöörityön tavoitteena on selvittää, mitä etuja 

ja haasteita monipuolisen muokkaamisen mahdollistamisella voi olla niin kehitysproses-

sin kuin lopputuotteen osalta ja mitkä tekijät, tai niiden puute, vaikuttavat eniten pelaajan 

kykyyn luoda itseään edustava hahmo ja onko se tavoittelemisen arvoista. Lisäksi pyri-

tään tutkimaan, miten 2D-hahmon muokkaamisen mahdollistavan toteutuksen kehittä-

mistä voidaan optimoida. Menetelminä näihin kysymyksiin vastaamiseksi käytetään ai-

hepiiriä käsittelevään lähdeaineistoon perehtymistä ja erilaisten toteutusratkaisujen tes-

taamista käytännön sovellutuksen avulla. 

Käytännön sovellutuksena toimii yksinkertaistettu 2D-pelihahmoeditori, joka pyrittiin to-

teuttamaan niin, että mahdollisimman yksinkertaisesti pystytään toteuttamaan suuri 

määrä erilaisia hahmoja, joihin mahdollisimman laaja käyttäjäkunta pystyy samaistu-

maan. Hahmoeditorilla tarkoitetaan työkalua, jolla käyttäjän on mahdollista muokata pe-

lihahmon ominaisuuksia. Toteutuksessa pyrittiin kontrolloimaan tarvittavaa työmäärää 

kokeilemalla ja vertailemalla eri toteutusmenetelmiä ja arvioimaan niiden käytännölli-

syyttä erilaisissa tilanteissa. Toteutuksessa käydään läpi muun muassa erilaisia mene-

telmiä, joilla rasteri- ja vektorigrafiikkaa voidaan muokata ja hyödyntää 2D-hahmoeditorin 

toteutuksessa. 

Projekti toteutettiin itsenäisenä projektina, ja aihe valikoitui henkilökohtaisesta mielen-

kiinnosta aiheeseen. Työskentely tapahtui itsenäisesti, ja työtä tehtiin arviolta noin kol-

men kuukauden aikana vapaa-ajalla. Työn tekninen osuus tehtiin pääosin Unity-peli-

moottorilla (https://unity3d.com/unity) ja ohjelmointiin käytettiin C#-kieltä. Lisäksi käytet-

tiin Adobe Illustrator- (https://www.adobe.com/fi/products/illustrator.html) ja PaintTool 

SAI (https://www.systemax.jp/en/sai/) -piirustusohjelmia hahmoeditorissa tarvittavan 

grafiikan luontiin. 

https://unity3d.com/unity
https://www.adobe.com/fi/products/illustrator.html
https://www.systemax.jp/en/sai/
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Insinöörityöraportin tarkoituksena on antaa lukijalle parempi ymmärrys siitä, millaisia 

hahmoeditoreja olemassa olevissa peleissä on, mitä niillä pyritään saavuttamaan ja mi-

ten ne ovat kehittyneet vuosien kuluessa. Lisäksi käydään läpi hahmon muokkaamisen 

haasteita, jotta saadaan parempi ymmärrys siitä, mitä ominaisuuksia kannattaa lähteä 

toteuttamaan ja mitä on hyvä pitää mielessä hahmoeditorin toteutusta suunniteltaessa. 

Lisäksi pyritään esittelemään erilaisia keinoja pelihahmon muokkaamisen mahdollista-

miseksi sekä 2D-grafiikan muokkausmenetelmiä. 

2 Pelihahmon muokkaaminen videopeleissä 

2.1 Muokkaamisen tavoitteet 

Pelihahmon muokkaamisen mahdollistamisella voidaan laajasti määritellen tarkoittaa 

mitä tahansa pelaajan määräämää hahmon ominaisuuksia muokkaavaa toimintaa, kuten 

hahmon visuaalisen olemuksen, luonteenpiirteiden, liikkeen, äänen tai pelillisten ominai-

suuksien muokkaamista. Mahdollisuus muokata omaa pelihahmoa on yleistä, mutta syyt 

sen mahdollistamiseen ja laajuuteen vaihtelevat. 

Pelaajan kokema immersio eli uppoutuminen fiktiiviseen pelimaailmaan on erittäin tärkeä 

tekijä pelistä nauttimisen kannalta [1]. Näin ollen halu saada pelaaja kiintymään tai sa-

maistumaan pelihahmoonsa ja sitä kautta parantaa pelin luomaa immersiota on yksi syy 

hahmon muokkaamisen mahdollistamiselle, sillä luomalla oman hahmonsa pelaaja muo-

dostaa kytköksen itsensä ja fiktiivisen pelimaailman välille. Immersiota parantava suhde 

hahmoon voi syntyä riippumatta siitä, tekeekö pelaaja hahmostaan itseään muistuttavan 

vai jotain aivan muuta. [2.] Hahmon muokkaaminen voi helpottaa tai mahdollistaa myös 

roolipelaamista, kun käyttäjien on mahdollista luoda kuvitteellisia hahmoja, joiden roolin 

he voivat omaksua. 

Muokkaamalla pelihahmon pelillisiä ominaisuuksia, kuten hahmon vahvuuksia ja erityis-

kykyjä, voidaan mahdollistaa useita erilaisia tapoja pelata peliä, mikä palvelee laajem-

man pelaajakunnan mieltymyksiä ja lisää pelin uudelleenpelattavuutta. Tällä tavalla jo-

kainen pelaaja pystyy itse valinnoillaan vaikuttamaan pelin asetelmaan ja kulkuun ja pe-

likokemus voi erota paljonkin pelaajien tai pelikertojen välillä. 

http://www.gamasutra.com/view/news/303140/Designing_Dream_Daddys_character_creator_to_deepen_engagement.php
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Myös eräs hyvin käytännönläheinen syy on usein perusteena pelihahmojen muokkaami-

sen mahdollistamiselle. Usean pelaajan moninpeleissä oman tai jonkun muun hahmon 

tunnistaminen muiden pelaajien hahmoista voi helpottua, kun hahmojen ulkonäöt ovat 

yksilöllisiä. Minimissään pelaajille voi olla tarjolla valmiiksi suunniteltuja hahmoja, mutta 

pelaajien itse tekemä muokkaus on toimiva vaihtoehto, jos pelaajien määrä on erittäin 

suuri, jolloin valmiiksi suunnitellut hahmot loppuvat ennemmin tai myöhemmin kesken. 

Tämä on yleistä esimerkiksi massiivisissa verkkomoninpeleissä. 

Mainittujen syiden lisäksi pelihahmon muokkaus voi myös toimia välineenä pelaajan it-

seilmaisulle ja luovuudelle. Tällöin muokkaamisen tarkoituksena on harvoin edistää var-

sinaisen pelin tavoitteita tai kulkua. Osalle pelaajista tämä osa voi kuitenkin olla jopa 

ainoa syy pelata [3], ja siten se on hyvä ottaa huomioon. Esimerkiksi halu hankkia jokin 

visuaalinen ominaisuus tai somiste omalle hahmolle voi toimia motivaattorina pelin sisäi-

sen valuutan kerryttämiselle ja pelin pelaamiselle. Myös oman valmiin lopputuloksen ja-

kaminen peliyhteisöissä ja niiden ulkopuolella sekä ylpeys omasta hahmosta voivat li-

sätä pelikokemuksen nautinnollisuutta monilla pelaajilla. 

Pelaajien halua muokata omaa hahmoaan käytetään usein myös hyödyksi pelien mone-

tisaatiossa eli pelin tavassa tuottaa rahaa. Esimerkiksi pelissä Final Fantasy XIV: A 

Realm Reborn (2013) jotkin hahmon vaatteista ovat saatavilla vain rahaa vastaan. Näin 

ollen pelin monetisaatiomalli voi myös olla syy muokkausmahdollisuuden tarjoamiselle. 

Erilaiset muokkausvaihtoehdot voivat olla tärkeässä roolissa myös pelinsisäisen talou-

den kannalta. Peleissä, joissa pelaajan on mahdollista kerryttää itselleen pelinsisäistä 

valuuttaa, tarvitaan myös käyttökohteita valuutalle, jotta sen kerryttäminen on palkitse-

vaa tai jotta pelinsisäinen talous välttyisi inflaatiolta. Tämä pätee niin yksin pelattaviin 

peleihin kuin moninpeleihin. 

Lisäksi mahdollistamalla hahmon muokkaaminen niin, että muokkaamisella on mahdol-

lista saavuttaa eri ihmisryhmien edustajia muistuttavia hahmoja, voidaan lisätä pelihah-

mojen monimuotoisuutta ja näin kasvattaa eri ihmisryhmien esilletuontia mediassa. Mo-

nipuolisuudelle voi jopa olla aktiivista kysyntää pelaajakunnan suunnalta, ja näin ollen 

monipuolisen tarjonnan mahdollistaminen voi myös auttaa välttämään sen puuttumi-

sesta aiheutuvaa kritiikkiä. Esimerkiksi The Division 2 (2019) sai osalta pelaajista pa-

lautetta hahmoeditorin laajuuden riittämättömyydestä, ja tämän seurauksena pelin kehit-

täjät lupasivat lisätä muokkausvaihtoehtoja peliin [4]. 

https://www.altchar.com/games-news/594189/the-division-2-character-customisation-to-be-updated
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Syitä pelihahmon muokkaamisen mahdollistamiseen voi siis olla monia, ja huolellisesti 

toteutettu hahmoeditori voi olla merkittävä etu verrattaessa peliä muihin saman genren 

edustajiin [5]. Pelihahmon muokkaamisen mahdollistamista ja sen laajuutta suunnitelta-

essa on kuitenkin tärkeä pohtia, mitä muokkaamisen mahdollistamisella pyritään saavut-

tamaan ja minkälaista lisäarvoa sillä halutaan tuottaa. 

2.2 Muokkaamisen kehitys 

Videopelihahmon muokkaamisen mahdollistamisen kehitystä on vaikea analysoida tar-

kasti, sillä kaikkea lähdemateriaalia ei enää ole saatavilla ja tutkittavissa ja siten vertail-

tava data on vaillinaista. Näin ollen kehityksen tarkastelu perustuu valittuihin esimerkkei-

hin ja niistä saatavilla olevaan dokumentaatioon. Puutteellisen dokumentaation vuoksi 

myös varsinaista tarkkaa alkuajankohtaa muokkaamisen esiintymiselle on vaikea mää-

rittää, ja lisäksi ei ole yksiselitteistä, mikä kaikki toiminta voidaan lukea hahmon muok-

kaamiseksi. Esimerkiksi jo hyvin varhaisissa videopeleissä oli mahdollista muun muassa 

nimetä oma pelihahmo tai tallentaa oma nimimerkki tuloslistalle, mikä ei varsinaisesti ole 

pelihahmon muokkaamista, mutta sitä voidaan pitää jonkinlaisena esiasteena oman hah-

mon luonnille [6]. 

Hahmon visuaalisen muokkaamisen juuret ovat yksinkertaisissa hahmoeditoreissa ja -

valikoissa, joissa pelaajalla on mahdollisuus valita hahmolleen ominaisuuksia suhteelli-

sen pienestä valikoimasta tai valita muutaman valmiiksi suunnitellun hahmon väliltä. 

Nämä hahmot edustavat pelaajaa pelissä, mutta niiden tarkoitus ei välttämättä ole juuri-

kaan kuvastaa pelaajaa itseään vaan fiktiivistä pelihahmoa. Yleisesti ottaen pelaajien 

mahdollisuus ilmaista itseään ja olla luovia jäi yleensä hyvin vähäiseksi varhaisten vi-

deopelien osalta [3]. 

Internetyhteisöissä ja -peleissä yleistyneet avatarit, eli käyttäjän valitsemat kuvalliset 

hahmot tai profiilikuvat, ovat merkittävä osa visuaalisen virtuaali-identiteettikäsitteen ke-

hitystä. Toisin kuin valmiin pelihahmon, avatarin tarkoituksena on kuvastaa käyttäjää it-

seään, ja monissa virtuaalimaailmoissa ja -peleissä termi on vakiintunut pelaajaa edus-

tavan muokattavan hahmon nimitykseksi. Pelihahmo ja avatar ovatkin peleissä käytän-

nössä keskenään vaihtokelpoiset termit, sillä molemmat tarkoittavat hahmoa, joka edus-

taa pelaajaa virtuaalisessa maailmassa. Termien vaihtokelpoisuutta lisää se, että 

https://gamerant.com/five-best-character-creator-games-144/
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pelihahmon, avatarin ja pelaajan ulkonäköjen suhde voi olla mitä vain: pelihahmo voi 

muistuttaa visuaaliselta olemukseltaan läheisesti pelaajaa, ja avatar voi erota tästä täy-

sin. Avatarien ja pelihahmojen läheinen suhde onkin saattanut vaikuttaa pelihahmojen 

monipuolisemman muokkaamisen kysyntään, kun pelihahmoja halutaan käyttää avata-

rien tapaan kuvastamaan pelaajaa itseään tai hänen alter egoaan. [7.] 

Tietokoneroolipelit ovat pöytäroolipelien luonnollinen jatke ja sisältävät monia samoja 

elementtejä kuin edeltäjänsä [8, s. 10]. Roolipelaamisen laajentuminen videopelien puo-

lelle onkin mahdollisesti omalta osaltaan lisännyt tarvetta hahmojen yksityiskohtaisem-

malle muokkaamiselle. Hahmonluonti on tärkeä osa pöytäroolipelausta, ja omalle hah-

molle keksitään niin pelillisiä ominaisuuksia, luonteenpiirteitä, taustatarina kuin ulkonäkö 

[9]. Monet varhaiset tietokoneroolipelit alkoivat sisältää samankaltaisia ominaisuuksia ja 

piirteitä, kuten hahmon pelillisten ominaisuuksien valintaa. Esimerkiksi 1980-luvulla Ul-

tima-sarjan peleissä oli mahdollista muokata pelihahmon ominaisuuksia ja hahmonluon-

nilla oli merkittävä vaikutus pelin kulkuun [10]. Kuvassa 1 on nähtävillä Ultima IV:n hah-

monluonti-ikkuna. Jotkin verkkoroolipelit alkoivat myös sisältää hahmon biografiakentän, 

jossa pelaajat pystyivät kertomaan hahmon taustoista ja luonteenpiirteistä samaan ta-

paan kuin pöytäroolipeleissä. Esimerkkinä tästä on EverQuest-peli, jossa hahmon tietoi-

hin on mahdollista kirjoittaa hahmon taustatarina, joka on muiden pelaajien nähtävillä. 

 

Kuva 1. Ultima IV:n hahmoeditori, jossa pelaajan valitsemat hahmon ominaisuudet näytetään 
helmitaululla [10]. 
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Hahmojen muokkaamisen mahdollistamisesta tuli entistä yleisempää, kun massiiviset 

verkkomoninpelit, ja niistä erityisesti roolipelit, valtasivat alaa 1990-luvun jälkipuoliskolla 

[11]. Hahmon ulkonäköä muokkaavien hahmoeditorien taso sen sijaan parani merkittä-

västi 2000-luvun puolivälissä, kun massiiviset verkkoroolipelit, kuten World of Warcraft 

(2004), Star Wars: Galaxies (2003) ja City of Heroes (2004), saavuttivat suosiota ja tar-

josivat mahdollisuuden hahmon ulkonäön yksityiskohtaiseen muokkaamiseen. 

Myös uusia tapoja mahdollistaa entistä tarkempaa hahmojen muokkaamista alkoi esiin-

tyä. Esimerkiksi EA Sports toi peliensä, kuten NBA Live 2000 ja NHL 2000, PC-versioihin 

Face in the Game -teknologian, joka mahdollisti käyttäjän ottaman digitaalisen valokuvan 

asettamisen pelihahmon kasvoiksi [12]. Tämä ominaisuus puuttui monista sittemmin jul-

kaistuista EA Sportsin peleistä, mutta se teki paluun myöhemmin Game Face (kuva 2) 

nimen alla [13]. 

 

Kuva 2. EA Sportsin Game Face -teknologia mahdollistaa pelaajan ottamien digitaalisten valo-
kuvien asettamisen pelihahmon kasvoiksi [14]. 

http://www.gamasutra.com/view/feature/129994/the_history_of_computer_.php
https://www.mobygames.com/game/nhl-2000/adblurbs
https://bleacherreport.com/articles/1303279-madden-13-ea-sports-improved-game-face-app-creates-awesome-gamer-likenesses
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Hahmojen muokkaamisen mahdollistaminen nousi suosioon myös simulaatiopeleissä, 

joista tunnettuna esimerkkinä voidaan mainita The Sims (2000). Se tarjosi mahdollisuu-

den hahmojen ulkonäön ja luonteenpiirteiden muokkaamiseen, ja hahmoeditorin katta-

vuus on laajentunut jokaisen The Sims -pelin myötä. Vuonna 2014 julkaistussa uusim-

massa The Sims 4 -pelissä on mahdollista valita hahmon sukupuoli, ikä lapsesta van-

hukseen, ulkonäkö ja vaatetus. Myös hahmon ääni ja kävelytyyli ovat pelaajan valitta-

vissa. Jokaista hahmon ulkonäön elementtiä pystyy myös hienosäätämään erikseen, ku-

ten kuvassa 3 on havainnollistettu, ja hahmolle on myös valittavissa luonteenpiirteitä. 

 

Kuva 3. The Sims 4 -pelissä hahmon ulkonäön yksityiskohtia, kuten hahmon kasvonpiirteitä, voi 
muokata mieluisiksi [15]. 

Tyyliltään realistista tavoittelevien hahmoeditorien taso 2010-luvulla on ollut kasvussa 

myös muissa peleissä. 2010-luvulla julkaistuja maininnanarvoisia pelejä, joissa on ollut 

kattavat hahmoeditorit, ovat muun muassa Star Wars: The Old Republic (2011), Dragon 

Age: Inquisition (2014), Black Desert Online (2015) ja Monster Hunter World (2018). Ku-

vassa 4 on esimerkkinä Monster Hunter Worldin hahmoeditori, joka on ominaisuuksil-

taan kattava ja tyypillinen nykyaikainen hahmoeditori. 
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Kuva 4. Monster Hunter Worldin hahmoeditori [16]. 

Vaikka hahmojen laaja muokkaaminen onkin nykyisin mahdollista monissa peleissä, on 

silti paljon pelejä, joissa hahmojen muokkaaminen ei ole ollenkaan mahdollista tai se on 

hyvin vähäistä. Syitä voi olla monia, ja niitä käsitellään tarkemmin tämän insinöörityön 

luvussa 3. Hahmojen muokkaaminen ei ole mahdollista esimerkiksi Witcher-sarjan roo-

lipeleissä, joissa pelaajan on pelattava hahmolla, jonka ulkonäkö ja pelilliset ominaisuu-

det ovat ennalta määrättyjä. 

Esimerkkeinä peleistä, joissa hahmon muokkausmahdollisuudet on hyvin rajallista, ovat 

vuonna 2018 julkaistut Pokemon: Let’s Go Eevee- ja Pokemon: Let’s Go Pikachu -pelit, 

joissa valittavia hahmoja on neljä miespuolista ja neljä naispuolista hahmoa eri hiusten, 

ihon ja silmien värein (kuva 5). Sinänsä kahdeksan eri hahmovaihtoehdon tarjoaminen 

ei ole tavatonta, mutta jokseenkin hämmentäväksi hahmon valinnan tekee hahmovalikon 

alareunassa sijaitseva kysymys, joka suomeksi käännettynä kysyy: ”Miltä sinä näytät?” 

Tämä implikoi vahvasti, että valitun hahmon olisi tarkoitus muistuttaa pelaajaa itseään, 

mutta valittavien vaihtoehtojen määrä ei tätä mahdollista kovinkaan kattavasti, joten on 

hieman kummallista, että hahmonvalinnan yhteyteen on asetettu tämä kysymys. Lisäksi 

on yllättävää, että valintoja on niin vähän, varsinkin kun otetaan huomioon, että ainoa 

muuttuva tekijä on ominaisuuksien värit, joita luulisi olevan helppo tarjota enemmänkin. 
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Kuva 5. Pokemon: Let’s Go Eevee- ja Pokemon: Let’s Go Pikachu -peleissä pelaajan on valit-
tava hahmo kahdeksasta eri vaihtoehdosta [17]. 

2.3 Muokkaaminen 2D-peleissä 

Pelihahmon visuaalinen muokkaaminen on mahdollista sekä 2D- että 3D-grafiikkaa käyt-

tävissä peleissä, mutta 2D-grafiikka tuo mukanaan tiettyjä rajoitteita. 2D-hahmoeditorit 

tarjoavat usein mahdollisuuden muuttaa hahmon ominaisuuksia, kuten hiusmallia, vaat-

teita tai asusteita ja niiden värejä, mutta esimerkiksi hahmon ruumiinrakenteen muok-

kaaminen portaattomin liukusäätimin on harvinaisempaa. 

Syynä tähän on monesti se, että värien ja erilaisten valmiiden mallien vaihtaminen on 

suhteellisen yksinkertaista, mutta hahmon ruumiinrakenteen muuttaminen on hankalam-

paa muutamastakin syystä. 3D-hahmojen osalta voidaan esimerkiksi käyttää monesti 

samoja animaatioita vaikka jokaiselle erilaisen ruumiinrakenteen omaavalle hahmolle, 

mutta jos halutaan käyttää 2D-sprite-animaatioita, eli piirrosanimaatioita, jokainen 

hahmo joudutaan animoimaan erikseen. Tämä lisää vaadittavaa työmäärää ja näin han-

kaloittaa laajan muokkaamisen mahdollistamista. 2D-animaatioiden tekoon voidaan 

käyttää myös luurankoanimaatioita, joita käytetään myös 3D-animaatioissa, mutta niiden 

käyttö on teknisesti vaativampaa, suoritus raskaampaa ja yksityiskohtien muokkaaminen 

hankalampaa, joten osassa pelejä päädytään käyttämään 2D-sprite-animaatioita. [18.] 
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Kuvassa 6 on esimerkki pelistä, jossa 2D-hahmon animaatiot on toteutettu luurankoani-

maatioilla. Kyseinen peli on Scribblenauts Unlimited (2012), ja se tarjoaa mahdollisuu-

den koota hahmo irrallisista osista, joita pystyy yhdistelemään toisiin osiin. 

 

Kuva 6. Scribblenauts Unlimited -peleissä 2D-hahmon osia pääsee muokkaamaan erikseen 
[19]. 

Toinen syy 2D-hahmojen ruumiinrakenteen muokkaamisen haasteellisuuteen on skaa-

lautuvuuden rajallisuus. Siinä missä joissakin 3D-hahmoeditoreissa on mahdollista muo-

kata hahmon piirteitä venyttämällä hahmon osia, 2D-editoreissa tämä on harvinaisem-

paa. Syynä on esimerkiksi rasterigrafiikan käyttö ja sen huono skaalautuvuus. Mahdolli-

sena ratkaisuna on skaalautuvan vektorigrafiikan käyttö, jonka käyttöä tähän tarkoituk-

seen esitellään insinöörityön luvussa 4.3. 

Esimerkkejä 2D-peleistä, joissa hahmoa voi muokata, mutta muokkaus keskittyy pelkäs-

tään väreihin ja valmiiksi suunniteltuihin hiusmalleihin, vaatteisiin tai muihin asusteisiin, 

ovat esimerkiksi Stardew Valley (2016) ja Terraria (2011). Kuvassa 7 on Stardew Valleyn 

hahmoeditori, jossa on mahdollista muuttaa hahmon eri ominaisuuksien mallia ja väriä. 

Tällä tavalla toteutetut rasterigrafiikkaa hyödyntävät 2D-hahmoeditorit ovat varsin yleisiä 

ja teknisesti helppoja toteuttaa, ja niiden työmäärä keskittyy eri ominaisuuksien vaihto-

ehtoisten versioiden piirtämiseen. 
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Kuva 7. Stardew Valleyn hahmoeditori on esimerkki rasterigrafiikkaa hyödyntävästä hah-
moeditorista [20]. 

2D-moninpeleissä, joissa pelaajamäärä on rajallinen, hahmojen muokkaamisen tarkoi-

tuksena on monesti pääasiassa erottaa pelaajat toisistaan. Esimerkkeinä tällaisista pe-

leistä ovat muun muassa Battleblock Theater (2013) ja Worms Reloaded (2010). Batt-

leblock Theaterissa hahmojen vartalo pysyy samana, mutta hahmojen päitä ja väriä voi 

vaihtaa. Kuvassa 8 on esimerkki Worms Reloaded -pelistä, jossa on mahdollista valita 

erilaisia hattuja omalle hahmolle. 

 

Kuva 8. Worms Reloaded -pelissä oman hahmon tunnistusta auttavat erilaiset päähineet ja hah-
mon väri [21]. 
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Suppeiden muokkausvaihtoehtojen ja erilaisten valmiiden hahmokokonaisuuksien väliltä 

valitseminen toimii ongelmitta moninpeleissä, joissa pelaajamäärä on rajattu, mutta esi-

merkiksi laajemmalle käyttäjämäärälle avoimet sosiaaliset verkkopelit, kuten kuvassa 9 

oleva Habbo, hyötyvät monipuolisemmasta muokkaamisesta. 

 

Kuva 9. Habbon hahmoeditori tarjoaa pelaajille laajan valikoiman erilaisia muokkausvaihtoeh-
toja, mikä luo hahmojen välille reilusti vaihtelua [22]. 

Koska hahmot toimivat Habbossa käyttäjien avatareina, eli niiden ensisijainen tarkoitus 

on edustaa käyttäjää, kattavat muokkausvaihtoehdot ovat tärkeitä. Näin pelaajilla on pa-

rempi mahdollisuus luoda sennäköinen hahmo, kuin he itse haluavat. Hahmot kuitenkin 

noudattavat ruumiinrakenteeltaan samaa kaavaa, sillä näin rasterigrafiikalla toteutetut 

vaatteet ja asusteet sopivat kaikille hahmoille. 
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3 Monipuolisen muokkaamisen suunnittelu 

Ideatasolla monipuolisen muokkaamisen mahdollistaminen kuulostaa helposti hyvältä, 

sillä mahdollisia saavutettavia etuja on monia, ja joskus se voi olla jopa välttämätöntä 

pelin mielekkään toiminnan kannalta. Hyvin toteutettu ja monipuolinen hahmoeditori an-

taa pelaajalle mahdollisuuden muokata pelihahmonsa sellaiseksi kuin hän haluaa, mikä 

voi helpottaa hahmoon samaistumista, mahdollistaa roolipelaamista tai vain antaa kana-

van pelaajan luovuudelle. Lisäksi esimerkiksi massiivisissa verkkomoninpeleissä moni-

puolinen muokkaaminen mahdollistaa suuren määrän erinäköisiä hahmoja, jotka erottu-

vat muista. Se voi myös olla hyvä lisätulonlähde pelinkehittäjille tai tarjota käyttökohteita 

pelinsisäiselle valuutalle. Lisäksi sillä on mahdollista lisätä eri ihmisryhmien näkyvyyttä 

mediassa ja vastata pelaajakunnan kysyntään. 

Vaikka monipuolisen muokkaamisen mahdollistamisella voidaan saavuttaa lisäarvoa pe-

lille, se tuo mukanaan myös paljon haasteita. Hyvän ja monipuolisen hahmoeditorin to-

teuttaminen ei ole välttämättä helppoa tai aina edes paras ratkaisu joka tilanteessa. 

Tästä syystä onkin paljon pelejä, joissa hahmoeditoria ei ole lainkaan tai se ei ole kovin-

kaan kattava. Hahmoeditorin toteuttamista suunniteltaessa onkin tärkeä miettiä, mitä 

hahmoeditorilla halutaan saavuttaa, sopiiko se peliin ja kuinka laaja sen tulisi olla. 

3.1 Muokkaamisen haasteet ja rajojen tarpeellisuus 

Immersion parantaminen mainittiin yhtenä puoltavana syynä pelihahmon muokkaamisen 

mahdollistamiselle. Hahmon muokkaaminen ei kuitenkaan itsessään paranna immer-

siota, vaan liian monipuolinen muokkaaminen voi jopa vaikeuttaa rooliin uppoutumista, 

jos pelisuunnittelijat eivät ole rajanneet hahmon muokkaamista järkevästi. Voi olla han-

kalaa eläytyä tarinaan, jossa pelaajan hahmon on tarkoitus olla toisen hahmon isoäiti, 

jos pelaajan hahmon voi muokata nuoreksi lapseksi. Voidaankin siis todeta, että ehkä 

kaikkia pelejä ei ole tarkoitettu pelattavaksi pelaajan määrittelemällä hahmolla, vaan jos-

kus on pelikokemuksen kannalta parempi, että pelisuunnittelija on määrännyt roolin, joka 

pelaajan on omaksuttava peliä pelatessaan. 

Myös muut hahmon käyttötavat pelissä voivat vaikuttaa muokkaamisen tarvitsemiin ra-

joihin. Esimerkiksi hahmon koon muuttaminen voi vaikuttaa hahmon ulottuvuuteen 
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pelissä, ja näin ollen voi olla pelin toimivuuden kannalta järkevää rajoittaa sitä jollain 

tavalla. Muokkaamisen laajuus on siis hyvä suunnitella niin, että se palvelee peliä, jota 

varten se on toteutettu. 

Hahmoeditorin toteutus ei myöskään tapahdu itsestään, vaan vaatii aikaa ja resursseja, 

jotka ovat monesti pois pelin muiden ominaisuuksien kehittämiseltä. Rajan muokkaami-

sen monipuolisuudelle saattavat asettaa myös tekniset rajoitteet tai niistä seuraava suh-

teeton työmäärän kasvu. Esimerkiksi kaikkien 2D-hahmon piirrosanimaatioiden tekemi-

nen kaikille mahdollisille ominaisuuksille erikseen käy hahmomäärän kasvaessa hyvin 

nopeasti suhteettoman työlääksi. Animoinnin helpottamiseen ja nopeuttamiseen on oi-

koteitä ja tekniikoita, mutta niitä ei voi käyttää kaikissa tilanteissa. 

Tilanteessa, jossa muokkaamisen rajat ovat hyvin olemattomat ja pelaajien oman ilmai-

suvoiman määrä kasvaa, nousee riskiksi myös pelin visuaalisen ilmeen heikentyminen. 

Tämä on erityisen ongelmallista moninpeleissä, joissa yhden pelaajan tekemä luomus 

voi heikentää myös muiden pelaajien pelikokemusta. Esimerkkinä tästä on Soulcalibur 

VI (2018), jossa käyttäjillä on mahdollisuus käyttää pelihahmojen muokkaamiseen tar-

koitettuja välineitä luomaan jotain sellaista, mitä niillä tuskin on tarkoitettu luotavan. Ku-

vassa 10 on esimerkkinä pelin hahmo, joka muistuttaa ulkonäöltään valtavaa omenaa. 

 

Kuva 10. Soulcalibur VI -pelissä pelaajat ovat intoutuneet rikkomaan muokkaamisen rajoja [23]. 
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Tämän pelin pelaajat ovat myös luoneet hahmoilleen näkyviä yleisen hyvän maun vas-

taisia ominaisuuksia, kuten sukuelimiä. Jossain määrin tällainenkin luovuus voi olla pe-

lille eduksi ja lisätä esimerkiksi sen huumoriarvoa, mutta se voi helposti kääntyä negatii-

viseksi tekijäksi. Hahmojen laaja muokkausmahdollisuus voi siis nousta tarkastelun koh-

teeksi, kun yritetään määrittää, mille yleisölle peli on sopiva, ja se voi johtaa kohdeyleisön 

rajaamiseen. 

Eräs huomionarvoinen asia on myös monipuolisuuden vaikutus hahmoeditorin käytettä-

vyyteen. Jos pelaajille tarjotaan suuri määrä vaihtoehtoja, hahmonluonti monimutkaistuu 

ja vie helposti enemmän aikaa. Osalle pelaajista hahmon yksittäisten ominaisuuksien 

muokkaaminen voi tuntua työläältä, ja esimerkiksi pelaajan kiinnostus itse peliä kohtaan 

saattaa hiipua, jos hahmonluontiprosessi on liian pitkä. Tätä prosessia nopeuttamaan 

voidaan kuitenkin luoda mahdollisuus ohittaa yksityiskohtainen muokkaus ja aloittaa peli 

sattumanvaraisella hahmolla. Hahmon sattumanvaraisuus on erityisesti moninpeleissä 

usein toivottavampaa tietyn perushahmon sijaan, jotta vältytään joukolta samannäköisiä 

pelihahmoja. Tarkemmalle muokkaamiselle voidaan myös tarjota mahdollisuus myö-

hemmin pelin edetessä. 

Valinnanvapaus ja mahdollisuus muuttaa päätöksiä eivät kuitenkaan aina tee pelaajia 

tyytyväisemmäksi, vaikka he näin saattaisivat etukäteen ajatella. Aiheesta tehty tutkimus 

näyttää, että ihmisillä on taipumus suosia tilanteita, joissa heillä on vapaus valita ja muut-

taa päätöksiään, mutta lopulta henkilöt, joilla ei ole mahdollisuutta muuttaa tekemiään 

päätöksiä myöhemmin, ovat tyytyväisempiä valintaansa [24, s. 503]. Tutkimukset osoit-

tavat, että ihmisillä on eräänlainen psykologinen immuunijärjestelmä, joka suojelee meitä 

tyytymättömyydeltä tilanteissa, jotka eivät ole optimaalisia [24, s. 504]. Tämä herättääkin 

kysymyksen, olisivatko pelaajat lopulta tyytyväisimpiä heille ennalta määrättyyn tai niu-

kasti muokattavaan hahmoon, jonka valintaa ei olisi myöhemmin mahdollista muuttaa, 

eli jos valinnanvapautta ei juuri olisikaan. 

Tämän asian tiimoilta on käytännön esimerkki pelistä Rust (2013). Vastareaktiona hah-

mojen muokkaamisen yleistymiselle ja ilmiön paisumiselle Rustin kehittäjät päättivät li-

sätä peliin mahdollisuuden pelata mieshahmon lisäksi naishahmolla, mutta niin, että pe-

laajat eivät itse pysty valitsemaan hahmojensa sukupuolta, vaan se määrätään kullekin 

pelaajalle sattumanvaraisesti ja on sidottu pelaajan Steam-tunnuksiin. Steam on video-

pelien jakelu-, moninpeli- ja viestintäalusta. Vaikka pelin myynti- ja pelaajamäärätilastot 
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ovat päivityksen jälkeen olleet kasvussa, tämä päätös herätti aluksi tyytymättömyyttä 

osassa pelaajakuntaa. Rust on aiemminkin saanut kritiikkiä siitä, että myös esimerkiksi 

hahmon rotu valikoituu pelaajille sattumanvaraisesti, ja vastauksena kritiikkiin pelinkehit-

täjä muistutti pelaajia siitä, että pelin tavoitteena ei ole pelaajan identiteetin kuvastami-

nen vaan kilpailu pelimaailmassa selviytymisessä. Kehittäjä uskookin, että pelaajat tot-

tuvat tilanteeseen ajan kanssa. [25.] 

Rajojen asettaminen tuntuu siis olevan tarpeellista monestakin syystä ja jopa väistämä-

töntä, kun esimerkiksi kehitysresurssit, tekniset rajoitteet, pelin visuaalinen ilme tai hah-

moeditorin käytettävyys niin vaativat. Rajojen järkevä asettaminen on pelisuunnittelijan 

vastuulla, ja päätöstä tehtäessä on mietittävä, minkälaista hahmon muokkaamista mis-

säkin pelissä tulisi olla. Suunnittelija voi asettaa hahmoeditoriin selkeitä rajoja, jotka es-

tävät sellaisten ominaisuuksien luonnin, joita sillä ei ole tarkoitettu luotavan. Joskus voi 

kuitenkin olla järkevää jättää joitain rajoja pois, jos niiden asettaminen ei ole välttämä-

töntä. Joissain tilanteissa esimerkiksi kaikkien värivaihtoehtojen salliminen voi olla yksin-

kertaisin vaihtoehto, jos kunnollisia syitä niiden rajoittamiseen ei ole. Joskus myös tietoi-

sen riskin ottaminen ja rajojen niukkuus voi kannattaa, jos halutaan mahdollistaa pelaa-

jille vapaammat kädet muokkaamisen osalta. Joka tapauksessa pelaajan tekemä muok-

kaus on aina viimekädessä pelisuunnittelijan mahdollistamaa, ja välillä rajojen asettami-

sessa onnistutaan paremmin ja välillä huonommin, syystä tai toisesta. 

3.2 Muokattavien ominaisuuksien priorisointi 

Koska muokkaamiselle on hyvä ja joskus pakkokin asettaa rajat, on tärkeä miettiä, mitä 

ominaisuuksia kannattaa priorisoida, jotta hahmoeditori voidaan luoda mahdollisimman 

optimoidusti. Tässä luvussa esitellään muutamia ominaisuuksia, joiden kattava toteutta-

minen mahdollistaisi teoriassa sen, että lähes kaikki ihmiset voisivat löytää hahmosta 

enemmänkin samaistuttavia ominaisuuksia kuin vain sen, että hahmo esittää ihmistä. 

Lisäksi pohditaan ja arvioidaan sitä, kuinka helppoja nämä ominaisuudet olisivat toteut-

taa ja kuinka suuri niiden merkitys samaistumisen kannalta loppujen lopuksi on. Näin 

voidaan arvioida, mitä ominaisuuksia kannattaa priorisoida, sillä optimaalisinta on luon-

nollisesti toteuttaa ne ominaisuudet, jotka ovat yksinkertaisia toteuttaa ja tuovat eniten 

lisäarvoa. 
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Yleisesti ottaen voidaan todeta, että jos jokin erotteleva ominaisuus voidaan jättää to-

teuttamatta kokonaan, se usein kannattaa jättää. Ominaisuudella tässä tarkoitetaan esi-

merkiksi hahmon sukupuolta ylipäätään. Monesti jonkin ominaisuuden puute tai määrit-

telemättömyys ei ole se tekijä, joka aiheuttaa pelaajassa tunteen, että hänen edusta-

mansa ihmisryhmä on jätetty huomiotta, vaan ominaisuuden sisällyttäminen tavoilla, 

jotka eivät vastaa pelaajan versiota kyseisestä ominaisuudesta. 

Hyvä keino välttää tarpeettomia yksityiskohtia on vahvasti tyylitellyn grafiikan käyttö rea-

listisen sijaan, sillä se jättää enemmän arvailun ja pelaajan mielikuvituksen varaan. Näin 

vältytään määrittelemästä jotain ominaisuutta, jonka muokkaaminen ei ole mahdollista, 

liian tarkasti, mikä saattaisi vieraannuttaa pelaajan. Esimerkiksi nenän toteuttaminen il-

man sen tarkempia yksityiskohtia tuskin aiheuttaa pelaajissa negatiivisia tunteita, sillä 

valtaosalla ihmisistä on nenä, mutta mikäli nenä olisi toteutettu hyvin realistisella tyylillä, 

saattaisi jonkin sen muodossa tai olemuksessa tuntua joistakin pelaajista vieraalta. 

Sukupuoli 

Sukupuoli on yksi sellaisista ominaisuuksista, joiden esittämisen poisjättäminen voi kan-

nattaa, mikäli se on mahdollista muilta osin. Mikäli tältä ei voida välttyä, on hyvä toteuttaa 

hahmoja, joilla on sekä yleisesti feminiinisinä että maskuliinisina pidettyjä ominaisuuksia 

ja kaikkea siltä väliltä. Ideaalitilanteessa myös hahmon varsinaisen sukupuolen valinta, 

esimerkiksi hahmon puhuttelun muokkaamista varten sukupuolitettujen termien takia, ja 

hahmon ulkonäkö pystytään pitämään erillisinä. Käytännössä siis olisi optimaalista, että 

kaikki toteutetut ominaisuudet olisivat käytettävissä hahmon muokkaamiseen riippu-

matta sukupuolesta. Esimerkiksi pelissä Animal Crossing: New Leaf (2012) on mahdol-

lista valita hiustyylejä sekä feminiinisistä että maskuliinisista hiustyyleistä sekä nais- että 

mieshahmolle. Myös kaikki vaatteet ovat kaikkien hahmojen käytettävissä, olivat ne sit-

ten näennäisesti feminiinisiä tai maskuliinisia. Sen sijaan esimerkiksi Nintendo Mii -hah-

moille valikoituu automaattisesti mekko, jos pelaaja valitsee hahmon sukupuoleksi nai-

sen. Kuitenkin esimerkiksi kasvojen karvoitusta on mahdollista käyttää hahmolla, jonka 

sukupuoli on määritelty naiseksi, vaikka se saatetaan yleisesti mieltää maskuliiniseksi 

ominaisuudeksi. Tässä valossa mekon sitominen hahmon sukupuoleen tuntuukin kum-

malliselta. 
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Henkilön sukupuoli-identiteetti on hänen oma kokemuksensa omasta sukupuolestaan tai 

sukupuolettomuudestaan [26]. Sukupuoli on siis hyvin henkilökohtainen osa identiteettiä, 

ja sen puutteellinen toteuttaminen voi herättää tunteen siitä, että joutuu valitsemaan hah-

molleen ominaisuuden, jota ei koe omakseen. Kuvassa 11 on esimerkki pelistä The Sims 

4, jossa hahmon maskuliinisia ja feminiinisiä ominaisuuksia pääsee hienosäätämään. 

  

Kuva 11. The Sims 4 -pelissä on mahdollista määritellä sukupuolesta riippumatta, miten peli-
hahmo käyttäytyy vessassa [15]. 

Sen sijaan, että valittaisiin binäärinen sukupuoli, eli miehen ja naisen väliltä, The Sims 

4:n tapa lähestyä sukupuolta on paljon monimuotoisempi ja mahdollistaa myös sen hie-

nosäätämisen. Joihinkin yksityiskohtiin, kuten vessakäyttäytymisen valintaan, ei kuiten-

kaan ole syytä mennä monien pelien osalta, jos näissä peleissä ei ole sukupuolitettua 

toimintaa kyseisen ominaisuuden osalta. 
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Ihon ja silmien väri 

Henkilön ihon ja silmien väri ovat ominaisuuksia, joiden kautta moni identifioi itsensä. 

Mikäli hahmon ihon tai silmien väri on havaittavissa ja yleisesti ihmisillä esiintyvä väri, 

olisi silloin ideaalista mahdollistaa sen muokkaaminen. Molemmat ovat lisäksi ominai-

suuksina varsin helppoja muokata, sillä varsinkin tyylitellyillä 2D-hahmoilla alkuun pää-

see helposti vain hahmon ihoa tai silmiä sävyttämällä. Realistisemmilla hahmoilla olisi 

kuitenkin hyvä kiinnittää huomiota esimerkiksi ihonvärin muutoksiin tietyissä vartalon 

osissa. Esimerkiksi kämmenten ja jalkapohjien alueella ihon pigmentin määrä on vähäi-

sempää [27, s. 429]. Tämä saattaa jäädä huomiotta, jos hahmosta on ensin luotu versio, 

jonka ihonväri on vaalea ja jossa tämä eroavaisuus ei ole silmiinpistävä. 

Ruumiinrakenne 

Ruumiinrakenteen erot syntyvät hahmon eri ruumiinosien koon tai pituuden muutoksista. 

Vartalon muodon muokkaaminen ei ole niinkään oleellisessa asemassa, jos valittu graa-

finen tyyli on hyvin pelkistetty, sillä silloin erottelevat ominaisuudet jäävät usein tarpeeksi 

epäselviksi. Silti siinäkin tapauksessa ruumiinrakenteen muokkaamisen mahdollistami-

nen voi olla hyödyksi, koska sen avulla saadaan luotua vaihtelevuutta hahmojen ulkonä-

köön. Lisäksi vartalotyypin muokkaamiselle ja erilaisille vaihtoehdoille on kysyntää pe-

laajien keskuudessa [28]. 

Vartalotyypin muokkaamisen haasteena voi usein olla kuitenkin sen vahva kytkös hah-

mon liikkumiseen. Esimerkiksi hahmon liikeanimaatiot liikuttavat usein hahmon vartaloa, 

ja näin ollen ne on joko tehtävä erikseen jokaiselle vartalotyypille tai samaa animaa-

tiorunkoa pitää pystyä käyttämään kaikkien vartalotyyppien kanssa. Myös hahmon koon 

vaikutus pelimekaniikkoihin voi osoittautua pulmaksi, jos esimerkiksi hahmon ulottuvuus 

on kytköksissä hahmon kokoon. Myös vaatteiden istuvuus monimutkaistaa hahmon ruu-

miinrakenteen muokkaamista. Näin ollen hahmon ruumiinrakenteen muutos ei ole hel-

poimmasta päästä toteuttaa. 

Hiukset ja kasvojen karvoitus 

Monilla ihmisillä on tapana käyttää aikaa ja rahaa hiusten ja kasvojen karvoituksen hoi-

tamiseen, värjäämiseen ja muotoiluun, joten ne ovat selkeästi tärkeä osa monen 
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ulkonäköä. Hiusten ja kasvojen karvojen väriä on yhtä helppo muuttaa kuin ihon tai sil-

mien väriä, mutta niiden haasteellisuus tulee niiden muodon ja tekstuurin vaihtelevuu-

desta. Vaihtelevuus lisää toteutukseen vaadittavaa työmäärää ja vaikeuttaa muiden omi-

naisuuksien, kuten päähineiden, sovittamista hahmolle. 

Ikä 

Iän merkitys pelihahmon muokkaamisessa voi olla hyvin kahtiajakoinen. Esimerkiksi iäk-

käämmän pelaajan voi teoriassa olla helppo samaistua itseään nuoremmalta näyttävään 

pelihahmoon, sillä hän on joskus identifioinut itsensä nuorena, mutta nuorelle voi olla 

vaikeampaa samaistua iäkkääseen hahmoon. Näin ei kuitenkaan ole joka tilanteessa, 

joten eri ikäryhmien sisällyttäminen hahmoeditoriin on hahmojen keskinäisen variaation 

ja eri ihmisryhmien huomioon ottamisen kannalta harkitsemisen arvoinen ominaisuus. 

Ikääntymisen merkit, kuten ihomuutokset, voivat olla joko helppoja tai vaikeita toteuttaa 

riippuen siitä, kuinka tarkasti ne halutaan kuvata. Yksinkertaisimmissa toteutuksissa voi-

daan lisätä ryppyjä ja juonteita hahmon kasvoihin helpoilla tekstuurimuutoksilla, mutta 

esimerkiksi erot lasta ja aikuista esittävien hahmojen välillä voivat vaatia käytännössä 

omat versiot monista hahmon ominaisuuksista sekä lapsi- että aikuishahmolle. Myös esi-

merkiksi ryppyjen erottuminen eri ihonväreissä voi vaatia pohdintaa. Kuitenkin jälleen 

kerran yksityiskohtien ja mittasuhteiden vieminen kauemmas realismista voi helpottaa 

hahmojen iättömyyden saavuttamista. 

Asusteet 

Asusteiden osalta tärkeimmäksi nousevat asusteet, jotka voivat olla osalla ihmisistä mer-

kittävä osa heidän identiteettiään, kuten silmälasit tai päähineet. Erilaisten asusteiden 

sisällyttämisen vaativuustaso on samaa luokkaa esimerkiksi hiusmallien sisällyttämisen 

kanssa. Haasteiksi nousevat lähinnä ainoastaan kattavan valikoiman ja asusteen sijoit-

telun toteutukset. 
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4 2D-hahmoeditorin toteutus Unity-pelimoottorilla 

4.1 Projektin lähtökohdat 

Tämän insinöörityön osana tuotettiin 2D-hahmoeditori, jolla pystytään yksinkertaisesti 

toteuttamaan suuri määrä erilaisia hahmoja, joihin mahdollisimman laaja käyttäjäkunta 

pystyy samaistumaan. Projektia varten valittiin mielenkiintoisia toteutettavia ominaisuuk-

sia, jotka koettiin joko erittäin tärkeiksi ja helpoiksi toteuttaa tai päinvastoin vähemmän 

tärkeiksi ja haastaviksi. Näin pyrittiin tutkimaan, olisivatko oletetut arviot paikkaansa pi-

täviä, ja etsimään keinoja optimaalisiin toteutuksiin. Valitut ominaisuudet olivat hahmon 

hiusten väri ja malli, silmien väri ja malli, ihonväri, ikä, vartalotyyppi, kasvojen karvoituk-

sen väri ja malli sekä mahdollisuus valita hahmolle silmälasit. Näistä mahdollisesti haas-

tavimpana ominaisuutena nähtiin vartalotyypin muokkaus. 

Toteutuksesta päätettiin jättää sukupuolen valitseminen kokonaan pois, sillä hahmon 

vartalo ja kasvojen muoto päätettiin toteuttaa käyttäen pelkistettyjä muotoja, jotka eivät 

tuo hahmon oletettua sukupuolta esille korostamalla feminiinisiä tai maskuliinisia piir-

teitä. Piirustustyyli päätettiin pitää muutenkin hyvin sarjakuvamaisena ja pelkistettynä 

realistisen sijaan, jotta käyttäjän omalle mielikuvitukselle jäisi enemmän tilaa. 

Projektin pääasiallisena tavoitteena oli testata erilaisia menetelmiä muokattavien omi-

naisuuksien säätämiseen, jotta olisi mahdollista selvittää, mitkä menetelmät toimivat par-

haiten missäkin tilanteessa. Tavoitteena oli esimerkiksi kokeilla, olisiko vektorigrafiikkaa 

mahdollista käyttää hyödyksi 2D-hahmon toteutuksessa niin, että se mahdollistaisi hah-

mon ruumiinrakenteen muokkaamista ilman, että jokaista erilaista vartalotyyppiä kohden 

olisi luotava erilliset mallit ja animaatiot. 

Hahmoeditorista toteutettiin kolme erilaista versiota niin, että ensimmäinen versio oli tek-

nisesti kaikista yksinkertaisin ja sisälsi vähiten muokkausmahdollisuuksia. Jokaisen ver-

sion myötä muokkausmahdollisuuksia lisättiin ja toteutuksen teknisyyttä lisättiin. Kaksi 

ensimmäistä toteutusta hyödynsivät pelkästään rasterigrafiikkaa, mutta kolmannessa 

otettiin myös vektorigrafiikka muokkauksen avuksi. Projektin kulku suunniteltiin etukä-

teen niin, että kaikki työvaiheet ja -tehtävät oli kirjattu muistiin alustavine aikatauluineen. 
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4.2 Projektissa käytetyt teknologiat 

Hahmoeditori toteutettiin Unity-pelimoottorilla, ja sitä varten luotu grafiikka toteutettiin 

Adobe Illustrator- ja PaintTool SAI -piirto-ohjelmilla. Adobe Illustratoria käytettiin vektori-

grafiikan luomiseen ja PaintTool SAI:ta vastaavasti rasterigrafiikkaan. Projektin toteutuk-

sen kannalta merkittävimpiä käsitteitä olivat rasterigrafiikka, vektorigrafiikka, SVG, 

Bézier-käyrät ja säännölliset lausekkeet, joita selostetaan tarkemmin seuraavaksi. 

Rasterigrafiikka 

Rasterigrafiikka, toiselta nimeltään bittikarttagrafiikka, on yksi tapa esittää digitaalisia ku-

via. Digitaalisessa rasterikuvassa kuvan informaatio on tallennettu pikseleittäin eli ruu-

dukkoon kuvapisteitä niin, että jokainen pikseli vastaa yhden väriarvon tallentamisesta 

ja esittämisestä. Värit voidaan tallentaa esimerkiksi RGB-muodossa, jolloin kunkin pik-

selin osalta tallennetaan punaisen, vihreän ja sinisen värin arvot kyseisessä pisteessä. 

Tähän voidaan lisätä vielä pikselin läpinäkyvyys, jolloin on kyse RGBA-muodosta, jossa 

A-kirjain vastaa alfakanavaa eli läpinäkyvyyttä. 

Rasterikuvan tarkkuuden määrää sen resoluutio eli se, kuinka paljon siinä on pikseleitä. 

Tämä rajoittaa rasterikuvan käyttöä, sillä sen sisältämä informaatio ei skaalaudu. Näin 

ollen kuvaa suurennettaessa sen kuvanlaatu huononee. Jos rasterikuvan halutaan ole-

van tarkka myös suuremmassa koossa, se on tallennettava suuremmalla pikseliresoluu-

tiolla. Tämä kuitenkin tekee kuvan tiedostokoosta suuremman, sillä kuvatiedoston sisäl-

tämän informaation määrä kasvaa. Kuvassa 12 on havainnollistettu rasterikuvan skaa-

lausta suuremmaksi ja verrattu sitä vektorikuvan skaalaukseen. 

 

Kuva 12. Rasterigrafiikka pikselöityy, eli muuttuu epätarkaksi, kun sitä suurennetaan. Näin ei ta-
pahdu vektorigrafiikassa, vaan se säilyttää tarkkuutensa. 



23 

 

Rasterikuva koostuu siis sille määritellystä määrästä pikseleitä, jotka kaikki sisältävät 

oman väriarvonsa. Rasterikuvaa voidaan muokata muokkaamalla sen pikseleiden vä-

riarvoja, ja rasterikuvaa on esimerkiksi mahdollista sävyttää kauttaaltaan muuttamalla 

haluttujen värikanavien arvoja kaikkien pikseleiden osalta. 

Vektorigrafiikka, SVG ja Bézier-käyrät 

Vektorigrafiikka on resoluutiosta riippumaton tapa esittää digitaalisia kuvia. Vektorigrafii-

kassa kuvien piirtämiseen käytetään pikseleihin tallennettujen väriarvojen sijaan mate-

maattisia funktioita ja muotoja, jotka on sijoitettu koordinaatistoon. Näitä muotoja ovat 

esimerkiksi suorat, kaaret, ympyrät ja monikulmiot. Vektorigrafiikan avulla voidaan muo-

dostaa kuva missä tahansa koossa ilman, että kuvan laatu kärsii. 

SVG on lyhenne englannin kielen sanoista Scalable Vector Graphics, ja se on vektori-

grafiikan kuvauskieli, joka on toteutettu XML-merkintäkielellä. Sitä käytetään yleisesti 

vektorikuvien esitykseen, ja sen etuja ovat sen luettavuus ja siten helppo muokattavuus. 

Bézier-käyrä on kahden tai useamman pisteen määrittämä äärettömästi skaalautuva su-

lava käyrä. Niitä voidaan käyttää SVG:ssä apuna kaarien piirrossa. Kuutiolliset Bézier-

käyrät piirretään neljän pisteen avulla. Kaksi pistettä määrää käyrän alku- ja loppupis-

teet, ja kaksi muuta pistettä määräävät alku- ja loppupisteistä lähtevien niin sanottujen 

kahvojen päätepisteet. Nämä kahvat määräävät pisteiden välille piirretyn kaaren muo-

don. Kuvassa 13 on piirretty yhdeksän erilaista Bézier-käyrää. 

 

Kuva 13. Kahvojen koordinaatteja muuttamalla pystytään piirtämään erimuotoisia kaaria [29]. 
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Kaikkien kuvan Bézier-käyrien alku- ja loppupisteet ovat samat, mutta kaaren voimak-

kuuden määräävien kahvojen päätepisteiden sijainnit eroavat toisistaan, ja näin syntyy 

erilaisia käyriä. 

Säännölliset lausekkeet 

Säännöllinen lauseke tulee englannin kielen termistä regular expression, ja siitä käyte-

tään monesti lyhenteitä regexp tai regex. Säännöllisellä lausekkeella tarkoitetaan lause-

ketta, joka määrittää yksinkertaisen merkkijonokielen eli eräänlaisen etsintäkaavan. 

Säännöllisiä lausekkeita voidaan käyttää esimerkiksi etsimään ja korvaamaan merkkijo-

noja. Monet ohjelmointikielet mahdollistavat säännöllisten lausekkeiden käytön. 

4.3 Hahmoeditorin toteutus 

Ensimmäinen versio 

Hahmoeditorin ensimmäinen versio oli yksinkertainen ja nopea toteutus, joka tarjosi 

muutaman vaihtoehdon hiusmallien ja silmien osalta sekä mahdollisuuden vaihtaa hius-

ten, silmien ja ihon väriä. Nämä ominaisuudet valikoituivat ensimmäiseen versioon, 

koska niiden ajateltiin olevan kaikista helpoimmat toteuttaa ja niillä pystyttäisiin saavut-

tamaan useita erilaisia samaistuttavia hahmoyhdistelmiä, sillä ne ovat ominaisuuksia, 

jotka käytännössä erottavat ulkonäöllisesti yksilöt helposti toisistaan ja joiden kautta 

moni identifioi itsensä. 

Tekninen toteutus Unity-pelimoottorissa pohjautui usean 2D-spriten, eli 2D-tekstuurin, 

käyttöön. Spritet sisälsivät kukin yhden ominaisuuden, esimerkiksi hahmon hiukset tai 

silmät, ja olivat muilta osin läpinäkyviä. Näin niistä pystyttiin oikeassa järjestyksessä 

päällekkäin kokoamalla koostamaan koko hahmo. Ominaisuuksien muokkaus toteutet-

tiin vaihtamalla keskenään saman ominaisuuden, mutta sen erilaisen version, sisältävä 

sprite hahmon spriten tilalle. Kuvassa 14 on esitelty kaikki ensimmäiseen editoriin sisäl-

lytetyt hiustyylit ja värit. 
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Kuva 14. Hahmoeditorin ensimmäisen version hiustyylit ja värit toteutettiin erillisiä valmiiksi luo-
tuja 2D-spritejä vaihtamalla. 

Hahmon muokkausta varten kehitettiin yksinkertainen käyttöliittymä (UI), jossa nuolipai-

nikkeita käyttämällä pystyttiin vaihtamaan kutakin ominaisuutta. Hiusten värin ja mallin 

valintaa ei vielä tässä vaiheessa haluttu erottaa, sillä värien vaihto tehtiin samalla logii-

kalla hiustyylien vaihdon kanssa ja vaihtoehtoja oli varsin rajallinen määrä. Käyttöliitty-

män ensimmäinen versio on nähtävillä kuvassa 15. 
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Kuva 15. Hahmoeditorin ensimmäisen version käyttöliittymä, jossa hahmon ominaisuuksia vaih-
dettiin nuolipainikkein. 

Toteutusta varten tehtiin digitaalisella piirustusohjelmalla hahmon kustakin ominaisuu-

desta erilaisia versioita niin värin kuin muodonkin osalta. Koska kyseessä oli demototeu-

tus, erilaisia silmä- ja hiusmalleja tehtiin hyvin rajallinen määrä. Mallien toteutuksessa 

pyrittiin samaan tyyliin kuin muussakin hahmon toteutuksessa, eli niistä tehtiin tarpeeksi 

yksinkertaisia ja pelkistettyjä, jotta usea käyttäjä voisi kokea ne samaistuttaviksi. Taulu-

kossa 1 on esitetty toteutetut ominaisuudet ja niiden variaatioiden määrät. 

Taulukko 1. Hahmoeditorin ensimmäisen version sisältämät ominaisuudet ja niiden variaatioi-
den määrä. 

Ominaisuus Mallien lukumäärä Värivaihtoehtojen 
lukumäärä 

Vaihtoehtojen luku-
määrä yhteensä 

Hiukset 3 (+1 ilman hiuksia) 3 10 

Silmät 2 5 10 

Pää ja vartalo 1 4 4 

Toteuttamalla nämä 24 erilaista vaihtoehtoa pystyttiin siis mahdollistamaan 400 erilaisen 

hahmon tuottaminen. Vaikka voitaisiin perustellusti sanoa, että erillisen kuvatiedoston 

tekeminen jokaiselle vaihtoehdolle, jotka eroavat toisistaan vain esimerkiksi värinsä 
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osalta, ei ole tehokkain ratkaisu, on se kuitenkin selvästi parempi kuin jokaisen 400 eri-

laisen hahmon piirtäminen erikseen. Hahmon koostaminen useasta osasta näyttäisi siis 

olevan työmäärältään optimoidumpi tapa toteuttaa suuri määrä erilaisia hahmoja. Jokai-

sen hahmon piirtäminen erikseen saattaisi kannattaa tilanteessa, jossa erilaisia hahmo-

kokonaisuuksia olisi vähemmän ja ne eroaisivat toisistaan merkittävämmin. 

Toinen versio 

Hahmoeditorin toisessa versiossa pyrittiin kasvattamaan mahdollisten erilaisten hah-

moyhdistelmien määrää kasvattamalla jo olemassa olevien ominaisuuksien värivaihto-

ehtojen määrää. Tämä päätettiin tehdä ohjelmakoodin avulla piirustusohjelmassa muok-

kaamisen sijaan. Lisäksi lisättiin mahdollisuus lisätä ryppyjä hahmon kasvoille, jotta saa-

taisiin luotua myös iäkkäämmän näköisiä hahmoja. 

Värinvaihdon käytännön toteutus tehtiin niin, että jokaisesta erilaisesta mallista luotiin 

vain yksi versio kutakin ja niiden värilliset osat väritettiin valkoisella ja mahdolliset var-

jostukset harmaalla. Ominaisuuksien värien vaihtaminen suoritettiin Unity-pelimootto-

rissa muuttamalla kunkin ominaisuuden spriten väriä skriptin kautta. Jokaiselle ominai-

suudelle määriteltiin joukko värivaihtoehtoja, ja niistä luotiin skriptillä värikoodattuja pai-

nikkeita, joilla käyttäjä pystyi valitsemaan kunkin ominaisuuden värin. Mallien vaihto suo-

ritettiin edelleen nuolipainikkein, mutta halutun mallin ja värin valinta oli kokonaisuudes-

saan huomattavasti nopeampaa, kun vain malli valittiin nuolipainikkeilla ja värit erillisestä 

listasta. 

Rypyt toteutettiin niin, että harmaalla värillä piirrettyjä ryppyjä sisältävää spriteä pystyttiin 

häivyttämään tai tuomaan esiin riippuen siitä, kuinka voimakkaasti käyttäjä halusi ryppy-

jen näkyvän. Tätä tarkoitusta varten toteutettiin liukusäädin spriten alfa-arvon, eli lä-

pinäkyvyyden, säätämiseen. 

Koska liukusäädin mahdollistaa tavallaan lukemattoman määrän eri alfa-arvoja, päätet-

tiin vertailussa käyttää kolmea eri tasoa: ei ryppyjä, jonkin verran ryppyjä, maksimimäärä 

ryppyjä. Taulukossa 2 ovat esitettynä kaikki ominaisuudet ja niiden variaatiot. 
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Taulukko 2. Hahmoeditorin toisen version sisältämät ominaisuudet ja niiden variaatioiden 
määrä. 

Ominaisuus Mallien lukumäärä Värivaihtoehtojen 
lukumäärä 

Vaihtoehtojen luku-
määrä yhteensä 

Hiukset 3 (+ 1 ilman hiuksia) 65 196 

Silmät 2 55 110 

Pää ja vartalo 1 30 30 

Ikääntyminen 3 1 3 

Lisäämällä pelkästään värivaihtoehtoja saatiin mahdollistettua 646 800 erilaista hah-

moyhdistelmää. Lisäämällä tähän vielä ikääntyminen saatiin määrä kolminkertaistettua. 

Yhteensä erilaisia variaatioita on siis mahdollista tehdä noin kaksi miljoonaa. Kuvassa 

16 on nähtävillä yhdeksän erilaista hahmoa ja niiden välistä variaatiota. Tämä kaikki on 

toteutettavissa vain kahdeksalla erillisellä spritellä: neljä hiusmallia, kaksi silmämallia, 

yksi hahmon pää- ja vartalomalli sekä yksi ryppymalli. Voidaan huomata, että mikäli suu-

rin osa hahmon muokkaamisesta pohjautuu eri ominaisuuksien värien vaihtamiseen, on 

huomattavasti optimoidumpaa sävyttää yhtä spriteä, kuin luoda jokaiselle värivaihtoeh-

dolle omansa. 

 

Kuva 16. Hahmoeditorin toisella versiolla pystyttiin luomaan suuri määrä erinäköisiä hahmoja. 
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Kolmas versio 

Editorin kolmanteen versioon päätettiin lisätä mahdollisuus muuttaa hahmon vartalon 

muotoa, jotta voitaisiin testata, pystyttäisiinkö vektorigrafiikkaa helposti hyödyntämään 

2D-hahmon muokkaamiseen niin, että muokkaus tapahtuisi ennalta määrättyjen rajojen 

sisällä. Vartalon muoto valikoitui testattavaksi ominaisuudeksi, koska sen ajateltiin ole-

van merkittävämpi ja helpommin havaittavissa kuin esimerkiksi kasvojen muodon muok-

kaaminen. 

Käytännön toteutusta varten hahmon vartalosta tehtiin uusi versio, joka piirrettiin vekto-

rigrafiikkaohjelmalla. Piirtäminen pyrittiin tekemään mahdollisimman yksinkertaisin vii-

voin ja kaarin, jotta piirrettyä kuvaa kuvaava SVG-tiedosto pysyisi mahdollisimman yk-

sinkertaisena ja siten helpompana käsitellä myöhemmin. Kuvaa piirrettäessä myös py-

rittiin siihen, että hahmon vartalon muokkaaminen voitaisiin tehdä siirtämällä mahdolli-

simman pientä määrää pistekoordinaatteja. Ylimääräiset pisteet poistettiin, ja vartalon 

keskivaiheilta etsittiin kaksi pistettä, yksi kummaltakin sivulta, joita vaakatasossa liikutta-

malla saatiin hahmon keskivartalo joko levenemään tai kapenemaan. 

Tämän valmistelun jälkeen kuva tallennettiin ja avattiin varsinainen SVG-tiedosto, josta 

etsittiin kokeilemalla ja päättelemällä kyseiset kaksi pistettä. Jotta pisteen sijaintia ja sen 

määräämää Bézier-käyrää pystyttäisiin siirtämään, tulisi myös pistettä edeltävän Bézier-

käyrän kahvan koordinaatteja siirtää samassa suhteessa pisteen kanssa. Koska SVG-

tiedosto määrittelee kaaren koordinaatit suhteessa edellisen kaaren päätepisteeseen, 

seuraavan kaaren ensimmäisen Bézier-käyrän kahvan koordinaatteja ei tarvitsisi siirtää, 

mutta kaikkia sen jälkeen tulevia koordinaatteja tulisi siirtää päinvastaiseen suuntaan 

samassa suhteessa kuin varsinaista pistettä siirrettiin. Kuvassa 17 on hahmotettu pis-

teen siirtoa ja sen vaikutusta kaaren muotoon. 
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Kuva 17. Pistettä ja siihen kiinnittyneitä kahvoja siirtämällä saatiin luotua uusi kaari. 

Muuttamista vaatineet pistekoordinaatit merkittiin SVG-tiedostoon niin, että ne olisivat 

helposti löydettävissä ja jäsenneltävissä ohjelmakoodista käsin. Koordinaatit eroteltiin 

kaksinkertaisin aaltosulkein, ja niille annettiin tunnisteeksi yhteinen termi ”waist”, jota 

seurasi kullekin koordinaatille uniikki tunniste. Tämän jälkeen seurasi kaarisuluissa koor-

dinaatin alkuperäinen arvo, tässä tapauksessa x-koordinaatin arvo, sekä kerroinarvo 1 

tai -1 sen mukaan, mihin suuntaan valittua koordinaattia tulisi liikuttaa x-akselilla. Tätä 

muokattua tiedostoa ei voi sellaisenaan käyttää SVG-tiedostona, joten siihen viitataan 

jatkossa SVGtemplate-tiedostona. Esimerkkikoodi 1 havainnollistaa, miten kaksi kol-

mesta pisteestä koostuvaa kaarta on esitetty muutoksineen SVGtemplate-tiedostossa. 

Koordinaattitunnisteet ovat muotoa {{NIMI-INDEKSI(ALKUARVO,KERROIN)}}. 

c1.438,6.137,{{waist-0(10.25,1)}},65.75,{{waist-1(15.97,1)}},149.417 

c2.989,44.128,{{waist-2(17.02,-1)}},148.636,{{waist-3(16,-1)}},156 

 

 
Esimerkkikoodi 1. Kaarien muokkaamista varten siirrettävät pisteet merkittiin SVG-tiedostoon. 
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SVGtemplate-tiedoston muokkaamista varten luotiin SVGTemplate-luokka, joka vastasi 

SVGtemplate-tiedoston lukemisesta ja jäsentelystä ja jonka avulla pystyttiin vaihtamaan 

koordinaattitunnisteiden tilalle hahmoeditorissa määritellyt arvot kaarien koordinaateille. 

Tämä tehtiin koodissa siten, että ensin avattiin SVGtemplate-tiedosto, etsittiin siitä koor-

dinaattitunnisteet, muodostettiin niiden perusteella SVGTemplateValue-instansseja ja 

luettiin ne listaan. 

Koordinaattitunnisteiden löytämiseen ja käsittelyyn käytettiin säännöllistä lauseketta, 

joka etsi tiedostosta osioita, jotka oli ympäröity kaksinkertaisin aaltosulkein. Tämän jäl-

keen yksittäiset arvot poimittiin sulkeiden sisältä käyttämällä muita merkkijono-operaati-

oita SVGTemplateValue-instanssien luontia varten. SVGTemplateValue-luokka vastaa 

näiden arvojen säilytyksestä, jotta niitä voidaan käyttää myöhemmin koordinaattitunnis-

teiden muokkaamiseen ja SVG-tiedoston koostamiseen. 

Kun SVGTemplate-luokan RenderToFile-metodia kutsutaan, se käy läpi SVGTemplate-

Value-listan ja vaihtaa SVGtemplate-tiedoston jokaisen koordinaattitunnisteen tilalle 

hahmoeditorissa määritellyn arvon. Kun tämä vaihdosoperaatio on suoritettu, SVGtemp-

late-tiedosto on jälleen validi SVG-tiedosto ja se tallennetaan renderöintiä varten. 

Hahmoeditorista käsin SVG-tiedostoa muokattiin liukusäädintä liikuttamalla, mikä puo-

lestaan muutti arvoa, joka määräsi, minkä verran pisteitä siirrettäisiin. Liukusäätimen ar-

von muuttaminen käynnisti uuden päivitetyn SVG-tiedoston luonnin SVGtemplate-tie-

doston avulla edellisen tilalle. 

Koska Unity-pelimoottorissa ei ole natiivitukea SVG-tiedostojen käyttöä varten, valmiin 

SVG-tiedoston käyttöä ja renderöintiä varten testattiin avoimen lähdekoodin kirjastoa ni-

meltä UnitySVG (https://github.com/MrJoy/UnitySVG). Sen avulla SVG-tiedostosta luo-

tiin uusi sprite, joka päivitettiin edellisen tilalle. UnitySVG ei kuitenkaan renderöinyt lä-

pinäkyviä osia kuvasta läpinäkyvinä vaan valkoisina, mikä ei ollut toivottua. Tästä syystä 

päädyttiin etsimään vaihtoehtoista ratkaisua ja huomattiin, että Unity oli julkaissut Vector 

Graphics -paketin (https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.vector-

graphics@1.0/manual/index.html), jolla olisi mahdollista lukea SVG-tiedostoja ja luoda 

niistä 2D-spritejä. SVG-tiedostojen käsittely vaihdettiin toteutettavaksi Unityn vektorigra-

fiikkapaketin avulla, ja näin saatiin aikaiseksi toimiva versio vartalon muodon muokkaus-

ominaisuudesta. 

https://github.com/MrJoy/UnitySVG
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.vectorgraphics@1.0/manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.vectorgraphics@1.0/manual/index.html
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Valmiissa versiossa hahmon vartalon leveyttä muutetaan liukusäätimellä portaattomasti. 

Kuvassa 18 on havainnollistettu tämän ominaisuuden toimintaa. Hahmon ihonvärin 

muokkaus toimii samalla tavalla kuin aikaisemmissa versioissa, sillä SVG-tiedostosta 

luodaan 2D-sprite, jota voidaan sen jälkeen sävyttää vapaasti. 

 

Kuva 18. Hahmoeditorin kolmannessa versiossa hahmon vartalon leveyttä pystyttiin säätämään 
portaattomasti liukusäätimellä. 

Vartalon muodon muokkauksen avulla on mahdollista luoda lukemattomasti erilaisia 

hahmoja, mutta vertailua varten valittiin jälleen kolme eri versiota: minimileveys, kes-

kiarvo ja maksimileveys. Taulukossa 3 ovat kaikki ominaisuudet ja niiden variaatiot. 

Taulukko 3. Hahmoeditorin kolmannen version sisältämät ominaisuudet ja niiden variaatioiden 
määrä. 

Ominaisuus Mallien lukumäärä Värivaihtoehtojen 
lukumäärä 

Vaihtoehtojen luku-
määrä yhteensä 

Hiukset 3 (+ 1 ilman hiuksia) 65 196 

Silmät 2 55 110 

Pää ja vartalo 3 30 90 

Ikääntyminen 3 1 3 

Näin erilaisten variaatioiden määrä kolminkertaistuu ja on noin kuusi miljoonaa. Tätä sa-

maa tekniikkaa käyttämällä on mahdollista muokata muitakin hahmon osia ja 
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ominaisuuksia. Näin voitaisiin helposti mahdollistaa käyttäjälle enemmän erilaisia tapoja 

muokata hahmoa ja tunne siitä, että hahmoa on mahdollista muokata itse sen sijaan, 

että jouduttaisiin valitsemaan pelkästään valmiiden vaihtoehtojen välillä. 

5 Lopputulokset 

Insinöörityö oli kokonaisuudessaan onnistunut ja suurin osa tavoitteista saavutettiin. 

Hahmoeditorilla pystytään luomaan erilaisia hahmoja, ja ne eroavat toisistaan hiusten 

mallin ja värin, silmien mallin ja värin, ihonvärin, iän ja vartalon muodon osalta. Alusta-

vista suunnitelmista poiketen kasvojen karvoitusta tai silmälaseja ei toteutettu, mutta ne 

olisi helppo lisätä samoja tekniikoita hyödyntäen, kuin esimerkiksi hiusten toteutuksessa 

on käytetty. 

Lopullisella hahmoeditorilla pystytään luomaan noin kuusi miljoonaa erilaista hahmoa, 

joista muutama esimerkki kuvassa 19. Vaihtoehtojen kasvattaminen esimerkiksi väri-

vaihtoehtoja lisäämällä olisi kuitenkin hyvin helppoa. Hiusten ja silmien mallien osalta 

lisävaihtoehtojen tarjoaminen olisi myös helppoa, mutta vaatisi hieman enemmän manu-

aalista työtä, sillä jokainen malli olisi piirrettävä erikseen. Lisämallit toisivat kuitenkin 

vaihtelevuutta hahmojen välille ja helpottaisivat laajemman käyttäjäkunnan samaistu-

mista. 

 

Kuva 19. Valmiilla hahmoeditorilla pystyttiin luomaan suuri määrä erinäköisiä hahmoja. 
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Hahmojen vartalon muokkauksessa vektorigrafiikan avulla onnistuttiin tavoitteiden mu-

kaan, mutta sen tarpeellisuutta ja käytännöllisyyttä ei pystytty sen tarkemmin tutkimaan 

projektin puitteissa. Myöskään hahmon muokkaamisen mahdollistamista ylipäätään ei 

pystytty yksiselitteisesti määrittämään hyväksi tai huonoksi, vaan on pelisuunnittelijan 

tehtävä arvioida hahmoeditorin tarpeellisuus ja laajuus pelikohtaisesti. 

Projektin parissa työskentely sujui pääosin suoraviivaisesti, eikä yllättäviä vastoinkäymi-

siä tullut juurikaan vastaan. Työskentely toteutettiin kokonaisuudessaan noin kahdessa 

kuukaudessa. Työtä varten oli tehty suunnitelma, joka sisälsi listan kaikista vaadittavista 

ominaisuuksista sekä niiden toteutussuunnitelmat ja aikataulun. Työn aikataulu oli suh-

teellisen tiukka, ja siitä jouduttiinkin paikoitellen joustamaan. 

Toteutettujen ominaisuuksien tarkempi arviointi 

Toteutetut hiusmallit pyrittiin tekemään eri pituuksina hiuksettomasta vaihtoehdosta pit-

kiin hiuksiin, jotta hiuspituudessa olisi variaatiota. Kaikissa toteutetuissa hiusmalleissa 

hiuslaatu on kuitenkin suora, joten jotta hahmoeditorilla pystyttäisiin paremmin kuvasta-

maan useamman käyttäjän piirteitä, sen tulisi tarjota myös kiharia hiuslaatuja tai esimer-

kiksi rastoja. 

Silmien osalta päädyttiin kahteen erilaiseen malliin, jotka ovat nähtävillä kuvassa 20. 

Mallien pohjaversiot olivat identtiset, mutta toiseen malliin lisättiin silmäripset. Perus-

teena silmäripsien lisäämiselle oli niiden mahdollisesti tuoma mielleyhtymä feminiinisyy-

destä. Silmäripset eivät määritä kenenkään sukupuolta, mutta useille korostetut silmä-

ripset näyttäytyvät feminiinisenä piirteenä [30]. Hahmoeditorissa kuka tahansa voisi käyt-

tää niitä halutessaan, sillä ne eivät ole editorin osalta sidottuna mihinkään sukupuoleen. 

Silmäripsien lisäämisellä saavutettiin kuitenkin se, että sekä ne käyttäjät, jotka kokevat 

samaistuvansa silmäripsillä varustettuihin silmiin enemmän tai vähemmän, että ne käyt-

täjät, jotka kokevat ne feminiinisinä, voivat hyödyntää tätä eroavaisuutta luodessaan 

hahmoaan. Demoa varten yksi versio silmistä olisi ollut riittävä, mutta ripsien kuvaannol-

lisen merkityksen takia ne päätettiin lisätä. Mikäli hahmoa käytettäisiin esimerkiksi mo-

ninpelissä, olisi useamman erilaisen silmävaihtoehdon lisääminen todennäköisesti jär-

kevää, sillä se lisäisi helposti hahmojen keskinäistä variaatiota. 
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Kuva 20. Hahmolle luotiin kaksi erilaista versiota silmistä, toinen ripsien kanssa ja toinen ilman. 

Hiusten, silmien ja ihon väreille määriteltiin toteutuksessa valmiit vaihtoehdot, koska ha-

luttiin yksinkertaistaa käyttöliittymää ja määritellä sopivia sävyjä kullekin ominaisuudelle. 

Vapaa värien valinta olisi kuitenkin mahdollista sallia suositeltujen värivaihtoehtojen li-

säksi, sillä värivaihtojen rajaaminen tehtiin vain käytettävyyssyistä, koska hahmoeditori 

ei ole sidottuna mihinkään peliin, joka rajoittaisi vaihtoehtojen määrää. 

Ikääntymisen toteuttaminen tehtiin ryppyjen lisäämisen avulla. Tyylitellyn grafiikan ansi-

osta rypyttömän hahmon ikää on mahdoton arvioida, joten vain selvää iäkkyyttä usein 

edustavat rypyt valikoituivat ikääntymisen kuvastamiseen. Ryppyjen näkyvyyttä pystyi 

säätämään, mutta esimerkiksi niiden sijaintia tai määrää ei pystytty määräämään. Tämä 

voisi olla hyvä ominaisuus sisällyttää myöhemmin. Myös hahmon ihonvärin vaikutusta 

harmaalla värillä piirrettyjen ryppyjen näkyvyyteen ei pohdittu riittävästi. Toteutuksen jäl-

keen havaittiin, että samaa tummuusastetta olevia värejä vasten rypyt eivät tahtoneet 

erottua kunnolla. Myös erittäin tummia ihonvärejä vasten rypyt olivat jopa turhan vaaleita. 

Nämä seikat ovat havaittavissa kuvassa 21. 

 

Kuva 21. Ryppyjen näkyvyys eri ihonsävyjä vasten vaatii vielä jatkokehitystä. 
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Ratkaisuna voisi mahdollisesti olla ryppyjen varjostus ja korostus niin, että ryppyjen piir-

rossa olisi käytetty niin tummia kuin vaaleita sävyjä, jotka erottuisivat eri tavalla eri ihon-

värejä vasten, tai ryppyjen sävyttäminen sopivassa suhteessa ihonväriä muutettaessa. 

Vartalon muodon muokkaus onnistui täysin suunnitelmien mukaan. Tavoitteisiin päästiin, 

eli hahmon vartaloa pystyttiin muokkaamaan tavalla, joka vaati ainoastaan yhden kuva-

tiedoston olemassaolon. Jatkokehitysmahdollisuuksia on kuitenkin runsaasti niin ominai-

suuksien kuin teknisen toteutuksen suhteen. Hahmon ruumiinrakenteen muokkaami-

seen voitaisiin tarjota lisää mahdollisuuksia, sillä tällä hetkellä käyttäjän on mahdollista 

muokata ainoastaan keskivartalon leveyttä. Esimerkiksi hahmon pituuden, kasvojen 

muodon ja eri vartalon osien suhteellisen koon muokkaaminen voitaisiin mahdollistaa. 

Teknisen toteutuksen osalta voitaisiin tutkia tarkemmin vektorigrafiikan käyttöä ja muok-

kaamista esimerkiksi hahmon animaatioiden toteutuksessa. Lisäksi SVGtemplate-tie-

dostojen luontia varten voitaisiin kehittää graafinen editori, joka mahdollistaisi SVG-tie-

dostojen avaamisen, muokattavien pisteiden merkitsemisen ja niiden ääriarvojen aset-

tamisen. Tämä helpottaisi ja nopeuttaisi SVGtemplate-tiedostojen luontia, mikä on nyky-

tilassaan melko aikaa vievää eikä näin ollen välttämättä kovin käyttökelpoinen laajem-

massa mittakaavassa.  

Toteuttamatta jääneet ominaisuudet 

Kasvojen karvoitus ja silmälasit jätettiin toteuttamatta, sillä niiden toteutus olisi vaikutta-

nut ainoastaan muokkaamisen laajuuteen eivätkä ne olisi itsessään tarjonneet uutta tek-

nistä ratkaisua. Parransängen olisi voinut helposti toteuttaa samalla tekniikalla kuin ry-

pyt, himmentämällä tai kasvattamalla sen näkyvyyttä ja sen värin olisi voinut muuttaa 

samalla tavalla kuin muutkin ominaisuudet, jotka hyödynsivät värien vaihtoa. Erilaisten 

viiksien ja partojen toteutus olisi myös vaatinut lähinnä niiden piirtämistä, mihin ei haluttu 

käyttää ylimääräistä aikaa tämän projektin puitteissa. 

Suunniteltujen ominaisuuksien lisäksi hahmoille voitaisiin lisätä myös muita visuaalisia 

ominaisuuksia, kuten luomia, pisamia, arpia, tatuointeja, päähineitä ja vaatteita. 
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Insinöörityön hyödyllisyyden arviointi 

Insinöörityössä koottiin yhteen monia etuja ja haasteita, joita pelihahmojen visuaaliseen 

muokkaamiseen liittyy, ja näin se voi toimia hyvänä viitemateriaalina esimerkiksi hah-

moeditoria suunniteltaessa. Myös esimerkkejä olemassa olevista peleistä ja niiden hah-

moeditoreista sekä aiheeseen liittyvää tutkimusta esiteltiin. Lisäksi työssä arvioitiin eri 

ominaisuuksien toteutuksien merkittävyyttä ja yksinkertaisuutta eri tilanteissa, ja erilaisia 

teknisiä toteutuksia tutkittiin ja verrattiin keskenään. Nämä voivat esimerkiksi auttaa ar-

vioimaan, millä tavalla ja kuinka laajasti joitain muokattavia ominaisuuksia kannattaa läh-

teä toteuttamaan. Esimerkiksi vektorigrafiikan muokkaaminen insinöörityössä esitellyllä 

tavalla on mahdollista toteuttaa suhteellisen helposti samaa ideaa ja toimintaperiaatteita 

hyödyntäen, ja sen puutteellisuudet, kuten muokattavien pisteiden SVG-tiedostosta löy-

tämisen ja merkitsemisen hankaluus, olisivat etukäteen tiedossa. Näin voidaan helpom-

min arvioida, onko tekniikan käyttö järkevää, vai olisiko yksinkertaisempaa luoda esimer-

kiksi ennalta määrättyjä vaihtoehtoja. 

6 Yhteenveto 

Insinöörityön tarkoituksena oli luoda yksinkertainen 2D-hahmoeditori, jolla pystyttäisiin 

luomaan mahdollisimman monipuolisesti ja laajasti muokattavia hahmoja. Toteutuksen 

avulla oli tarkoitus testata ja kokeilla 2D-grafiikan muokkausta erilaisilla tavoilla niin ras-

teri- kuin vektorigrafiikan osalta. Tavoitteena oli myös tutkia olemassa olevia hah-

moeditoreja ja etsiä monipuolisen muokkaamisen etuja, käyttökohteita ja haasteita. 

Tavoitteisiin päästiin hyvin niin teknisen osuuden kuin tutkimuksen osalta. Hahmoedito-

rista toteutettiin kolme toimivaa versiota erilaisia menetelmiä hyödyntäen, ja pelihahmo-

jen muokkaamisesta saatiin kerättyä ja analysoitua kattava tietopaketti. Projekti pysyi 

kutakuinkin aikataulussa, ja vain muutama visuaalinen ominaisuus päätettiin jättää to-

teuttamatta, mutta niiden lisääminen ei olisi tuonut merkittävää lisäarvoa projektille. Hah-

moeditoria ja sen tekniikoita on mahdollista käyttää hyödyksi muissa projekteissa, ja ke-

rätystä tiedosta voi saada apua pelihahmon muokkaamisen mahdollistamisen suunnit-

teluun ja toteutukseen. 
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Tärkein tekninen kokeilu oli vektorigrafiikan rajattuun muokkaukseen luotu työkalu, joka 

mahdollisti hahmon vartalon leveyden muokkaamisen määrätyissä rajoissa Unity-peli-

moottorissa liukusäätimen avulla. Toteutus perustui SVG-tiedoston muokkaamiseen 

niin, että halutut pisteet pystyttiin identifioimaan niiden muokkaamista varten. Näin luo-

dusta mallitiedostosta luotiin Unity-pelimoottorissa määriteltyjen arvojen pohjalta tavalli-

sia SVG-tiedostoja, jotka sen jälkeen renderöitiin Unityn Vector Graphics -paketin avulla. 

Jotta toteutus olisi helpommin käytettävissä, tulisi sitä kuitenkin jatkokehittää, esimerkiksi 

kehittämällä graafinen editori SVG-tiedostojen muokkaamista varten. 

Tiedonkeruun ja analysoinnin osalta insinöörityö oli myös varsin onnistunut, sillä sen 

puitteissa saatiin koottua kattava tietopaketti hahmon muokkaamisen mahdollistami-

sesta ja sen monipuolisuuteen liittyvistä eduista ja haasteista. Myös olemassa olevia 

hahmoeditoreja käytiin läpi laajasti, ja toteutuksista esiteltiin niin 2D- kuin 3D-grafiikkaa 

hyödyntäviä versioita. Hahmojen muokkaamisen mahdollistamisen todettiin olevan yhä 

yleisempää, mutta sen toteuttamisen järkevyys tulisi aina arvioida tapauskohtaisesti pe-

lin tavoitteita palvellen. Mikäli muokkaamisen tarkoituksena on mahdollistaa pelaajaa 

edustavan hahmon luonti, tulisi kaikista tarjotuista muokattavista ominaisuuksista olla 

tarpeeksi monta saatavilla olevaa vaihtoehtoa, mieluiten niin, että kuka tahansa pystyisi 

samaistumaan edes johonkin niistä. Näin vältytään tilanteelta, jossa hahmon muokkaa-

minen palvelee vain tiettyä osaa käyttäjistä. 
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