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teita osana visuaalista tarinankerrontaa seka kartoittaa asioita, joita hyvan hah-
mosuunnittelijan tulee miettid tydskennellessdan. Opinnaytetydssa pyritaan etsi-
maan vastausta siihen, miten rakennetaan visuaalisesti mielenkiintoisia ja vetoa-
via hahmoja, jotka kertovat haluttua tarinaa. Lisdksi pyritaan selvittamaan, min-
kalaisia taitoja ja ajattelua tdméa vaatii hahmosuunnittelijalta.

Teoria-aineistona on kaytetty hahmosuunnittelun, animaation ja kuvittamisen teo-
riaa: kirjallisuutta, videoita ja internetlahteitd. Teososassa olen suunnitellut hah-
mot Maria Lappalaisen kirjoittamaan lastensatuun hyoddyntéaen kaytettyja teo-
rial&hteita.

Opinnaytetyon tuloksena havaittiin, etta suunnittelu ja piirustustaitojen lisaksi
hahmosuunnittelijan taytyy tehda runsaasti taustatutkimusta, ideointia ja ajatus-
tyota. Hanen taytyy tuntea hahmon psykologiaa ja ajatusmaailmaa, seké tutustua
hyvin kerrottavaan tarinaan. Hanella taytyy olla ymmarrys visuaalisen suunnitte-
lun perusperiaatteista, seka siitd miten katsoja kokee hahmot, voidakseen tehda
hyvia ja tarinaa tukevia valintoja. Opinnaytetydssa esiteltyja periaatteita voidaan
hyddyntd& monipuolisesti suunnitellessa hahmoja animaatioon, sarjakuvaan, pe-
leihin, kuvituksiin ja lastenkirjallisuuteen.
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The aim of this thesis is to explore the general principles of character design as
a part of visual storytelling and to map the elements that a good character de-
signer needs to consider in her design work. The objective is to explore how to
construct visually interesting and appealing characters that tell a story. Another
objective is to find out what kind of skills and thinking this requires from the de-
signer.

| explored various books, videos and Internet sources focusing on character de-
sign, animation and illustration. | applied the information in practice while design-
ing characters for a children’s story written by Maria Lappalainen.

Through conducting this thesis work, | found out that besides the ability to design
and draw, a character designers must do a fair amount of background research,
ideation and thinking. Designers must familiarize themselves with the story and
characters’ psychology. They must also have a good understanding of the basic
principles of visual design and how the audience views the characters to be able
to make good visual choices that support the storytelling. | trust that | will be able
to use the principles covered in this thesis work in various areas of art such as
animation, comics, games, illustration and children’s books.
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1 JOHDANTO

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on tutkia hahmosuunnittelun yleisia periaat-
teita osana visuaalista tarinankerrontaa seka kartoittaa asioita, joita hyvan hah-
mosuunnittelijan tulee miettia tydskennellessaan. Teemaa lahestytaan toiminta-
tutkimuksen kautta, koska tarkoituksena on kehittéda uusia taitoja, seka lisata ym-
marrysta ja tietoa aiheesta. Toiminnallinen tutkimus sopii taéhan tarkoitukseen hy-
vin, koska se yhdistaa sekad kaytanndllista kuvataiteellista toimintaa, etta tutki-
musta samanaikaisesti. Tutkimuksen aikana pyritaan etsimaan vastausta siihen,
mitd periaatteita on hahmosuunnittelun taustalla ja soveltaa niitad teososassa
omaan tyoskentelyyn. Toimintatutkimuksen kautta halutaan liséata tietamysta ai-
heesta seka kykya soveltaa tuota tietoa kaytdnnossa. Halutaan selvittaa, miten
rakennetaan visuaalisesti mielenkiintoisia ja vetoavia hahmoja, jotka kertovat ha-
luttua tarinaa. Mita visuaalisen suunnittelun periaatteita tulee huomioida hahmo-
suunnittelussa? Liséksi pyritddn selvittdm&an, minkalaisia taitoja ja ajattelua

tama vaatii hahmosuunnittelijalta. (Kuula 2006; Toimintatutkimus 2017.)

Teososassa edella mainittuja periaatteita sovelletaan kaytanndssa suunnitel-
lessa hahmoja Maria Lappalaisen kirjoittamaan lasten satuun. Tarkoituksena ei
ole tuottaa valmista sellaisenaan julkaistavaa materiaalia, vaan alustavaa kon-
septisuunnittelua, jota voidaan jatkaa ja kehittdd myohemmin opinnéytetydn val-
mistuttua. Lisaksi ei tulla puuttumaan kaytettyyn teknologiaan, valineistoon tai
tarkemmin itse visuaalisen maailman tai siihen liittyvien esineiden tai paikkojen
suunnitteluun, vaan keskitytaan nimenomaan hahmosuunnitteluun osana visuaa-

lista tarinankerrontaa.

Tutkimusaineistona on kaytetty seka animaatiota etta kuvittamista kasittelevaa
kirjallisuutta, internetlahteitd ja videomateriaalia, joiden tekij6illa oli erilaisia lahes-
tymistapoja aiheeseen riippuen tekijan ammatista, koulutuksesta ja tyotehtéavista.
Huomioitavaa onkin, ettd ei ole olemassa ainoaa oikeaa tapaa toimia tai esittaa
asioita. Jotkin periaatteet kuitenkin toistuivat lahdeaineistossa, josta olennaisim-

mat seikat on poimittu ja tiivistetty kasittelyosaan.



2 HAHMOSUUNNITTELU OSANA VISUAALISTA TARINANKERRONTAA

2.1 Hahmosuunnittelija

Tom Bancroftin mukaan hahmosuunnittelija on taiteilija, joka luo originaaleja piir-
roksia ja hahmoja visuaalista mediaa varten. Suunniteltujen hahmojen tulee pal-
vella kasikirjoitusta, kohtausta, pelia tai tarinaa, seka tukea tarinankerrontaa.
Kayttokohteena voi olla sarjakuva, televisio, animaatio, elokuvat tai kuvittaminen.
(Bancroft 2006, 13.)

Kayttokohde, genre, kohderyhman ika ja kaytetty tekniikka vaikuttavat hahmon
suunnitteluun, esimerkiksi tv-animaation hahmot eroavat animaatioelokuvien tai
lastenkirjojen hahmoista. Tv-animaation hahmot voivat olla hyvinkin pitkalle tyyli-
teltyja, eivatka sovellu aina vaativampaan tarinankerrontaan, jossa katsojan pitaa
pystyd samaistumaan hahmoon. Pitkassa animaatioelokuvassa on erityisen tar-
ke&dd, etta hahmon avulla voi kertoa tarinaa, joka jaksaa kiinnostaa katsojia 90
minuutin ajan. Talléin on tarkead, ettd hahmot eivéat ole ainoastaan abstrakteja
muotoja, vaan elavia olentoja, ilmeineen ja eleineen. Hahmosuunnittelijalla onkin
monta roolia taytettavanaan: han on nayttelija, kasityélainen, animaattori, kuvit-
taja, taiteilija, vaatesuunnittelija ja elavan elaman tarkkailija. Voidakseen luoda
aitoja ja omaperaisia hahmoja taytyy taiteilijan kehittda taitojaan ja rakentaa ka-
sitys, siita miten ihmiset ja asiat oikeasti rakentuvat, liikkuvat ja toimivat. (Bancroft
2006, 18-21, 154-157; Arriaga. Lesson 1 Part 2, Lesson 4 Part 1-2; Tillman
2011, 104.)

2.2 Tarinan ja arkkityyppien merkitys

Tarina kerrotaan hahmojen avulla, yksinkertaisimmillaan tarina kertoo hahmosta,
joka haluaa jotain ja kohtaa vaikeuksia sita tavoitellessaan. Vaikka tarinan teemat
ja hahmojen arkkityypit voivat toistua samanlaisina eri tarinoissa, niin jokainen
hahmo reagoi tapahtumiin ja ympéardivddn maailmaan omalla tavallaan. Hahmo-
jen tunteet ja reaktiot kuljettavat tarinaa eteenpain, ja tama tekee tarinasta mie-
lenkiintoisen. Siksi tarinan tulee olla tarkein lahtékohta hahmosuunnittelulle. (Sul-
livan & Schumer 2013, 32-35.)



Hahmot perustuvat usein arkkityyppeihin, eli ikonisiin ominaisuuksiin, jotka voivat
iimet& missa tahansa hahmossa, kuten ihmisessa tai elaimissa ja ovat katsojan
tunnistettavissa. Arkkityyppi on idea tai mielikuva, jonka mukaan hahmoja voi-
daan suunnitella ja jonkalaisina ne usein esiintyvat tarinoissa. Chris Vogler maa-
rittelee seitseman arkkityyppid, jotka loytyvat useimpien elokuvien hahmoista.
Nama arkkityypit ovat sankari, mentori, viestintuoja, varjo, kynnyksen vartija, ku-
jeilija ja muodonmuuttaja. Tarina kerrotaan pa&henkilon kautta, joka voi olla san-
kari tai roisto. Varjohahmo on sankarin vastakohta tai vihollinen. (Sullivan & Schu-
mer 2013, 23-31.)

Bryan Tillmanin mukaa yleisimmat tarinankerronnassa kaytettavat Jungin arkki-
tyypit ovat sankari, varjo, h6lmo, anima/animus, mentori ja kujeilija. Em. sankarin
ja varjon lisdksi tarvitaan tarinaa tukevia hahmoja. H6lmo6, on hahmoista se, joka
seikkailee tarinan lapi hammentyneenda asettaen itsensa ja muut hankaliin tilan-
teisiin. HOIMO on tarinassa testatakseen paahenkilon reaktioita ja paljastaakseen
lisdd paahenkilosta. HOImon avulla saadaan tarinalle tarkeaa lisatietoa.
Anima/animus on tarinan romanttisten tai seksuaalisten halujen kohde, hahmon
tarkoituksena on herattaa tunnereaktio ja lisata tarinan kiinnostavuutta. Mentori
on yleensa viisas vanhus tai opastaja, joka omaa paahahmon kannalta tarkeda
tietoa. Kujeiljahahmo voi olla hyvan tai pahan puolella, hdnen tehtavanaan on
nukkemestarin lailla pyrkia muuttamaan ja ohjailemaan tapahtumien kulkua ja

vaikuttaa padhahmon toimintaan. (Tillman 2011, 11-20.)

Mary Jane Beginin mukaan sankarit ovat tyypillisesti muodoltaan symmetrisia ja
viehattavia tai komeita. Hahmon symmetria kuvastaa hyvaa terveytta ja elinvoi-
maa. Roiston kasvojen ja vartalon mittasuhteet ovat usein epasymmetriset, ku-
vaten heikkoutta, huonoa terveytta tai kieroutunutta elamankatsomusta. Ymmar-
tamalla arkkityyppeja ja yhdistelemalla niille tyypillisia ominaisuuksia, voidaan

luoda mielenkiintoisia ja uniikkeja hahmoja. (Begin, Part 2.)

Bryan Tillman neuvoo kysymaan kysymyksid hahmoista, kuten kuka, mit&, mil-
loin, miss&a, miksi ja miten. Han kehottaa laatimaan listan kysymyksia, jonka
avulla voi saada lisda informaatiota hahmoista. Mitda enemman tietoa on hahmon

peruspiirteista, erikoisista ominaisuuksista ja tavoista, sosiaalisesta asemasta ja



suhteista, tunnemaailmasta ja uskomuksista, sitd paremmin hahmo tunnetaan ja
voidaan luoda uskottavampia hahmosuunnitelmia. Myds Walt Disney korosti sita,
ettd suunnittelijan taytyy tuntea hahmonsa lapikotaisin, hahmon persoonallisuus
oli hanelle tarkea osa hyvaa tarinaa. (Frank & Johnston 1981, 393; Tillman 2011,
28-41.)

2.3 Hyvan hahmon ominaisuudet

Hyva hahmo on kiinnostava, samaistuttava ja uskottava, seka jaa katsojan mie-
leen. Hyvin suunniteltu hahmo on niin tarked, ettd hahmoa ei pystyta korvaamaan
toisella hahmolla, ilman ett& se vaikuttaa tarinaan. Uskottava hahmo on tavallinen
hahmo, joka joutuu epéatavallisiin tilanteisiin ja reagoi niihin todenmukaisella ta-
valla. Mieleen jddva hahmo saa aikaa tunnereaktion katsojassa. Hyvat hahmot
perustuvat siis jollain tapaa todellisuuteen. Walt Disney halusi hahmojen olevan
uskottavia karikatyyreja, jotka perustuivat katsojan kasitykseen ja tietoon todelli-
suudesta. (Frank & Johnston 1981, 393-397; Sullivan & Schumer 2013, 44-45,
96-97; Williams 2001, 370.)

Hahmon vetovoimalla tarkoitetaan hahmon visuaalista ulkonakda. Ollie Johnston
ja Frank Thomas maarittelivat vetovoiman tarkoittavan sita, etta hahmo nayttaa
kiinnostavalta ja katsoja haluaa tietda lisaéa hahmosta. Hyvin suunniteltu hahmo
on valittbmasti tunnistettavissa ja samaistuttavissa. Hahmolla on tunnistettava
muoto tai siluetti. Hahmon ulkoasu kuvastaa hahmon persoonallisuutta ja hah-
molla on fyysisia ominaisuuksia, jotka tukevat tarinan sisaltod. Hahmo kykenee
suoriutumaan tarinan edellyttdmasta toiminnasta ja hahmoa on kiinnostava kat-
soa. (Frank & Johnston 1981, 68; Sullivan & Schumer 2013, 96-97, 100-101.)

Tarkeanéa osana hyvan ja vetoavan hahmon luomiseen kuuluvat tdssa opinnay-
tetydssa esiteltdvat seikat, kuten referenssimateriaalin kayttaminen, tarina ja
hahmon persoonallisuus, anatomia, eleet, ilmeet ja visuaalisen suunnittelun pe-
riaatteet, seka taiteilijan jatkuva taitojen hiominen ja ympéaréivan maailman tark-

kaileminen. (Arriaga, Lesson 2 Part 2-3.)
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2.4 Antropomorfismi & The Uncanny Valley

Antropomorfismilla tarkoitetaan ihmismaisten piirteiden ja tunteiden antamista ei-
ihmismaisille olioille, kuten elaimille, otuksille, asioille, koneille, esineille tai ilmi-
Oille. Tama auttaa katsojaa samastumaan hahmoihin. Yksi esimerkki tasta on
Zootropolis animaation elainhahmot, joille on annettu ihmismaisia piirteita, kas-
vojen ilmeitd, kadet ja tapa seista ja liikkua. (Anthropomorphism in Animation;
Wikipedia 2017a; Blair 2006, 84—-85; Milman 2016.)

Outo laakso "The Uncanny Valley” kuvaa ilmi6ta, jossa suunnitellessa ihmis-
maista hahmoa, kuten robottia, joka muistuttaa ulkonaoltaan ja liikkeiltdan ih-
mista, lisdantyy ihmisen samaistuminen ja empaattinen suhtautuminen hah-
moon, kunnes saavutetaan piste, jossa suhtautuminen muuttuukin yllattaen jyr-
kan torjuvaksi (Kuva 1). Melkein ihmisenkaltainen olio vaikuttaa oudolta ja jopa
vaaralliselta heréattddkseen katsojassa empaattisia tunteita. lIlmioéta on kaytetty
hyddykseen esimerkiksi kauhuelokuvien hahmoissa. Kun suunnitellaan hahmoja
animaatioon tai satuun, taytyy pyrkia pysymaan laakson vasemmalla puolella ja
olla ajautumatta liian lahelle laaksoa. (Ahlroot 2011; Film Escape; Wikipedia
2017c; Williams 2001, 373.)

- =7
The Incredibles Real person
o (Masaliro Mon)
7]
g
Snow
§ 0 White
The Simpsons ™
[2) Al
g e
E /::\' | 'g
w I\f-:'/‘ B —> Cubo girl
3 Polar Express
g \\ I Q
Realism S

Kuva 1. The Uncanny Valley (Film Escape.)
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2.5 Taustatutkimus ja referenssimateriaalin hyddyntaminen

Hyvat hahmot perustuvat todellisuuteen. Kevin Crossley neuvoo keraamaan re-
ferenssikirjastoa, valokuvia, lehtid, kirjoja tai digitaalisia lahteita, joita kayttaa
suunnittelun tukena. Bryan Tillmanin mukaan voidakseen piirtda jotain, taytyy tie-
taa, milta tuo esine tai asia nayttaa, talléin hyvat referenssimateriaalit ovat tarke-
assa roolissa. Myos elavan mallin piirustus ja erilaisten kohteiden luonnostelu
ovat Tillmanin mukaan tarkeé& osa tallaisen visuaalisen referenssikirjaston raken-
tamista, silla myds muisti on yksi osa tata kirjastoa. (Crossley 2014, 214-216;
Tillman 2011, 85-90.)

Hahmosuunnittelija Daniel Arriaga aloittaa referenssimateriaalien ker&&misen ta-
rinan pohjalta etsien eleita, piirteitd ja ominaisuuksia, jotka parhaiten kuvaavat
kyseistd hahmoa. Han aloittaa piirtdmisen hyvin karkeilla ja rennoilla luonnoksilla,
kasvo- ja elepiirroksilla. Kuvittaja Will Terry korostaa referenssimateriaalien tar-
keyttd. Han kehottaa tekemaéan listan referenssimateriaaliin perustuvista hahmon
visuaalisista avainpiirteista ja tekemaan sen pohjalta eri variaatioita hahmosta.
Seka Arriaga, ettd Terry korostavat sita, etta referenssimateriaalia ei tule kopi-
oida, vaan tulee tehd& oma tulkinta hahmosta. Animaatiolegenda Milt Kahl kaytti
referenssimateriaaleja omien sanojensa mukaan tietoisesti. Han ei kopioinut,
vaan tunsi materiaalin niin hyvin, ettd pystyi kayttamaan siita osia ja piirtamaan
muistista. Kun tiedetddn mita piirretdén, voidaan korostaa haluttuja asioita ja jat-
téda pois mita ei haluta korostaa. (Arriaga, Lesson 3 Part 2—4, Lesson 3 Part 5,
Lesson 4 Part 2; Parker & Terry, video 4; Williams 2001, 369-374.)

2.6 Hahmon visuaalinen suunnittelu ja vetovoimaisuus

2.6.1 Muotokieli ja siluetti tekevat hahmosta tunnistettavan

Perusmuodot ovat nelid, ympyré ja kolmio. Naitd perusmuotoja yhdistelemalla
voidaan piirtaa mika tahansa hahmo, missa tahansa asennossa ja kuvakul-
massa. Valitut perusmuodot vaikuttavat hahmon persoonallisuuteen ja siihen, mi-
ten katsoja kokee hahmon. Ympyramaéaiset muodot koetaan pehmeina, ystavalli-
sind, naisellisina ja turvallisina. Vauvat kuvataan usein ympyramaisilla muodoilla.

Neliomaiset muodot koetaan maskuliinisina, luotettavina, vahvoina, vakaina ja
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jarkahtamattomina. Supersankarit ovat usein malliltaan neliomaisia. Kolmiomai-
nen muoto on dynaaminen ja viittaa enemman vaaraan tai epailyttavaan luontee-
seen. Roistoilla on usein teravia kolmiomaisia piirteita ja luonnossa ne voivat ku-
vastaa vaaraa. Sekoittamalla erilaisia muotoja keskendan voidaan luoda mielen-
kiintoisia ja jopa ristiriitaisia hahmoja, kuten Batman, joka on muodoltaan seka
vaarallinen, ettd sankarillinen. (Bancroft 2006, 28-35; Parker & Terry, video 1;
Tillman 2011, 67-74.)

Hyvalla hahmolla on selkeasti tunnistettava siluetti, silla se on ensimmainen asia,
jonka katsoja huomaa (Kuva 2). Siluetilla tarkoitetaan kohteen muotoa, joka on
esitetty yhtenaisena varimassana, tyypillisesti mustana. My6s negatiivinen tila,
eli ns. tyhja tila siluetin ymparilla, on osa hahmoa. Hyva siluetti on valittémasti
luettavissa ja kuvastaa hahmon persoonallisuutta seka tuntuu uskottavalta ja toi-
mivalta. (Bancroft 2006, 41; Arriaga, Lesson 1 Part 3; Begin, Part 3; Parr 2016;
Tillman 2011, 75-83.)

Y34 lseY
[ hefal 2% Fx

TikYaswld
Yo vk

Kuva 2. Kuuluisien hahmojen siluetit ovat helposti tunnistettavissa ilman yksityis-

kohtia tai vareja. (The House of Move.)

2.6.2 Kontrasti ja variaatio hahmon kiinnostavuuden lisdajina

Vastakohdat, erilaiset kokosuhteet, kontrastit, variaatio ja toisto muotojen
valilla lisadvat hahmon mielenkiintoisuutta ja vetovoimaa. Taméa voidaan tehda

esimerkiksi yhdistamalla pienid, keskikokoisia ja isoja muotoja, seka toistamalla
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muotoja hahmosuunnitelmassa. Viivan tyylia, horisontaalista tai vertikaalista
suuntaa tai pituutta vaihtelemalla voidaan luoda jannitetta, liiketta ja rytmia. Yh-
distamalla kaarevia viivoja ja muotoja suoriin viivoihin ja muotoihin voidaan luoda
elavampia hahmoja. Nain saadaan hahmolle yhtendinen teema ja mielenkiintoi-
nen muotokieli. (Bancroft 2006, 36—43; Parker & Terry, video 1.)

Riittdva kontrasti on tarke&é suunnitellessa kokonaista hahmojoukkoa tarinalle
(Kuva 3). Katsojan tulisi kyeta erottamaan heti, kuka on roisto ja kuka on sankari
tai mik& on hahmon rooli tarinassa. Tassa voidaan hyddyntaa erilaisia kokosuh-
teita ja muotokieltd hahmojen valilla. Lisaksi hahmojen tyylin tulisi olla niin yhte-
nainen, ettd ne kuuluvat uskottavasti samaan maailmaan tai tarinaan. (Bancroft
2006, 125-133.)

\ \
Ml Fyr o WATh gi A : A.. (AU 4 ShRPLT

* BEC PSS OF  PRINCPAL CHARACTERS *

e Ol Sl i LT ek

e YinSai

Kuva 3. Kuva esittda Aladdin animaation keskeisimpia hahmoja ja niiden perus-
muotoja. (Chow Kim Wan.)

2.6.3 Ele hahmon ytimen tiivistgjana

Glenn Vilppun mukaan ele eli hahmon vartalonkieli on téarkein osa piirustusta, oli
kyseessa sitten eldin tai ihminen, silla eleelld ilmaistaan hahmon liike ja asenne.

Ele (Kuva 4) tuo esiin ne hienovaraiset yksilolliset erot, joiden avulla voidaan jo
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kaukaa erottaa tuttu henkilo vakijoukosta ja ilman eletta hahmo jaa persoonatto-
maksi. Daniel Arriagan mukaan oikean eleen tavoittamiseen kannattaa kayttaa
aikaa, koska ilman sitd hahmon suunnittelu ja lopputulos karsivat. Han neuvoo
aloittamaan rennoilla referenssimateriaaleihin pohjautuvilla elepiirroksilla ja kes-
kittym&an vasta mydhemmin muihin asioihin. (Arriaga, Lesson 3 Part 2; Vilppu
1994, 7.)

Toimintaviiva, line of action (Kuva 5), on kuvitteellinen viiva, joka kuvaa hahmon
liketta ja yleensa mukailee hahmon selkarankaa, kulkien jaloista paahan tai ka-
sivarsiin. Sitd voidaan kayttdd apuna hahmon asentoa, persoonallisuutta tai
asennetta piirrettdessa. (Bancroft 2013, 10-11; Blair 1994, 90; Parker & Terry,
video 3.)

Kuva 4. Walt Stanchfieldin elepiirroksia. (Animation Magazine.)
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LINE OF ACTION

AN IMAGINARY LINE EXTENDING THRU THE MAIN ACTION OF THE
FIGURE IS THE'LINE OF ACTION” -- PLAN YOUR. FIGURE AND IT'S
DETAILS TO ACLENTUATE THIS LINE --BY SO DOING YOU STRENGHTEN
THE DRAMATI(C EFFECT --THE FIRST THING TO DRAW WHEN CON-
STRUCTING A FIGURE IS THE LINE OF ACTION--THEN BUILD OVER THAT.

708
4 \ P

WRONG/LINES OF ACTION UNFIT ==« RIGHT/ LINES OF ACTION FIT AND ARE ACCENTUATED
144 2
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Kuva 5. Line of Action selitettyna Preston Blairin kirjassa Cartoon Animation.
(Blair 1994, 90.)

2.6.4 Kasvojen ilmeet

Daniel Arriagan mukaan kasvot ovat tarkein osa hahmoa ja usein Arriaga aloittaa
luonnostelun kasvojen ilmeista. Yleisten perusilmeiden lisdksi jokaisella hahmolla
on hahmolle tyypillisid ilmeit&, jotka pohjautuvat tarinaan ja hahmon persoonalli-
suuteen. Kasvojen ilmeita voidaan tukea erilaisilla kasien ja vartalon eleilla. Ar-
riagan mukaan perusilmeet ovat kuvassa 6 esitetyt litistetty squash, venytetty

stretch, oo-muoto ja hymy. (Arriaga, Lesson 2 Part 3, Lesson 6 Part 1.)
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PERPLEXED

4
1

SHOCK

DANIEL LOPEZ MuROZ | pencil /digital | 2007

Kuva 6. Hahmon ilmeitd animaatiosta "Up”. Huomaa perusilmeet squash,

stretch, "00” ja smile. (Hauser 2009, 52.)

Scott McCloud puolestaan jakaa kasvojen ilmeet kuuteen perusilmeeseen, vi-
haan, inhoon, pelkoon, iloon, suruun ja yllatykseen (Kuva 7). Naita perusilmeita
sekoittamalla voidaan luoda laaja kirjo erilaisia tunteita kuvastavia ilmeita.
(McCloud 2006, 82-86.)
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SIX BASIC EXPRESSIONS

SADNESS SURPRISE

Kuva 7. Scott McCloudin maarittelemat perusilmeet. (McCloud 2006, 82-86.)

2.6.5 Anatomia, mittasuhteet, liioittelu ja karikatyyri

Mita parempi ymmarrys suunnittelijalla on anatomiasta ja siitd, miten muodot to-
dellisuudessa rakentuvat, oli sitten kyse ihmisestd, elaimesta, koneista tai muista
olennoista, sitd paremmin han pystyy piirtdmaan ja suunnittelemaan hahmoja.
Keskiverto aikuinen mies tai nainen on seitseméan ja puoli paéata pitk, ideaalisena
mittasuhteena pidetddn kahdeksaa paata (Kuva 8). Sankari saattaa olla mitta-
suhteiltaan jopa yhdeksan paata pitkd. Lasten mittasuhteet vaihtelevat ian mu-
kaan. Kayttamalla paata mittayksikkbna, voidaan varmistaa, ettd mittasuhteet
sailyvat oikeina tydskennellessd. Kun suunnittelija ymmartdd luurangon raken-
teen ja nivelten kiinnittymisen ja toiminnan, ymmartaa han paremmin, kuinka ih-
minen liilkkuu ja toimii (Kuva 9). (Bancroft 2006, 97-104, 111; Begin, Part 3; Loo-
mis 1943, 26—29.)
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IDEAL PROPORTIONS AT VARIOUS AGES
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Kuva 8. Ihmisen ideaaliset mittasuhteet eri ikdaisena. (Loomis 1943, 29.)
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Kuva 9. Miehen ja naisen luurangot ideaalisella kahdeksan p&an mittasuhteella.
(Loomis 1943, 56.)
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Hahmot ovat usein yksinkertaistettuja versioita ihnmisista ja elaimista, abstraktioita
todellisuudesta. Hahmosuunnittelussa normaaleja mittasuhteita liioitellaan ja
muutetaan tarkoituksenmukaisesti hahmon persoonallisuuden ja tarinan mu-
kaan, kyetakseen tahan taytyy suunnittelijan tuntea todelliset mittasuhteet ja ana-

tomia. (Begin, Part 3.)

Hahmosuunnittelija Steven Silver hyddyntdd kultaista leikkausta suunnitelles-
saan hahmoja, jotka vetoavat katsojaan ja ovat mittasuhteiltaan harmonisia. Kul-
tainen leikkaus saadaan, kun jana jaetaan kahteen osaan niin, ettd lyhyemman
osan suhde pidempaan osaan on sama kuin pidemman osan suhde koko janaan.
Kultainen suhde on talléin pidemman ja lyhyemman jako-osan pituuksien suhde,
noin 1,618. Tama suhde miellyttaa jostain syysta ihmissilmaa. Kultainen leikkaus

esiintyy yleisesti luonnossa. (Elam 2001, 6-25; Silver; Wikipedia 2017b.)

Monet hahmot perustuvat liioittelemiseen ja karikatyyriin. Karikatyyrilla tarkoite-
taan jonkin asian tai henkilon kuvailemista tavalla, jossa jotain ominaisuuksia,
mittasuhteita tai piirteita liioitellaan koomista tai muuta tarkoitusta varten. Daniel
Arriagan mukaan tulisi liioitella ominaisuuksia, jotka parhaiten kuvaavat hahmoa.
Pilapiirtdgja Tom Richmondin mukaan karikatyyri koostuu kolmesta osasta, tun-
nistettavuudesta, eli hahmon fyysisista ominaisuuksista. Liioittelusta eli piirteiden
ja ominaisuuksien tai mittasuhteiden muuttamisesta, seka ytimesta, joka vangit-
see hahmon persoonallisuuden. (Arriaga, Lesson 4 Part 1-4, Lesson 7 Part 1;
Richmond 2011, 2-7.)

2.6.6 Paino ja tasapaino

Hahmon paino ja painon jakautuminen, muotojen venyminen ja yhteen puristu-
minen auttavat luomaan vaikutelmaa aidosta hahmosta. Hahmosuunnittelijan
taytyy siis miettid, onko hahmo kevyt vai painava. Istuuko hahmo ryhdikkaasti vai
kasaan painuneena? Erinomainen esimerkki tasta periaatteesta ovat animaati-
osta tutut jauhosakkipiirrokset, joissa voidaan nahda venyneet ja yhteen puristu-
neet muodot, jotka luovat vaikutelman painosta. (Bancroft 2013, 57-61; Loomis
1943, 129-131.)


https://kapeke-my.sharepoint.com/personal/hanna_kapeke_fi/Documents/Opinnäytetyö/Silver
https://fi.wikipedia.org/wiki/Kultainen_leikkaus
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Hahmon painoon liittyy myds oleellisesti tasapaino. Mikali hahmon tasapaino on
pielessa, nayttaa koko piirros oudolta tai vaaralta. (Bancroft 2013, 57-61; Loomis
1943, 129-131.)

2.7 Kolmiulotteinen piirtdminen

Kaikki hahmot koostuvat perusmuodoista, nelidsta, kolmiosta ja ympyrasta. Kun
nama muodot piirretaan perspektiivissa ja niille annetaan kolmiulotteinen muoto,
muuttuvat ne kuutioksi, kartioiksi, sylintereiksi ja palloiksi antaen hahmolle sen
kolmiulotteisen muodon. Kun kaksiulotteinen hahmoluonnos on edennyt riittavan
pitkalle, on aika siirtya piirtamaan se kolmiulotteisessa muodossa eri kuvakul-

mista. (Parker & Terry, video 3; Cooltoons.)

Turn around on kolmiulotteinen piirros, josta kay ilmi milta hahmo nayttaa eri ku-
vakulmista. Bryan Tillmanin mukaan on kolmen tyyppisia Turn Around -piirroksia,
kolmenpisteen, T-mallin ja viidenpisteen piirros. Kolmen pisteen piirros on ylei-
simmin kaytetty mm. animaatiossa, sarjakuvissa ja peli-alalla, siind hahmo on
kuvattu edestd, sivulta ja takaa. Viidenpisteen piirros on naista informatiivisin,
siind on em. lisaksi ¥ osa piirros edesta ja takaa, jonka vuoksi sitd kaytetaan
erityisesti animaatiossa. T-mallissa hahmon k&det ovat nostettuna suoraksi, jol-
loin vartalo muodostaa T-kirjaimen. (Tillman 2011, 134-138.)

Model sheet (Kuva 10) on kolmiulotteinen hahmopiirros, joka kuvaa valmiin suun-
nitellun hahmon ominaisuuksia, mittasuhteita, ulkonakéa, ilmeita ja persoonalli-
suutta. Model Sheetin lisaksi voidaan piirtda kasvojen ilmeita kuvaava "Expres-
sion model sheet” ja erilaisia toiminnallisia poseerauksia kuvaava "Action model
sheet.” (Hedgpeth & Missal 2003, 204—-206; Tillman 2011, 144-147.)

Style Sheet eroaa Model Sheetista jonkin verran, sen tarkoituksena on esittaa
hahmon rakenne, perusmuoto, mittasuhteet, silmien ym. elementtien tarkka si-
jainti, sek& hahmon kolmiulotteinen rakenne siten, etté toinen taiteilija osaa ra-
kentaa hahmon tasmalleen samalla tavalla. Taméa on erityisen tarkedd esimer-
kiksi animaatiossa. (Tillman 2011, 147.)
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Kuva 10. Nalle Puh, Model sheet. (Traditional Animation.)

Jake Parker jakaa hahmon asennot kolmeen kategoriaan, esittelyasennot, dy-
naamiset hahmon liikkumista kuvaavat asennot ja tunteita ilmaisevat asennot.
Usein hahmot kuvataan neutraaleissa esittelyasennoissa, %:-kulmassa, jossa
hahmon perusulkoasu ja mittasuhteet on esitelty. Usein hahmoja suunnitellessa
piirretddn kaiken tyyppisia poseerauksia eri tarkoituksia varten. Samalla voidaan
kehittd& hahmoa pidemmalle ja tutkia hahmon liikkkumista. (Parker & Terry, video
3)

Tom Bancroft suosittelee piirtamaan hahmot kolmiulotteisessa perspektiivissa el
em. % osa kulmassa. Tama tekee hahmon asennosta dynaamisemman, si-
luetista selkedmman ja auttaa valttamaan liiallista symmetriaa hahmosuunnitel-
massa. Myos hahmon vaatteita piirrettdessa tulee kiinnittd& huomiota perspektii-
viin, virheellisesti piirretyt saumat ja taitokset litistavat hahmoa ja pilaavat syvyys-
vaikutelman. (Bancroft 2013, 6-8.)


http://www.traditionalanimation.com/winnie-the-pooh-model-sheets/
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2.8 Vari

Varivalinnoilla voidaan vaikuttaa siihen, miten ja millaisena hahmo koetaan ja
kuinka hyvin hahmo vetoaa katsojan tunteisiin. Varien voimakkuus ja savy vai-
kuttavat myos tdhéan kokemukseen, esimerkiksi punainen véri voi olla hempeén

vaaleanpunainen tai voimakkaan verenpunainen. (Tillman 2011, 110-115.)

Paavarit ovat punainen, keltainen ja sininen. Naita sekoittamalla saadaan orans-
sin, vihrean ja violetin varin. Naiden liséksi musta ja valkoinen kuuluvat ns. pe-

rusvareihin, joita suunnittelijalla on kaytdssaan. (Tillman 2011, 110-115.)

2.9 Hahmon sijoittaminen ymparistoon

Jotta tarinaa voidaan kertoa hahmon avulla, taytyy hahmolla olla jokin elinympa-
risto tai paikka, jossa tdma asuu tai johon hahmo kuuluu. Usein seka tarina, etta
ymparistd esineineen, paikkoineen ja objekteineen kehittyy samanaikaisesti pro-
jektin aikana. Hahmosuunnittelu on siis osa kokonaisuutta. TAh&n kokonaisuu-
den hahmottamiseen liittyvat lavasteiden, esineiden ja hahmon maailman suun-
nitteleminen. Talléin taytyy myoés huomioida visuaalisen tarinankerronnan som-
mitteluun ja katseen kuljettamiseen liittyvat seikat ja sdannét, kuvakulmat, nako-
kulma ja kuinka silmaa ohjataan sommittelussa. Talléin puhutaan jo koko tarinan
visuaalisen ilmeen suunnittelemisesta, jossa hahmonsuunnittelulla on téarkea
osa. Naitd seikkoja ei kuitenkaan kasitella tarkemmin tdssa opinnaytetydssa,

vaan keskitytdan hahmonluomiseen. (Bancroft 2013, 106—135.)

On kuitenkin tarkedd huomioida, ettd hahmot on tarkoitus sijoittaa ymparistoon.
Hahmoja kehiteltdessa, ne voidaan esittdd myos ymparistossaan. Tarinaa ker-

rottaessa tama on usein myags valttamatonta. (Bancroft 2013, 106-135.)
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3 HAHMOJEN SUUNNITTELU LASTEN SATUUN

Toimintatutkimuksen teososan tavoitteena oli suunnitella hahmot Maria Lappa-
laisen kehitteilla olevaan lastensatuun hyddyntaen kasittelyosassa esiteltyja tut-
kimusaineistoon pohjautuvia periaatteita. Ensimmaiset tapaamiset projektin joh-
dosta ajoittuivat jo kevaalle 2016, jolloin ensimmaiset versiot tarinasta ja hahmo-
luettelosta olivat valmiina. Varsinainen tydskentely projektin parissa alkoi syksylla
2016 ja yhteisty0 kirjoittajan kanssa jatkui syklisesti koko projektin ajan ja antoi
arvokasta palautetta. Alun perin Lappalainen oli suunnitellut aiheesta kasikirjoi-
tusta animaatioelokuvalle, mutta lopulta lahtékohdaksi muodostui lastenkirjan
hahmojen suunnittelu. Tarina oli vield kehittelyasteella ja muotoutui projektin ja
hahmosuunnittelun edetessa. Tarkoituksena oli, ettd suunniteltuja hahmoja voi-
taisiin tulevaisuudessa hyodyntaa lastenkirjan lisaksi mahdollisen animaatioelo-
kuvan esituotannossa ja rahoituksen hankkimisessa tarinan viimeistelylle.
(Kenakkala 2016; Kuula 2006; Lappalainen 2016; Toimintatutkimus 2017.)

Lastensadun tapahtumat sijoittuivat myyttiseen Lappiin ja menneeseen aikaan.
Toimintatutkimuksen teoriaosassa korostetaan tarinan, taustatutkimuksen ja re-
ferenssimateriaalien hankkimisen tarkeytta, joten luonnollinen tapa aloittaa suun-
nittelutyd oli keskustella kirjoittajan kanssa tarinasta, hahmojen maailman ku-
vasta, teknologian tasosta, uskomuksista, perhesuhteista ja visuaalisesta kuvas-
tosta. Oli myos tarkeaa tutustua huolellisesti kirjoittajan toimittamaan hahmoluet-
teloon ja raakaluonnokseen tarinasta, jolloin tuli kiinnittda huomiota tarinan sisal-
tamiin tarinallisiin hetkiin ja siihen mitd ne kertoivat hahmojen persoonallisuu-
desta. Taman pohjalta syntyneet ideat ja ajatukset kirjattiin ylo6s myohempaa
kayttoa varten. (Kenakkala 2016; Kuula 2006; Lappalainen 2016; Toimintatutki-
mus 2017.)

Taman jalkeen aloitettiin keradmaan aiheeseen sopivia referenssikuvia. Tausta-
tutkimusta tehdessa tutustuttiin sekd pohjoismaiseen, etta alkuperdiskansojen
kayttdmaan vaatetukseen, koruihin ja asusteisiin. Vaikka tarina sijoittui Lappiin,
ei hahmojen haluttu muistuttavan liiaksi ulkoasultaan pohjoisia alkuperaiskan-

soja, vaan ulkoasun tuli olla enemman pohjoismainen tai suomalainen. Taman
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vuoksi tutustuttiin pohjalaiseen perinnepukeutumiseen ja asusteisiin, johon kuu-
luivat oleellisena osana myos puukot. Kerétyn referenssimateriaalin pohjalta teh-
tiin nopeita luonnoksia erilaisista asusteista ja esineista. Toimintatutkimukselle
tyypillisesti tydskentelyprosessi oli hyvin syklinen, ensin tutkittiin ja etsittiin tari-
naan sopivia referenssimateriaaleja, joita kaytiin lapi yhdessa kirjoittajan kanssa.
Loydoista keskusteltiin, tavoitteita tarkennettiin ja etsittiin uusien tavoitteiden
kautta lisda referenssimateriaaleja. Tata tapaa noudatettin myéhemmin myds
luonnosvaiheessa. Materiaalien ja keskustelujen pohjalta tehtiin ensimmaisia
luonnoksia ja kokeiluja kdytannossa, joiden tuloksia arvioitiin ja saatua tietoa hyo-
dynnettiin seuraavissa tydvaiheissa ja luonnoksien hionnassa. Nain tutkimuspro-
sessissa vuorottelivat teoriaosan aineistoon perustuva suunnittelu, kaytannon tai-
teellinen toiminta ja toiminnan tulosten arviointi, sekd oman toiminnan muokkaus
tulosten perusteella. (Kenakkala 2016; Kuula 2006; Lappalainen 2016; Toiminta-
tutkimus 2017.)

Kun oli keratty riittavasti ideoita ja referenssimateriaalia ja suunnittelun tarinalliset
lahtokohdat olivat selvilla, aloitettiin tydskentely toimintatutkimuksen teososassa
kuvatuilla yksinkertaisilla ja pienilla siluettikuvilla (Kuva 2). Siluettikuvilla kokeiltiin
erilaisia hahmoja ja perusmuotojen, ympyran, nelion ja kolmion yhdistelmid. Nain
etsittiin muotoja, jotka toivat esiin hahmon persoonallisuuden ja tuntuivat hah-
molle sopivalta. Samalla mietittiin my6s hahmolle sopivia mittasuhteita ja hyddyn-
nettiin tdssé Loomisin nakemystéa aiheesta (Kuva 9). Tydskentely tapahtui sykli-
sesti. Kokeilujen ja palautteen kautta I6ydettiin jokaisen hahmon persoonallisuu-
teen sopivat muodot ja mittasuhteet, jotka olivat erityisen tarkeéat hahmon ian
esille tuomiseksi. Mittasuhteiden avulla pyrittiin tuomaan esiin hahmojen valista
ikéeroa, sekad tekemaan lapsihahmoista tunteisiin vetoavia. Tallgin oli tarke&aa
huomioida silmien koko ja sijainti kasvoissa. Lisaksi kiinnitettiin huomiota hahmon
tapaan seisoa, eli eleeseen, jonka merkitysta korostettiin teososassa (Kuva 4).
Talla pyrittiin tuomaan esiin hahmon asenne ja persoonallisuus. Hahmot paatet-
tiin kuvata Tom Bancroftin suosittelemana kolmeneljdsosapiirroksena, koska
tama tuntui kayttdtarkoitukseen sopivalta ja toi esiin hahmon kolmiulotteisen
muodon. (Bancroft 2013, 6—8; Kenakkala 2016; Loomis 1943, 29.)
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Kun hahmon asento ja perusmuoto olivat selvilla, siirryttiin piirtdmaan kasvoja ja
kasvojen ilmeitd. Tassa kaytettin apuna toimintatutkimuksen teososan
McCloudin ja Up-animaation kasvojen ilmeita kasittelevia kuvia (Kuva 6 ja 7). Va-
rivalinnat saastettiin viimeiseksi, jolloin keskityttiin valitsemaan tarinaan ja hah-
mojen persoonallisuuteen sopivia vareja. Aluksi tydskenneltiin perinteisesti, jonka
jalkeen luonnokset skannattiin tai kuvattiin ja tyoskentelya jatkettin Photos-
hopissa. (Kenakkala 2016.)

Seuraavissa tekstikappaleissa selostetaan tarkemmin ajattelua yksittaisten hah-
mojen suunnittelun taustalla, seka minkalaisiin perusteltuihin ratkaisuihin lopulta
paadyttiin. On tarkead huomioida, etta tarinaa ja hahmon persoonallisuutta mie-
tittiin koko prosessin ajan ja kaikilla visuaalisilla valinnoilla pyrittiin tukemaan ta-
rinankerrontaa. Tassakin mielessa tyoskentely oli toimintatutkimukselle ominai-
sesti syklista, kaikissa tyonvaiheissa hyddynnettiin tutkimusaineistoa ja tyon tu-
loksia arvioitiin yhdessa kirjoittajan kanssa tarinankerronnallisista lahtokohdista,
seka tehtiin tarvittaessa muutoksia, etsittiin liséa teoriatietoa, tarkennettiin tarinal-
lisia tavoitteita ja piirrettiin uusia luonnoksia. Nain lopulliset hahmoluonnokset,
jotka esittelen seuraavissa tekstikappaleissa, saivat nykyisen muotonsa.
(Kenakkala 2016; Kuula 2006; Toimintatutkimus 2017.)

Tarinan sankari on yhdeksanvuotias tytto, Inari, joka on reipas, hieman uhmakas,
terdva, rohkea ja alykas tyttd. Hanessa on jotain erikoista ja mystistakin. Naista
syista Inarin perusmuodoksi valittiin kolmion ja ympyran yhdistelma. Inarissa on
lapsenomaista pyoreytta ja viattomuutta yhdistettyna teraviin kulmiin, jotka ku-
vaavat parhaiten hanen sarmikasta luonnettaan. Muut muodot tuntuivat lilan ke-
syilta ja kilteiltd. Hahmon tavalla seisoa ja tunikan kolmiomaisella muodolla ko-
rostettiin Inarin paattavaista luonnetta. Tuulessa valtoimenaan hulmuavat hiukset
kuuluivat oleellisena osana hahmon vallattomaan persoonallisuuteen. Inarin mit-
tasuhteiksi valittiin 3—4 paata, eli ei aikuinen, mutta ei mydskaan ihan pieni lapsi.
Hanella on yllaan referenssimateriaaleihin perustuva mekko tai tunika, seka paa-
hine, talvikaytt6on sopivat asusteet ja pieni puukko. Hahmosta tehtiin useita hah-
moluonnoksia, joista parhaimmin toimivat esiteltiin kirjoittajalle yhdella A4-arkilla,

joka on ndhtavissa kuvassa 11. (Kenakkala 2016; Lappalainen 2016.)
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Copyright: Hanna Kenakkala & Original Characters based on a story by Maria Lappalainen

Kuva 11. Ensimmaisia hahmoluonnoksia Inarin hahmosta. Kuvasta voi havaita
erilaisia pyoreiden ja kolmiomaisten muotojen yhdistelmia ja mittasuhteiden etsi-

misté. (Kenakkala 2016.)

Taman jalkeen siirryttiin tekemaan uudet luonnokset, joissa yhdisteltiin kuvassa
11 esiintyvid elementtejd, kuten mittasuhteita, kolmiomaisia muotoja ja hahmon
asusteita eri tavalla. Hahmon kasvoista piirrettiin myos useita luonnoksia, jonka
jalkeen siirryttiin piirtdmaan erilaisia kasvojenilmeita. Nain paadyttiin kuvan 12
esittdmaan luonnokseen, johon tuli myéhemmin viela korjauksia. (Kenakkala

2016.)
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Kuva 12. Pidemmalle vietyja hahmoluonnoksia Inarin hahmosta. Kuvasta voi ha-
vainnoida liehuvat hiukset, puukon, lapaset ja niiden kuviot, seka tunikan kol-

miomaisen muodon. (Kenakkala 2016.)

Inarin pikkuveli on muodoltaan ympyran ja nelion yhdistelm&, jossa kulmat on
pyOristetty tuomaan pehmeyttd ja vauvamaisuutta. Inarin mielesta pikkuveli on
hiukan arsyttava ja vauvamainen, seka itsepainen ja toisinaan este Inarin seik-
kailuille. Jos pikkuveli saa jotain paahansa tai alkaa murjottaa, voi han kiukutella
loputtomiin, ellei saa lapi haluamaansa. Yhdistamalla pyoreaan hahmoon nelio-
maisid muotoja, tuotiin esiin tama itsepaisyys ja se, etta Inari kokee veljen usein

myos esteena omalle toiminnalleen. (Kenakkala 2016; Lappalainen 2016.)

Pikkuveli on noin 2,5 paata pitka ja hanella on isot viattomat silmat. Mittasuhteet
ja silmien koko tekevat hahmosta hellyttavan ja tunteisiin vetoavan. Hanella on
yllaan referenssimateriaaliin perustuva paksu takki, jossa on luu- tai puunapit,
seka turkishuppu, paksut hansikkaat ja jalkineet. Pikkuveli on niin lampimasti pu-
ettu, ettd hadin tuskin paéasee liikkumaan, vaan ennemminkin lyllertaa tai vaap-

puu eteenpdin. Mikali pikkuveli kaatuisi, hanelle tuskin kavisi mitenkaan pehmus-
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teiden ansiosta, mutta han tarvitsisi jonkun apua paastakseen jalleen ylos. Tal-
lainen avuttomuus tekee hahmosta sympaattisen. Ensimmaiset hahmoluonnok-

set ovat nahtavilla kuvassa 13. (Kenakkala 2016.)

"Pikkuveli” Concept Art and Visual Development

- Lapsenomaisen pyorea

- Nelimaisen jarkahtdmaéton ja itsepdinen este, huutaa vaikka péivan saadakseen mitéd haluaa

- Paahenkilon mielesta hiukan arsyttava

- Paketoitu niin paksuun turkkiin ja vaatteisiin, ettd hadin tuskin padsee vaappuen eteenpain, jos kaatuu niin ei tule vahinkoa.
+ Voidaan lisata jokin sopiva lelu kateen.

S O R,
’\ 1';\ .\\f& fd (a2
he O, L % i
o ' 9 O
o ot 4 LoD
4
V9

Copyright: Hanna Kenakkala & Original Characters based on a story by Maria Lappalainen

Kuva 13. Ensimmaisida hahmoluonnoksia pikkuveljesta. (Kenakkala 2016.)

Taman jalkeen luonnosta tyostettiin pidemmalle ja piirrettiin erilaisia kasvojen il-
meité ja vaihtoehtoja. Kuvassa 14 pikkuveli seisoo tukevasti, paino kahdella ja-
lalla, havaittavissa ovat mittasuhteet, kasvojen ilmeet ja kolmiulotteinen muoto.
Pikkuveljen mittasuhteilla leikittelemalla saatiin aikaan suloinen karikatyyri, joka
korostaa hahmon vauvamaisuutta ja avuttomuutta. Oli tarke&aa, etta veli naytti

myo6s mittasuhteiltaan Inaria nuoremmalta. (Kenakkala 2016.)
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Kuva 14. Pidemmalle viety luonnos pikkuveljen hahmosta. (Kenakkala 2016.)

Seuraavaksi ryhdyttiin suunnittelemaan Kipinan hahmoa. Kipind on Inarin seik-
kailu kumppani ja osittain myods tarinan hdlmo, viitaten edella kasittelyosassa esi-
teltyihin tarinan arkkityyppeihin. Kipinéa on pieni valo-olento, revontuli ja "ADHD”-
lapsukainen, joka sinkoilee paikasta toiseen harkitsematta seurauksia ja joutuen
hankaluuksiin. Toisaalta mystinen ja rohkea, toisaalta kovin viaton, pelokas ja

vauvamainen. (Kenakkala 2016; Lappalainen 2016.)

Ensimmaiset Kipindn hahmon luonnokset ovat nahtavilla kuvassa 15, niissa kes-
kityttiin luomaan vauhdikasta ja sinkoilevaa valo-olentoa. Oleellisinta oli tavoittaa
hahmon liike ja eteerisyys, kasittelyosassa kuvatun toimintaviivan ja elepiirrosten
avulla (Kuva 5 ja 4). Ensimmaiset luonnokset olivat eleiltéan hyvid, mutta hiukan
lian liekkimaisia. Toisena vaihtoehtona kokeiltiin nuolimaista ja eteenpain kiita-
vaa "valopoikaa”, joka ei kuitenkaan tuntunut riittdvan yliluonnolliselta ja olento-

maiselta. (Kenakkala 2016; Lappalainen 2016.)

Kipinan perusmuodot ovat yhdistelma pehmeita pyoreité ja teravia vauhdikkaita
muotoja. Oli tarkeaa, ettda hahmo tuntuisi taianomaiselta, eika olisi liian ihmismai-

nen, vaan olio, jolle on annettu ihmismaisia, antropomorfisia piirteita ja eleita.
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Jotta hahmo vaikuttaisi hellyttavalta, eika olisi pelottava, sille piirrettiin isot tuntei-
siin vetoavat silmat, joilla korostettiin hahmon lapsenomaisuutta. Kipina muistut-
taa my0s mittasuhteiltaan enemman lasta kuin aikuista, vaikka silla onkin peras-

saan pitka "valohanta” ja raajat. (Kenakkala 2016.)

"Kipind” Concept Art and Visual Development
- Pieni ADHD lapsukainen, joka on toisinaan paahenkilon mielesta hiukan vauvamainen ja arsyttavakin.
- Valo-olento, laumastaan eksynyt revontuli, ryntdilee asioihin, eikd mieti tekemisid&n ennen kuin on vaikeuksissa.
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Kuva 15. Ensimmaisia luonnoksia Kipindn hahmosta, joissa on keskitytty liikkeen

ja muodon tavoittamiseen. (Kenakkala 2016.)

Seuraavissa luonnoksissa Kipindn hahmon liekkimaisyytta pyrittiin poistamaan,
jotta hahmoa ei sekoitettaisi jonkinlaiseen tuliolentoon. Uudessa luonnoksessa,
joka on nahtavilla kuvassa 16, haluttiin tuoda esiin hahmon persoonallisuus. Hah-
molle annettiin kipinamainen hiuspehko, seka erilaisia perusilmeitd. Tummalla
taustalla hahmon paéasséa oleva valokipind toimi hyvin ja tuntui hauskalta, eika
muistuttanut liekkid. (Kenakkala 2016; Lappalainen 2016.)
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Kuva 16. Pidemmalle viety luonnos kipin&dn hahmosta. Kuvasta voi havainnoida
erilaiset kasvojen ilmeet, leiskuvat hiukset, seka valoa hohtavan olennon.
(Kenakkala 2016.)

Lopuksi siirryttiin suunnittelemaan Inarin aidin hahmoa, jonka tuli olla nuori, mutta
selkeasti aikuinen ja aidillisen pehmed. Tavallaan vanhempi ja kypsempi versio
Inarista. Aidilla on yllaan tunika, paahine tai huivi, paksut hansikkaat ja talvijalki-
neet, sekda emannan puukko ja mahdollisesti laukku ja koruja. Selassaan aidilla
voi olla perheen nuorin lapsi, kantokorissa. Aidissa on mystisid ominaisuuksia,

jotka liittyvat h&nen sukujuuriinsa. (Kenakkala 2016; Lappalainen 2016.)

Ensimmaisissd hahmoluonnoksissa (Kuva 17) tutkittin referenssimateriaalin
pohjalta erilaisia asusteita ja pa&hineitd, seka etsittiin aidille sopivia mittasuhteita
ja perusmuotoja. Ensimmaisissd hahmoversioissa Aaiti tuntui lian vanhalta ja
mummomaiselta. TAma johtui hahmon siluetista ja liian pyoreista perusmuo-
doista. Hahmo kaipasi lisda sarmikkyyttd, tAman vuoksi paatettiin lisata hahmoon
teravia kolmiomaisia muotoja ja kokeiltiin erilaisia vaihtoehtoja paahineiksi ja

asusteiksi. Nama pidemmalle viedyt luonnokset ovat nahtavilla kuvassa 18 ja
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luonnoksista voi havainnoida aikuismaiset mittasuhteet, erilaiset ratkaisut paahi-
neiksi ja asusteiksi, sekd kaytetyt kuviot ja kolmiomaisen teravan muotokielen.
Lopulta aidin hahmo kehittyi muodoltaan yhdistelméaksi, pyoreitd, kolmiomaisia ja
neliomaisiakin pehmeita muotoja. Mittasuhteet ovat selkeéasti aikuisen. Hahmo-
luonnoksista paras on oikean reunan &idillinen hahmo, joka tuntuu oikean ikéi-
selta. (Kenakkala 2016; Lappalainen 2016.)

"Aiti ja vauva” Concept Art and Visual Development
- Pyorea, aidillinen, rauhallinen, turvallinen hahmo
- Varusteena puukko ja vauvan kantokori, mahdollisesti taikakaluja tai talismaaneja?
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Kuva 17. Ensimmaiset hahmoluonnokset &idin hahmosta. Kuvasta voi havain-
noida pyoreét perusmuodot ja aikuisen mittasuhteet, seka erilaiset referenssima-

teriaaleihin perustuvat asusteet ja kuviot. (Kenakkala 2016.)
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Kuva 18. Pidemmalle kehiteltyja luonnoksia &idin hahmosta. (Kenakkala 2016.)

Lopuksi kaikki suunnitellut hahmot keréttiin yhdelle A4-arkille (Kuva 19), jossa
niita voitiin tarkastella rinnakkain. Nain pystyttiin varmistamaan, etta hahmot ovat
myos keskendan yhtenevaisia ja tuntuvat silta, etta ne kuuluvat samaan perhee-
seen ja maailmaan, mutta eroavat kuitenkin riittavasti toisistaan perusmuodoil-
taan ja siluetiltaan, jotta ne ovat tunnistettavissa. Samalla pystyttiin vertaamaan
hahmojen mittasuhteita toisiinsa ja varmistaa, ettd mittasuhteet olivat hahmojen
ikdan sopivia. Tarkeaa oli myos varmistaa, ettd hahmot tuntuivat uskottavilta, ne
seisoivat tukevasti alustallaan ja olivat tasapainoisia, seka yleisolemukseltaan ta-
rinaan sopivia. Lisaksi voitiin arvioida hahmojen vetovoimaisuutta ja aitoutta.
Suunnittelun tuloksena oli nelja todellisuuteen perustuvaa hahmoa tai hahmojen
karikatyyria, jotka olivat yhdistelma referenssimateriaalia, tarinaa ja taiteellista

nakemysta. (Kenakkala 2016.)
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Kuva 19. Hahmo line-up, jossa kaikki hahmot on keratty samalle A4 arkille.
(Kenakkala 2016.)

Taman jalkeen hahmoille kokeiltiin eri varivaihtoehtoja ja kuvioita (Kuva 20 ja 21),
kiinnittden huomiota siihen, ettd vari- ja kuviomaailman taytyi olla jollain tapaa
yhtenevainen hahmojen kesken, koska hahmot kuuluivat samaan perheeseen.
Vareiksi valittiin iloisia ja huomiota herattavia, seka energisia vareja, jotka erot-
tuivat hyvin, kun hahmot sijoitettiin varilliselle taustalle. Taman jalkeen siirryttiin
suunnittelemaan hahmojen lopullista varimaailmaa ja ulkoasua, seka parantele-
maan hahmojen rakennetta ja kasvojen ilmeitd. Lopuksi hahmot sijoitettiin tari-

naan sopivalle taustalle. (Kenakkala 2016.)
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Kuva 20. Variluonnoksia Inarin hahmosta. (Kenakkala 2016.)

Kuva 21. Variluonnoksia pikkuveljen hahmosta. (Kenakkala 2016.)
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Kuva 22. Valmiit hahmot aiheeseen sopivalla taustalla. (Kenakkala 2016.)

Kuvassa 22, valmiit hahmot ovat nahtavissa sijoitettuna tarinaan sopivalle taus-
talle. Hahmot eivét ole viela taysin valmiita, vaan niitd voidaan edelleen kehittaa,
puhtaaksi piirtda ja parannella tarinan ja hahmojen kehittyessa projektin aikana.
Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli tuottaa konseptimateriaalia myéhempéaa
toteutusta varten, eika valmista julkaistua materiaalia. Nyt suunniteltuja hahmoja
voidaan kayttdd mm. projektin markkinoinnissa ja apurahojen haussa.
(Kenakkala 2016.)
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4 JOHTOPAATOKSET JA POHDINTA

Opinnaytetyon alussa esiteltiin ne kysymykset ja tavoitteet, joihin haluttiin saada
vastaus toimintatutkimuksen kautta. Haluttiin kartoittaa hahmosuunnittelun ylei-
sid periaatteita osana visuaalista tarinankerrontaa ja soveltaa periaatteita kaytan-
non tydskentelyyn, seké kasitella asioita, joita hahmosuunnittelijan tulee miettia
tyoskennellessdaan. Haluttiin selvittdaa, miten rakennetaan visuaalisesti mielen-
kiintoisia ja vetoavia hahmoja, jotka kertovat haluttua tarinaa? Mitd visuaalisen
suunnittelun periaatteita tulee huomioida hahmosuunnittelussa ja minkalaisia tai-

toja ja ajattelua tama vaatii hahmosuunnittelijalta?

Koska kyse on visuaalisesta tarinankerronnasta, havaittiin, etta tarina ohjaa kaik-
kia tehtavia valintoja aina hahmojen perusmuodoista, mittasuhteisiin ja vareihin.
Hahmosuunnittelijan tehtavana on tukea visuaalisilla valinnoillaan tata tarinan-
kerrontaa. Voidakseen tehda hyvia valintoja, taytyy hanen hallita monia eri tietoja
ja taitoja, joista piirustustaito on vain yksi osa. On eri asia piirtdd hahmo, kuin
suunnitella hahmo harkiten ja valintansa perustellen, siten, ettd hahmon avulla
voidaan kertoa tarinaa. Hyva hahmo on seka perusmuodoltaan, ulkoasultaan,
mittasuhteiltaan, eleiltdan, iimeiltdan ja vareiltdén tarinaan sopiva ja vetoaa kat-

sojan tunteisiin.

Voidakseen tehda hahmoista visuaalisesti mielenkiintoisia ja vetovoimaisia, tay-
tyy suunnittelijan kiinnittda huomiota valittuun muotokieleen ja riittavaan kontras-
tiin. Suunnittelijan taytyy ymmartaad muotokielen, mittasuhteiden, anatomian, va-
rivalintojen, liioittelun ja arkkityyppien merkitys ja kuinka niité voidaan hyddynt&aa
luomaan haluttua mielikuvaa hahmosta. Suunnittelijalla taytyy olla jonkinlainen

ymmarrys siita, miten katsoja ndkee ja kokee hahmot.

Jotta hahmot ovat uskottavia, taytyy niiden perustua jollain tapaa todellisuuteen,
mika vaatii referenssimateriaalien hankintaa. Havaittiin, ettéa suunnittelu ja piirus-
tustaitojen lisdksi hahmosuunnittelijan taytyy tehda runsaasti taustatutkimusta,
ideointia ja ajatusty6ta. Hanen taytyy tuntea hahmon psykologiaa ja ajatusmaail-
maa, seka tutustua hyvin kerrottavaan tarinaan. Tama kaikki vie runsaasti aikaa,

ennen kuin on paasty varsinaiseen luonnostelu- ja suunnittelutydhon, mutta on
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tarkein osa prosessia. llman kunnollista ajatusperustaa, hahmojen suunnittelemi-
nen on hankalaa ja lopputulos hengetdn. Projektin kuluessa palattiin useaan ot-
teeseen tahan tybvaiheeseen ja etsittiin lisaa referenssimateriaaleja. Nain havait-
tiin kaytannossa taman tydvaiheen tarkeys piirtamisprosessille, silla on vaikea
piirtdd asioita, jos ei tieda milta ne nayttavat. Hyvien referenssimateriaalien han-
kinta ja riittava taustatutkimus osoittautuivat tarkeimmaksi tyovaiheeksi ja vaikut-

tivat suoraan hahmojen kiinnostavuuteen ja aitouteen.

Hahmosuunnittelu osana visuaalista tarinankerrontaa, osoittautui haastavaksi ja
mielenkiintoiseksi aiheeksi. Tutustuttaessa lahdemateriaaliin, havaittiin, ettéa hah-
mosuunnittelun yleiset periaatteet soveltuvat niin animaatioon ja pelituotantoon,
kuin kuvittamiseen, sarjakuvaan ja lastenkirjoinin. Nama periaatteet ovat yhteisia
kaikille edella mainitulle visuaaliselle tarinankerronnalle ja niitd voidaan soveltaa
aina kayttokohteen, tarkoituksen ja valitun median mukaan. Tutkimuksen teoria-
aineisto keréttiin yhdistelemalla tietoa eri lahteista kokonaisuudeksi, joka kattaa
laajasti edell& mainitut periaatteet. Kokonaisuuden haluttiin olevan monipuolisesti
hyodynnettavissa tulevaisuudessa, valitusta mediasta riippumatta. Asiantuntija-
lahteita hyddynnettiin monipuolisesti ja asioita tarkasteltiin sek& animaation, etta
kuvittamisen nakokulmasta. Nain saatiin kattava kuva siitd, mitd hahmosuunnit-
telu on, mitk& ovat suunnittelun yleiset periaatteet ja mitd hahmosuunnittelijan
tyéhon kuuluu, sekd miten kuvittaja tai sarjakuvataiteilija voi hyotya edella maini-

tuista periaatteista.

Hahmosuunnittelu on tydprosessina hyvin syklinen, mink& vuoksi toiminnallinen
tutkimus oli hyva lahestymistapa aiheeseen. Ensin tutustutaan tarinaan ja lahto-
kohtiin, etsitdan referenssimateriaaleja, luonnostellaan, arvioidaan ja pyydetaan
palautetta, jonka jalkeen koko prosessi aloitetaan alusta. Nain kierros kierrokselta
hahmoluonnokset tarkentuvat, kunnes ne ovat valmiita. Varsinaisessa tyosken-
telyssa haastavinta oli paéstaa irti liiallisesta itsekritiikista ja pyrkid luomaan no-
peasti eri vaihtoehtoja hahmoista hylattavaksi tai paranneltavaksi. Tyoskentely
tarinan kirjoittajan kanssa oli hedelmallista ja antoi arvokasta nakdkulmaa ja pa-
lautetta omaan tydskentelyyn, mikéa nékyy lopullisten hahmojen ulkoasussa, joi-

hin oltiin tyytyvaisia. Opinnaytetyon aikana suunniteltuja hahmoja voidaan hyo-
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dyntaa tarinan markkinoinnissa ja rahoituksen hankkimisessa tarinan kehittele-
miseksi pidemmalle. Toivottavasti tarina saa jonain paivana valmiin muodon ani-

maationa tai lastenkirjana.
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