OULUN AMMATTIKORKEAKOULU

Jenny Aunola

LARA CROFTIN EVOLUUTIO

Lara Croftin designin kehittyminen Tomb Raider -peleissa



LARA CROFTIN EVOLUUTIO

Lara Croftin designin kehittyminen Tomb Raider -peleissa

Jenny Aunola
Opinnaytetyo

Kevat 2020

Viestinnan tutkinto-ohjelma
Oulun ammattikorkeakoulu



TIVISTELMA

Oulun ammattikorkeakoulu
Viestinnan tutkinto-ohjelma, visuaalinen suunnittelu

Tekija: Jenny Aunola

Opinnaytetyon nimi: Lara Croftin evoluutio — Lara Croftin designin kehittyminen Tomb Raider -peleissa
Tyon ohjaaja: Tuukka Uusitalo

Tyon valmistumislukukausi ja -vuosi: Kevat 2020 Sivumaara: 40 + 1

Taman opinndytetyon aiheena on Lara Croftin hahmon visuaalinen kehittyminen Tomb Raider -
peleissa. Tutkielmassa tarkastellaan, millé tavoin Lara Croftin ulkonakd on muuttunut ja mitka ele-
mentit ovat pysyneet samankaltaisina vuosien yli.

Tietoperustana kaytetaan paaasiassa artikkeleita Tomb Raiderin historiasta seka videopelien ylei-
sesta historiasta, ja aineistona on kaytetty Tomb Raider -peleja vuosilta 1996-2018. Lara Croftin
erilaisia versioita arvioidaan laadullisessa tutkimuksessa, joka keskittyy visuaalisten muutosten li-
saksi myos hahmon seksualisoinnin tasoon, koska silla on ollut iso rooli hahmon historiassa.

Tutkimuksen tulosten perusteella seksualisointi on ollut osana Lara Croftin hahmosuunnittelua 1&-
hes jokaisessa pelissa, mutta moderneimmissa peleissa tasta on luovuttu. Laran hahmosta on tul-
lut teknologian kehittyessa koko ajan realistisempi, mutta muutoksista huolimatta hahmo on pysy-
nyt tunnistettavana, koska tiettyja elementteja kuten hiustyylia ja vaatetusta ei ole muutettu dra-
maattisesti.
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The topic of this thesis is the visual evolution of the character Lara Croft in Tomb Raider games.
The goal was to compare and contrast how Lara’s character design has changed over the years
and which elements have stayed the same.

The source materials used are mainly articles about the history of Tomb Raider and the general
history of video games, and Tomb Raider games from the years 1996-2018. Different versions of
Lara Croft are qualitatively appraised with the focus on visual changes and the level of sexualization
in the character design as it has had a big role in the character’s history.

Based on the results of this research sexualization has been a part of Lara Croft's character design
in almost every game, the most modern games being the exceptions. As technology has advanced,
Lara has become more and more realistic, but despite the changes the character design has stayed
recognizable because certain elements like hair style and clothing hasnt been changed
dramatically.

Keywords: video games, character design, female characters, sexualization, Tomb Raider



SISALLYS

1 JOHDANTO ...ttt 6
2 TOMB RAIDER =VIDEOPELIT....coeteteiieiicicieisirseeete et 7
2.0 PElIEN GENIE ... 7

2.2 Tomb Raiderin NiStOria ...........cccoererriieieieer e 7
221 COre DESIGN ...t 8

222 Crystal DYNAmMICS ......ccociueuririririricieieieis e 9

2.2.3  UUSIAIKU ...t 10

3 LARA CROFT HAHMONA ..ottt 12
3.1 LAraN AIINA ... 12

3.2 Laran ulkon@on @VOIUULIO ... s 13

4 PELIHAHMOJEN KEHITTYMINEN ......cociiiiiiresreess e 15
4.1 Teknologian KEittyMINEN........c.cvoveuiiiiiieciiceees e 15

4.2 TariNaN tArKEYS....coiiveiiiieieee e 16

5 LARAN TUTKIMINEN.......cooiiiiiirers et 19
9.1 TutkimusmENEEIMAL.........oiiiiii e 19

D.2  AINBISTO ..ottt 20

6 LARAT VERTAILUSSA ..ottt 22
6.1 Core Design (1996—2003) .........coruirerrrrrrriiieieinisneeeeisise e 22

6.2  Crystal Dynamics (2006—2008) ..........cccerurmiimriririririicieieisiseseeeieiss e 26

6.3 Square EniX (2013=2018).....cccvurreririrririniirieeieieisisee st 28

T ANALYYS .ottt 31
8 POHDINTA .ottt 34
LAHTEET oo ooceveeevessssssssssse s ssssssssssssssssssss s 36
LITTEET oottt bbbttt sttt b s 41



1 JOHDANTO

Taman opinnaytetyon aihe keskittyy pelihahmo Lara Croftin visuaaliseen evoluutioon
Tomb Raider -peleissa. Tomb Raider on yli 20 vuotta vanha pelisarja, joten on kiinnostavaa néhda,
kuinka sen grafiikat ja hahmosuunnittelu ovat kehittyneet, koska teknologia on kehittynyt siina
ajassa erittain paljon. Keskityn erityisesti Laraan, koska olen kiinnostunut hahmosuunnittelusta ja

Lara on ollut useista versioistaan huolimatta aina hyvin tunnistettava hahmo.

Tarkastelen Tomb Raider -peleja vuosilta 1996-2018, joten tulen kdymaan lapi Laran evoluution
90-luvun kulmikkaasta vahapolygonisesta mallista 2010-luvun lopun hyperrealistiseksi seikkaili-
jaksi. Perendyn myds hieman peliteknologian kehittymiseen yleisesti, koska tama on mahdollista-
nut sen, etta modernien pelien hahmot voivat nayttaa lahes oikeilta ihmisilta. Koska Lara on ollut
hyvin mielipiteitd jakava hahmo ulkonakonsa takia, hanen seksualisointinsa on myos oleellinen

aihe hahmon muutoksia tarkastellessa.

Valitsin taman aiheen, koska olen kiinnostunut pelialan historiasta ja oma produktioni oli myds
pelidemo, jonka padahahmo on nainen. Paadyin Lara Croftiin, koska han on yksinaan jo hyva esi-
merkki siitd, miten paljon pelit ja myds pelien naishahmot ovat kehittyneet. En mydskaan tiennyt
Tomb Raider -pelien historiasta kovin paljoa ennen opinnaytetyon aloittamista, joten tdma oli mah-

dollisuus oppia uutta pelisarjasta, joka on ollut hyvin merkittava osa pelien historiaa.



2 TOMB RAIDER -VIDEOPELIT

Tomb Raider on toiminta-seikkailupelisarja, jonka paahahmo on arkeologi Lara Croftilla. Lara seik-
kailee pelin nimen mukaisesti muun muassa hautakammioissa, selvittda ongelmia ja taistelee eri-
laisia vihollisia vastaan. Ensimmainen Tomb Raider julkaistiin vuonna 1996, eli sarja on jo yli 20
vuotta vanha ja edelleen yksi tunnetuimmista toiminta-seikkailupeleista. (Nick930 2018, viitattu
27.11.2019.)

21 Pelien genre

Tomb Raider -pelit kuuluvat toiminta-seikkailugenreen, eli ne yhdistelevat seka seikkailu- etta toi-
mintapelien ominaisuuksia. Seikkailupeleille on tyypillista, etta pelaajan taytyy tutkia ymparistoaan
ja l6ytaa vihjeita ratkaistakseen ongelmia ja edetakseen pelissa. (Luban 2002, viitattu 27.11.2019.)
Toimintapelit puolestaan testaavat pelaajan reflekseja ja reaktioaikaa, ja genren perusmekaniikat
keskittyvat likkumiseen, esimerkiksi juoksemiseen, hyppimiseen ja taisteluun (Oxford 2018, viitattu
27.11.2019). Koska toiminta-seikkailugenre sijoittuu naiden kahden valimaastoon, sen maarittele-
minen voi olla haastavaa, mutta jos peli vaatii seka reflekseja ettd ongelmanratkaisutaitoja, se to-
dennakaisesti kuuluu tahan kategoriaan. Tomb Raider on yksi tunnetuimpia esimerkkeja genres-
taan, ja sita pidettiin aluksi myds seikkailupeleista haarautuneen uuden genren edustajana. (Just
Adventure 2005, viitattu 27.11.2019.)

2.2 Tomb Raiderin historia

Tomb Raider -pelisarjalla on pitka historia 90-luvulta nykypaivaan, ja peleja on tehty viimeisen 20
vuoden aikana yhteensa kaksitoista. Ensimmaiset kuusi pelia (Tomb Raider | - Tomb Raider: Angel
of Darkness) toteutti Core Desing-studio Englannissa, minka jalkeen pelien julkaisija Eidos siirsi
vastuun amerikkalaiselle Crystal Dynamicsille. Crystal Dynamics teki kolme Tomb Raider -pelid
Eidosin alaisena. Square Enixin ostettua Eidosin Crystal Dynamics teki vield pelit Tomb Raider
(2013) ja Rise of the Tomb Raider. (Thorpe & Jones 2018, viitattu 22.5.2020.) Uusimman pelin,
Shadow of the Tomb Raiderin, kehitti Eidos Montreal (Phipps 2018, viitattu 22.5.2020). Crystal
Dynamics on tehnyt pelejd myds Lara Croft-nimelld, mutta tamé tutkimus keskittyy

Tomb Raider -nimen alla julkaistuihin peleihin.



2.21 Core Design

Tomb Raiderin kehittaja, Core Design, oli alussa vain kuuden hengen englantilainen pelistudio. He
olivat tydstaneet ensimmaista pelia vuodesta 1993 saakka tavoitteenaan tehda seikkailupeli taysin
3D-grafiikoilla. (Nick930 2018, viitattu 27.11.2019.) Peli vahvalla naispaadhahmolla oli erityisesti pe-
lisuunnittelija Toby Gardin visio, ja vaikka naishahmot peleissa eivat olleet uutta, se oli silti rohkea
ratkaisu, joka vaikutti pelin menestykseen paljon. Myos 3D-ymparistossa seikkaileminen teki pe-
lista erityisen, koska vastaavia peleja ei ollut vield juurikaan olemassa. Ensimmainen Tomb Raider
julkaistiin vuonna 1996 Sega Saturnille, Playstationille ja PC:lle ja sitd myytiin yli 7 miljoonaa kap-
paletta. (Thorpe & Jones 2018, viitattu 27.11.2019.)

Ensimmaisen pelin menestys toi paljon julkisuutta, ja Lara Croft p&asi muun muassa
The Face -lehden kanteen vuonna 1997. Toby Gard ei ollut tyytyvéinen Laran seksualisoivaan
markkinointiin ja paatyi jattamaan Core Designin ennen pelin jatko-osan valmistumista. (ldleric
2015, viitattu 27.11.2019.) Tomb Raider Il julkaistiin vuonna 1997 ja menestyi edeltajaansakin pa-
remmin 8 miljoonan kappaleen myyntiluvuilla, ja tavoitteeksi muodostui julkaista uusi Tomb Raider
joka vuosi. Tomb Raider Il julkaistiin siis jo 1998. Teknologian kehittymisen ansiosta Core Design
pystyi tekemaan suuria parannuksia molempiin peleihin, kuten suurempia kenttia, ajoneuvoja, yk-
sityiskohtaisempia animaatioita seka Laran letin, joka oli jouduttu jattdmaan pois ensimmaisesta
pelista. (McLaughlin 2012, viitattu 27.11.2019.) Tomb Raider Il ei menestynyt yhta hyvin kuin edel-
tajansa, mutta sitd myytiin silti yli 6 milioonaa kappaletta (Thorpe & Jones 2018, viitattu 19.4.2020).

Tomb Raider: Last Revelation (1999) ei my6skaan myynyt yhta hyvin kuin edeltajansé (5 miljoonaa
kappaletta), koska se oli neljas julkaisu neljan vuoden siséll ja yleison kiinnostus peleihin oli hii-
pumassa. Pelin tekijat olivat uupumassa, ja he paattivat lopettaa pelin tappamalla Laran. Core De-
signin johto ei ollut tyytyvainen tahan ratkaisuun, ja pelin kehittajat paatyivat tekemaan seuraavaksi
Tomb Raider: Chroniclesin (2000). Chronicles poikkesi aiemmista peleista tarinankerronnallaan,
koska se sijoittui Lara Croftin hautajaisiin, missa vieraat kertoivat tarinoita Laran seikkailuista, jotka
oli jouduttu jattamaan pois aiemmista peleista. Koska Tomb Raiderin pelimoottoria ei ehditty pai-
vittaa vuosien aikana tiukan julkaisutahdin vuoksi ja pelin kehittajat olivat jo palamassa loppuun,
vanhentuneet grafiikat ja innottomuus nakyivat pelissa ja Chronicles menestyi huomattavasti huo-
nommin kuin Last Revelation. Tomb Raider: Chroniclesia myytiin vain 1,5 miljoonaa kappaletta.
(Thorpe & Jones 2018, viitattu 27.11.2019.)



Seuraava Tomb Raider tehtiin Playstation 2 -konsolille, miké toi mukanaan uuden pelimoottorin ja
my0ds uuden tydryhméan. Tomb Raider: Angel of Darknessille (2003) oli suuret suunnitelmat ja tar-
koituksena oli muun muassa lisata uusi pelattava hahmo, mutta siityma uudelle konsolille ei on-
nistunut niin sujuvasti kuin odotettiin, ja peli viivastyi paljon. Tama johti siihen, etta paljon ominai-
suuksia ja kokonaisia kenttia jouduttiin jattamaan pois. Angel of Darknessin kehityksen aikana Hol-
lywood oli myds julkaissut Tomb Raider -elokuvan (padaosassa Angelina Jolie), ja pelien julkaisija
Eidos vaati, etta peli oli julkaistava ennen toista elokuvaa 2003. (McLaughlin 2012, viitattu
27.11.2019.) Angel of Darknessia myytiin 2,5 miljoonaa kappaletta, mutta se sai paljon kritiikkia ja
sitd pidettiin sarjan heikoimpana pelina. Tama johti Eidosin paatokseen siirtdd@ Tomb Raider Core

Designilta amerikkalaiselle Crystal Dynamics-studiolle. (Thorpe & Jones 2018, viitattu 27.11.2019.)

2.2.2 Crystal Dynamics

Crystal Dynamicsin haasteena uuden Tomb Raider -pelin kehittamisessa oli paattaa, mita ominai-
suuksia vanhoista peleista oli tarkeaa sailyttaa ja mita puolestaan olisi sopivaa muuttaa. He palk-
kasivat Toby Gardin auttamaan tassa, koska han oli ollut tarkeassa roolissa ensimmaisen Tomb
Raiderin suunnittelussa. Gard avusti Laran ulkonadn uudelleen suunnittelemisessa seka uuden
pelin kasikirjoittamisessa. (Thorpe & Jones 2018, viitattu 28.11.2019.) Tomb Raider: Legend (2006)
oli edeltajiaan toimintapainotteisempi ja grafiikat ja pelattavuus olivat saaneet suuria parannuksia.
Peli oli kuitenkin tarinankerronnaltaan aiempaa lineaarisempi, mika rajoitti pelaajien mahdollisuutta
tutkia alueita vapaasti. Legend menestyi edeltdjiaan paremmin (4,5 miljoonaa myytya kappaletta)
ja pelin tarinaa jatkettiin trilogiaksi. (Nick930 2018, viitattu 28.11.2019.)

Legendin valmistumisen jalkeen pelin kehittajat jaettiin kahteen tydryhmaan suunnittelemaan Tomb
Raider: Anniversarya ja Tomb Raider: Underworldia. Lisaksi kahden hengen ryhma, Jason Botta
ja Tim Longo, ryhtyi suunnittelemaan Tomb Raiderin tulevaisuutta trilogian jalkeen. (Thorpe &
Jones 2018, viitattu 28.11.2019.)

Tomb Raider: Anniversary (2007) tehtiin pelisarjan 10. juhlavuoden kunniaksi. Anniversary oli mo-
derni versio ensimmaisesta Tomb Raider -pelisté Legendin grafiikoilla, pelattavuudella ja myds hie-
man paivitetylla tarinalla. Koska Toby Gardilla oli ollut suuri rooli alkuperéisen pelin suunnittelemi-

sessa, han osallistui Anniversaryn tekemiseen pelisuunnittelijana. (McLaughlin 2012, viitattu



28.11.2019.) Anniversary sai hyvat arvostelut, mutta myyntiluvut olivat sarjan tdhan mennessa hei-

koimmat, vain 1,3 miljoonaa kappaletta (Thorpe & Jones 2018, viitattu 28.11.2019).

Tomb Raider: Underworld oli sarjan ensimmainen peli Xbox 360- ja Playstation 3 -konsoleille
vuonna 2008. Pelin tekemisessa pyrittiin hyddyntdmaan uutta teknologiaa, ja Crystal Dynamics
muun muassa kaytti hahmojen animointiin motion capture -nayttelijoita perinteisen animaation si-
jaan. (Thorpe & Jones 2018, viitattu 28.11.2019.) Underworldin grafiikat olivat jalleen edeltajiaan
paremmat ja taistelumekaniikkoja oli myds paranneltu, mutta positiivisista arvosteluista huolimatta
muut toiminta-seikkailupelit, kuten Uncharted, olivat viemassa huomiota Tomb Raiderilta. (Nick930
2018, viitattu 28.11.2019.) Tomb Raider: Underworld menestyi paremmin kuin kaksi edellista pelia
(2,6 miljoonaa kappaletta), mutta ei kuitenkaan niin hyvin kuin oli suunniteltu (Elliott 2009, viitattu
19.4.2020).

2.2.3 Uusi alku

Square Enix osti vuonna 2009 Tomb Raiderin julkaisija Eidosin, joka sai uudeksi nimekseen Square
Enix Europe (Plunkett 2009, viitattu 19.4.2020). Square Enix ilmoitti 2010, etta he olivat tekemassa
uutta Tomb Raider -pelid, joka tulisi olemaan hyvin erilainen edeltdjiinsa verrattuna. Tomb Raider
(2013) kertoo nuoren Lara Croftin ensimmaisesta seikkailusta ja keskittyi talla kertaa selviytymi-
seen. Se oli tyyliltdan realistisempi ja verisempi ja ensimméainen Tomb Raider -peli, joka sai K18-
ikarajan. (Idleric 2015, viitattu 28.11.2019.) Pelia myytiin 8,5 miljoonaa kappaletta, mika oli eniten

koko pelisarjasta tdhan mennessa (McWhertor 2015, viitattu 19.4.2020).

Rise of the Tomb Raider jatkaa Laran tarinaa edellisesté pelisté edelleen selviytymisteemalla. Peli
julkaistiin 2015 Xbox Onelle, Xbox 360:lle, PC:lle ja hieman mydhemmin myds Playstation 4:lle.
Crystal Dynamics pyrki lisaamaan peliin talla kertaa enemman raunioita pelaajien tutkittavaksi,
koska aiempaa Tomb Raideria oli moitittu niiden vahaisyydesta ja siita, etteivat tutkittavat sijainnit
olleet tarpeeksi vanhoja. (Thorpe & Jones 2018, viitattu 28.11.2019.) Rise of the Tomb Raider sai
lahes yhta positiivisen vastaanoton kuin vuoden 2013 Tomb Raider ja sitd myytiin 7 miljoonaa kap-
paletta (Maki 2017, viitattu 19.4.2020).

Uusin Tomb Raider peli, Shadow of the Tomb Raider (2018), on viimeinen osa trilogialle. Vastuu

pelin kehittamisesta siirtyi Crystal Dynamicsilta Eidos Montrealille, joka on my6s Square Enixin
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omistama studio. Pelin kehittajat tekivat kuitenkin edelleen yhteistydta Crystal Dynamicsin kanssa
varmistaakseen tarinalle parhaan mahdollisen lopetuksen. Koska tama Tomb Raider -trilogia on
ollut uusi alkuperatarina Lara Croftille, Shadow of the Tomb Raiderin tavoitteena oli nayttaa, kuinka
Lara kasvoi 90-luvulla tunnetuksi seikkailijaksi. (Phipps 2018, viitattu 28.11.2019.) Pelia oli myyty
helmikuuhun 2019 mennessa yli 4 miljoonaa kappaletta, ja Eidos Montreal ei usko sen jaavan vii-
meiseksi Tomb Raider -peliksi (Bailey 2019, viitattu 28.11.2019).
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3 LARA CROFT HAHMONA

Lara Croft hahmona on kaynyt I&pi yhta paljon muutoksia kuin itse pelit, seka tarinallisesti etta
ulkon@dllisesti. Lara sai alkunsa eparealistisena, rikkaana seikkailijana, josta kehittyi vuosien ai-

kana perhetragediaan liittyvaa mysteeria selvittdva hahmo ja myéhemmin kaytannallinen selviytyja.

3.1 Laran tarina

Lara Croft suunniteltiin aluksi miespuoliseksi seikkailijaksi, mutta Core Design tuli siihen tulokseen,
ettd se tekisi hanesta liian samankaltaisen Indiana Jonesin kanssa ja paatyivatkin muuttamaan
hahmon naispuoliseksi. Ennen Laraa hahmon nimi oli Laura Cruz, ja han oli latinonainen, joka yritti
pelastaa ymparistoa kerailemalla artefakteja, mutta tamakin muuttui, koska englantilainen pelifirma
toivoi, ettda paahahmo olisi my0s englantilaisempi. Laurasta tuli aatelissukuinen englantilainen ar-
keologi, Lara Croft. (Idleric 2015, viitattu 5.12.2019.)

Laran alkuperaisen taustatarinan mukaan han oli lordi Henshingly Croftin tytar. Turvallisesta aate-
liselamantyylista huolimatta Lara oli aina kiinnostunut vaarallisemmista harrastuksista, kuten vuo-
rikiipeilysta Skotlannin vuorilla ja laskettelusta Sveitsissa. Han matkusti uusien haasteiden perassa
Himalajalle, missa han joutui lento-onnettomuuteen, joka johti hanen paatokseensa luopua roolis-
taan rikkaan perheen tyttarena ja lahtea seikkailemaan itsenaisemmin. Laran vanhemmat katkai-
sivat yhteydet rahallisesti ja Lara tienasi rahaa kirjoittamalla matkapaivakirjoja seikkailuistaan. (Co-
hen 2000, 82.)

Laran taustatarina on kéynyt 1&pi useita muutoksia, etenkin sen jalkeen, kun pelien kehitys siirtyi
Crystal Dynamicsille. He pyrkivat tuomaan Laran hahmoon lisaa tarinallista syvyytta pitdakseen
taméan mielenkiintoisempana. Myds Tomb Raider -elokuva toi mukanaan tarkean muutoksen pelei-
hin: Laran motivaatioksi tuli uusien seikkailujen etsimisen sijaan perhetragediaan liittyvan mystee-
rin ratkaiseminen. (Idleric 2015, viitattu 5.12.2019.)

Suurin muutos tapahtui kuitenkin, kun sarja aloitetiin uudelleen vuoden 2013 Tomb Raiderilla. La-
ran ongelmana oli, etta varakkaaseen hahmoon, joka ei koskaan havinnyt, oli vaikea samaistua,

joten hanet laitettiin uuteen tilanteeseen, jossa hanen taytyikin selviytya. (Thorpe & Jones 2018,
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viitattu 5.12.2019.) Peli kertoo Laran uran ensivaiheista, joten han on itsevarman seikkailijan sijaan
nuori ja kokematon. Hanen paatavoitteenaan on todistaa, etteivat myytit ole todellisia, koska pak-
komielle myytteihin oli ajanut hanen isansa itsemurhaan. Kay kuitenkin ilmi, etta Lara oli vaarassa,
ja Rise of the Tomb Raiderissa han pyrkiikin vahvistamaan isansé teorioita. Han joutuu myds vas-
takkain Trinity-organisaation kanssa, joka etsii myyttisia esineita omiin tarkoituksiinsa. Lara jatkaa
Trinityn metsastamista myos trilogian viimeiseen peliin, Shadow of the Tomb Raideriin. (Davies &
Dubeau 2018, 6-11.)

3.2 Laran ulkondon evoluutio

Laran ulkonakd pysyi graafisia paivityksia lukuun ottamatta suhteellisen muuttumattomana ensim-
maisten viiden pelin ajan (kuvio 1). Hanen tyypilliseen asuunsa kuului sininen toppi, ruskeat shortsit
ja retkeilyvarusteet, ja hanen hiuksensa ol letitetty. Ainoat poikkeukset tahan olivat Laran lyhyempi
hiustyyli ensimmaisessa pelissa teknisista syista ja talvitakki myohemmissé peleissa Laran seik-
kaillessa kylmemmissa ymparistoissa. (Schedeen 2012, viitattu 5.12.2019.) Alkuperainen Lara oli
hyvin seksualisoitu ja hanen ulkonakoaan kritisoitiin taman takia jo 90-luvulla. Hanta pidettiin epa-
realististen mittasuhteidensa vuoksi huonona roolimallina naisille ja tyypillisena esimerkkina mie-

hille suunnatusta fantasiahahmosta. Toisaalta Laran ulkonakd mahdollisti hanen suuren suosionsa

Tomb Raiderin padhahmona, kun naispaahahmot olivat viela harvinaisia. (Romano 2018, viitattu
11.1.2020.)

‘_‘ ' ) - i N:J ‘ .; Y _.:' V;. ) .
KUVIO 1. Vasemmalta oikealle, Lara Croft Tomb Raider 1996:sta Tomb Raider: Underworldiin
(Fanpop.org 2016, viitattu 2.5.2020)

Angel of Darkness -pelissa Laran perinteinen asu vaihtui valiaikaisesti tummempaan, hiiviskelyyn
sopivaan vaatetukseen ja letti vaihtui poninhantaan, mutta Crystal Dynamicsin kehittamat pelit pa-
lasivat takaisin alkuperaiseen tyyliin. Erona oli kuitenkin se, etta Larasta pyrittiin tekemaan pienilla
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muutoksilla, kuten maanlaheisen savyisilla vaatteilla ja hieman realistisemmilla mittasuhteilla, va-
hemman seksualisoitu. Uudemmat pelit toivat Laralle myos enemman vaihtoehtoisia asuja, jotka
vaihtuivat tilanteen mukaan. (Schedeen 2012, viitattu 5.12.2019.) Vaikka Crystal Dynamics pyrki
parantelemaan Laraa hahmona, Tomb Raider: Legend oli myds ensimmainen peli, jossa Laralle oli
mahdollista saada bikinit palkintona pelin lapaisysta tietylla vaikeustasolla (Idleric 2015, viitattu
11.1.2020).

Vuoden 2013 Tomb Raiderin tyyli oli realistinen ja synkka, joten myds Larasta tehtiin huomattavasti
realistisemman nakoinen eika hanen vaatetuksensa ollut enaa yhta paljastavaa kuin ennen (kuvio
2). Aiemmin tarkeat elementit kuten lyhyet shortsit ja kaksi pistoolia jaivat pois, ja Laran persoona
oli my6s huomattavasti vakavampi kuin ennen. Koska Laran seksualisoitua ulkonakda oli kritisoitu
jo pitkaan, yksi Crystal Dynamicsin tavoitteista oli paasta eroon tasta huonosta maineesta. (ldleric
2015, viitattu 5.12.2019.) Uuden trilogian tavoitteena oli my0s pitada Laran design mahdollisimman
kaytannollisena. Selviytyja-Lara pystyi tekemaan itselleen uusia vaatteita ja varusteita materiaa-
leista, joita han Ioysi matkallaan, joten pelin tekijoiden piti ottaa huomioon myods se, mita materiaa-

leja Laralla oli saatavilla esimerkiksi viidakossa. (Davies & Dubeau 2018, 15.)

KUVIO 2. Uudistettu Lara Croft, Tomb Raider 2013 (Steam 2013, viitattu 2.5.2020)
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4 PELIHAHMOJEN KEHITTYMINEN

Pelihahmojen suunnitteluun ovat vaikuttaneet monet tekijat, kuten teknologian rajoitteet ja sen no-
pea kehittyminen etenkin 2000-luvulla. Pelien grafiikat ovat kehittyneet yksinkertaisista vahapo-
lygonisista hahmoista hyperrealismiin ja uusimmat pelit nayttavat jo lahes elokuvilta. Odotukset
pelien sisallosta ovat myds muuttuneet vuosien aikana huomattavasti: ennen pelien padhahmoista
ei tiedetty valttamatta edes nimed, kun taas nykyaan peleiltd odotetaan moniulotteisia, kiinnostavia

hahmoja ja tarinoista on tullut tarkea osa peleja.

41 Teknologian kehittyminen

Videopelien grafiikka on rajoittunut kaytettavissa olevan teknologian mukaan. Ensimmaiset pelit
koostuivat vain mustavalkoisista pikseleista, mutta peligrafiikat saivat teknologian kehittyessa lisda
vareja ja yksityiskohtia. Laitteiden asettamien rajoitusten vuoksi tarkeinta oli kuitenkin aina kom-
munikoida mahdollisimman paljon mahdollisimman yksinkertaisesti. (Erika’s Uni Blog 2015, viitattu
16.1.2020.)

Pelit siirtyivat 90-luvun aikana kayttamaan myds 3D-grafiikoita, mutta koska tietokoneet eivéat olleet
viela tarpeeksi tehokkaita, ensimmaiset 3D-pelit olivat viela hyvin yksinkertaisia verrattuna 2D-pe-
leihin (Cobbett 2009, viitattu 16.1.2020). Taysin 3D:na toteutettujen grafiikoiden haasteena oli, etta
niiden taytyi nayttaa hyvalté kaikista suunnista mahdollisimman pienella polygonimaaralla (Erika
2015, viitattu 16.1.2020). Myos animoinnissa oli haasteensa, ja esimerkiksi ensimmaisessa Tomb
Raiderissa Laran letti jouduttiin jattamaan pois, koska se ei toiminut oikealla tavalla Laran liikkeiden
kanssa ja se pystyttin lisddmaan vasta seuraavaan peliin (Thorpe & Jones 2018, viitattu
16.1.2020).

Playstation 2:n my6ta 3D-grafiikoista tuli 2000-luvulla entista suositumpia, ja ne myds kehittyivat
vuosikymmenen aikana yksinkertaisista grafiikoista todella realistisiksi (Academy of Art University
2020, viitattu 20.4.2020). Esimerkiksi Half-Life 2:n (Valve 2004) hahmojen kasvojen animaatiot oli-
vat jo hyvin elavaisia. Realismin lisaksi 3D-grafiikoille alkoi muodostua myos erilaisia tyyleja, kuten
Team Fortress 2 (Valve 2007) sarjakuvamaisen liioitelluilla hahmodesigneillaan. (Gameranx 2019,
viitattu 20.4.2020.)

15



Koska tietokoneet ja konsolit ovat koko ajan tehokkaampia, nykyaan peleissa on hyvin suosittua
kayttaa hyperrealistisia grafiikoita. Tdma on haastavaa seka nayténohjaimien etté pelimoottorien
kehittajille, koska pelit vaativat fysiikan laskelmien toteuttamista ja valojen ja varjojen luomista re-
aaliajassa. Hahmoissa haastavimpia osioita ovat iho, hiukset ja silmat. Ihon haasteena on se, miten
valo kayttaytyy sen kanssa: jos hahmo esimerkiksi pitaa kattaan valoa vasten, sen ymparilla taytyy
olla punertava hehku. Silmat ovat myds monimutkaisten heijastusten takia haastava valaista. Rea-
listiset hiukset ovat olleet ongelma jo pitkaan, koska ne vaativat tuhansien yksittaisten hiussuortu-
vien renderdintia nayttaakseen uskottavalta. Naytonohjaimien tekijat ovat yrittaneet kehittaa talle
ongelmalle ratkaisuja, kuten esimerkiksi AMD:n TressFX-teknologia, jota kaytettin Laran ponin-

hannan toteuttamiseen uusimmissa Tomb Raider -peleissa. (Stuart 2015, viitattu 16.1.2020.)

Realistisia hahmoja mallinnettaessa ja animoitaessa turvaudutaan usein motion capture -teknolo-
giaan, jotta lopputulokset olisivat mahdollisimman uskottavia (Erika’s Uni Blog 2015, viitattu
16.1.2020). On peleja, jotka on toteutettu taysin motion capturella, kuten Detroit: Become Human
(Quantic Dream 2018), jonka tekemisessa oli mukana yli 250 nayttelijaé (Blye 2019, viitattu
20.4.2020).

Kun hahmo rakennetaan talla tekniikalla nayttelijan pohjalta, on kuitenkin riskina, etta hahmon de-
sign jaa realismin varjoon. Uusimmat Tomb Raider -pelit kayttivat Lara Croftin 3D-mallin pohjana
nayttelijd Camilla Luddingtonia ja ongelmaksi muodostui se, ettd hahmo naytti aluksi enemman
Camillalta kuin Laralta ja hahmon kasvot jouduttiin suunnittelemaan uudestaan. (Campbell 2015,
viitattu 18.1.2020.)

4.2 Tarinan tarkeys

Helposti tunnistettavat padhahmot eivat olleet yleisia 90-luvun PC-peleissa, ja tyypillinen paa-
hahmo oli hyvin maskuliininen linaksikas mies. Pelien pa@hahmoa ei usein laitettu pelin kanteen
tai muihin markkinointimateriaaleihin lainkaan. Tama teki Tomb Raider -peleistd poikkeuksen,
koska peleja markkinoitiin nimenomaan paahahmollaan, joka oli viela nainen. Odotukset pelien
paahahmoista ovat muuttuneet paljon viimeisen 20 vuoden aikana, ja koska Larasta on tehty tdssa
ajassa useita versioita, han on hyva esimerkki siita, kuinka pelien hahmosuunnittelu on muuttunut.
(Ilwaniuk 2017a, viitattu 18.1.2020.)
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Pelit painottavat koko ajan enemman tarinankerrontaa, joten hahmojen odotetaan olevan samais-
tuttavia ja usein myds monimutkaisempia kuin ennen. Pelin genre vaikuttaa tietysti siihen, kuinka
paljon syvyytta hahmoille tarvitsee antaa: esimerkiksi Doom-pelien (id Software) paahahmo ei puhu
lainkaan, eika hanesta tiedeta mitdan, mutta koska kyseessa on ensimmaisen persoonan ammus-
kelupeli, tama ratkaisu toimii hyvin. Toisaalta Life is Strangessa (Dontnod Entertainment 2015),
joka on erittéin tarinapainotteinen, paahahmo Maxille on annettu hyvin moniulotteinen persoona,
jotta pelaaja voi samaistua haneen paremmin. On myos tarinallisia peleja, kuten Half-Life, joiden
paahahmo on taysin hiljainen eika hanta nahda juuri lainkaan, ja pelin persoonallisuus tulee taysin
sivuhahmoilta. (Cocking 2017, viitattu 21.4.2020.)

Tarinankerronnan on tarkeaa nakya myos hahmojen ulkonadssa. Jo hahmon siluetista voi kertoa
jossain maarin, millainen hahmo on kyseessa. Isokokoisen hahmon voi olettaa olevan vahva ja
selviytyvan pitkaan taisteluissa, kun taas pienikokoisempi hahmo todennakdisesti likkuu nopeam-
min. (Sabbagh 2015, viitattu 21.4.2020.) Hahmodesigneista on tullut teknologian kehittymisen
myota entista yksityiskohtaisempia, mutta tunnistettavat siluetit ja varit ovat edelleen tarkeita.
Vaikka Life is Strangen toisen padhahmon Chloen tunnistettavin piirre on siniseksi varjatyt hiukset,
hanet tunnistaa helposti jo siluetistaan Life is Strange: Before the Stormissa (Deck Nine 2017),

jossa siniset hiukset on korvattu luonnollisella hiusvérilla (kuvio 3). (Iwaniuk 2017b, viitattu
21.4.2020.)

KUVIO 3. Vasemmalla Chloe ensimméisessé Life is Strange-pelissé, oikealla Chloe Life is Strange:
Before the Stormissa (Top Celeb Jackets 2020 & Game Preorders 2017, viitattu 2.5.2020)
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Hahmojen yksityiskohdat ovat my6s hyodyllisia tarinankerronnan kannalta. Persona 5:n (Atlus
2016) Futaban designiin on sisallytetty paljon pienia yksityiskohtia, jotka kertovat paljon hahmon
persoonasta hakkerina. Silmalasien lisdksi hanen paidassaan on salasanatyylisia asteriskeja ja
hanen takkinsa seldssé lukee AFK (away from keyboard). Lisaksi hénelld on aina kuulokkeet mu-
kanaan. (Prima Games 2017, 176.) Uusimmissa Tomb Raider -peleisséa yksityiskohdat kulkeutuvat
pelista toiseen kertomassa visuaalisesti edellisten pelien tapahtumista: Rise of the Tomb Raide-
rissa Laralle on jatetty arpia Tomb Raiderin (2013) haavoista (Simon 2015, viitattu 18.1.2020).
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5 LARAN TUTKIMINEN

Lara Croft on jakanut mielipiteita ulkonakonsa takia ensimmaisen pelin julkaisusta saakka. Han on
merkittava hahmo pelihistoriassa, koska han on edelleen yksi harvoja naispadhahmoja toimintape-
leissa, mutta hanen ulkonakoaan on kritisoitu hyperseksualisoituna. (Romano 2018, viitattu
23.4.2020.) Larasta on tehty vuosien aikana useita versioita, ja aion tdssa tutkimuksessa selvittaa,

millaisia muutoksia Laran design on kaynyt 1api.

5.1 Tutkimusmenetelmit

Tomb Raider -peleja on 12, ja jokaisella on oma versionsa Larasta, joten tarkoitukseni on laadulli-
sesti vertailla naita erilaisia versioita ja selvittda, miten Lara on muuttunut seka mitk§ asiat ovat
pysyneet samanlaisina. Tarkastelen kuvankaappauksia peleista, koska varsinkin vanhempien pe-

lien markkinointimateriaalit ja peligrafiikat ovat tyyliltdan hyvin erilaisia.

Keskityn erityisesti seuraaviin kategorioihin:
1. Yleinen visuaalinen tyyli
Hiukset

Ruumiinrakenne

il

Vaatetus.

Visuaalinen tyyli tarkoittaa, etta tarkastelen, onko Lara toteutettu sarjakuvamaisella, semirealisti-
sella vai realistisella tyylilld. Lasken tyylin sarjakuvamaiseksi, jos Laran ulkonadssa ei ole mitaan
realistisia elementteja hanen kasvonpiirteissaan tai mittasuhteissaan. Jos esimerkiksi hanen kas-
vonsa ovat hyvin lahella realismia, mutta hanella on isohko paa tai normaalia pidemmat jalat, las-
ken tdman semirealismiksi. Realistinen Lara on seka kasvonpiirteiltadn ettad mittasuhteiltaan nor-

maalin ihmisen nakoinen.
Hiustyylin muutoksissa tarkastelen 1&hinna sit&, onko Laran eri versioilla letti vai poninhanta, koska

tama vaihtelee jonkin verran. Jatan tassa kategoriassa ensimmaisen pelin huomiotta, koska Laralla

ei ole teknisista syista kumpaakaan.
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Ruumiinrakenne- ja vaatetuskategorioissa otan huomioon, etta nama ovat yleensa kritisoiduimpia
elementteja naishahmojen ulkonaodssa. Eparealistiset ja seksualisoidut mittasuhteet, kuten suuret
rinnat ja hyvin kapea vyotaro, ovat suhteellisen yleinen ongelma naishahmoilla, kuten myos tiukka
ja paljastava vaatetus (Apple 2003, 19, viitattu 26.4.2020). Aion siis kiinnittdd huomiota siihen,
kuinka liioiteltu Laran vartalo on, tai vaihtoehtoisesti kuinka realistinen se on. Lasken Laran ruu-
miinrakenteen liioitelluksi, jos se olisi taysin mahdoton oikealle ihmiselle, ja hieman liioitelluksi, jos
Lara on suhteellisen sopusuhtainen, mutta hanella on esimerkiksi hieman normaalia pidemmat jalat

tai hieman korostetut kurvit.

Vaatetuksesta tarkastelen sita, kuinka paljastavaa se on. Jos Laralla on ylldan esimerkiksi hyvin
lyhyet shortsit ja toppi, jossa on hyvin avara kaula-aukko ja lisaksi keskivartalo paljaana, lasken
sen paljastavaksi. Jos Laralla on paita, jossa on hyvin avara kaula-aukko, mutta pitkat housut, tai
vaihtoehtoisesti lyhyet shortsit mutta peittava paita, lasken asun hieman paljastavaksi. Pitkat hou-

sut ja paita, jonka kaula-aukko ei ole avara, lasketaan luonnollisesti peittavaksi asuksi.

TAULUKKO 1. Tarkasteltavat kategoriat ja mahdolliset tulokset

Kategoria Vaihtoehdot

Visuaalinen tyyli Sarjakuvamainen Semirealistinen Realistinen

Hiukset Letti Poninhanta Muu

Ruumiinrakenne Liioiteltu Hieman liioiteltu Realistinen

Vaatetus Paljastava Hieman paljastava Peittava
5.2 Aineisto

Kaytan aineistonani Tomb Raider -peleja vuosilta 1996-2018 (liite 1). Otan jokaisesta pelista ku-
vankaappauksia Larasta, ja mikali tamé ei ole mahdollista esimerkiksi sen takia, etté peli ei anna

k&antaa kameraa Laran etupuolelle, kaytan internetista haettuja kuvia.
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Koska osassa peleista Laralla on useampia erilaisia asuja tai paljon kustomointimahdollisuuksia,
pyrin valitsemaan vertailtavaksi jokaisesta pelista niin sanotun perusversion, jotta muutoksien ver-
tailu on mahdollisimman suoraviivaista. Mikali en ollut varma, minka asun on tarkoitus olla perus-
Lara (tdma oli ongelma etenkin Rise of the Tomb Raiderin kanssa), valitsin asun, joka Laralla on

myos pelin kannessa.

Halusin vertailla nimenomaan pelinsisaista Laraa enka pelien kansissa tai markkinointimateriaa-
leissa esiintyvaa Laraa, koska nain voin tarkastella myos peligrafiikkojen kehittymista versiosta toi-
seen. Esimerkiksi ensimmaisen Tomb Raiderin kannessa esiintyva Lara on huomattavasti yksityis-
kohtaisempi 3D-malli kuin pelissa esiintyva Lara, koska se oli mahdollista paikoillaan pysyvalle
kuvalle (kuvio 4). Tama ei siis antaisi selkeda kuvaa ensimmaisen Tomb Raiderin aikaisista peli-

grafiikoista.
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KUVIO 4. Tomb Raider (1996), vasemmalla kansi, oikealla Lara pelissé (Tomb Raider Forums
2008, viitattu 2.5.2020)
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6 LARAT VERTAILUSSA

Vertailen Lara Croftin kahtatoista versiota kayttaen taulukossa 1 esitettyja kategorioita. Olen myo6s
jakanut Larat luvun 2 tapaan Core Design-, Crystal Dynamics- ja Square Enix -osioihin, koska
nama voi laskea omiksi aikakausikseen Tomb Raiderin historiassa.

6.1  Core Design (1996-2003)

Core Design teki Tomb Raider -peleja ensimmaisesta pelista Angel of Darknessiin saakka. Arvioin

tassa osiossa Lara Croftin ulkonaon kyseisissa peleissa (kuviot 5-10 ja taulukot 2-7).

KUVIO 5. Tomb Raider, Core Design 1996 (Fenlon 2014, viitattu 2.5.2020)

TAULUKKO 2. Laran ulkonéén arviointi, Tomb Raider (1996)

Kategoria Arviointi
Visuaalinen tyyli Sarjakuvamainen
Hiukset Muu
Ruumiinrakenne Liioiteltu

Vaatetus Hieman paljastava
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KUVIO 6. Tomb Raider Il (Core Design 1997, kuvankaappaus pelisté)

TAULUKKO 3. Laran ulkon&én arviointi, Tomb Raider Il (1997)

Kategoria Arviointi
Visuaalinen tyyli Sarjakuvamainen
Hiukset Letti
Ruumiinrakenne Liioiteltu
Vaatetus Paljastava

KUVIO 7. Tomb Raider Ill (Core Design 1998, kuvankaappaus pelisté)
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TAULUKKO 4. Laran ulkonéén arviointi, Tomb Raider Il (1998)

Kategoria Arviointi
Visuaalinen tyyli Sarjakuvamainen
Hiukset Letti
Ruumiinrakenne Liioiteltu
Vaatetus Paljastava
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KUVIO 8. Tomb Raider: Last Reveleation (Core Design 1999, kuvankaappaus pelisté)

TAULUKKO 5. Laran ulkon&én arviointi, Tomb Raider: Last Revelation (1999)

Kategoria Arviointi
Visuaalinen tyyli Sarjakuvamainen
Hiukset Letti
Ruumiinrakenne Liioiteltu
Vaatetus Paljastava
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KUVIO 9. Tomb Raider: Chronicles (Core Design 2000, kuvankaappaus pelisté)

TAULUKKO 6. Laran ulkon&én arviointi, Tomb Raider: Chronicles (2000)

Kategoria Arviointi
Visuaalinen tyyli Sarjakuvamainen
Hiukset Letti
Ruumiinrakenne Liioiteltu
Vaatetus Paljastava

KUVIO 10. Tomb Raider: Angel of Darkness, Core Design 2003 (Jeanne 2004, viitattu 2.5.2020.)
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TAULUKKO 7. Laran ulkonéén arviointi, Tomb Raider: Angel of Darkness (2003)

Kategoria Arviointi
Visuaalinen tyyli Sarjakuvamainen
Hiukset Letti
Ruumiinrakenne Hieman liioiteltu
Vaatetus Hieman paljastava

6.2 Crystal Dynamics (2006-2008)

Arvioin tassa osiossa Laran Tomb Raider: Legendista, Anniversarysta ja Underworldista (kuviot
11-13 ja taulukot 8-10). Crystal Dynamics teki nama pelit, kun Eidos oli viela Tomb Raiderin jul-

kaisija.

KUVIO 11. Tomb Raider: Legend (Crystal Dynamics 2006, kuvankaappaus pelisté)
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TAULUKKO 8. Laran ulkonéén arviointi, Tomb Raider: Legend (2006)

Kategoria Arviointi
Visuaalinen tyyli Semirealistinen
Hiukset Poninhanta
Ruumiinrakenne Hieman liioiteltu
Vaatetus Paljastava
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KUVIO 12. Tomb Raider: Anniversary (Crystal Dynamics 2007, kuvankaappaus pelisté)

TAULUKKO 9. Laran ulkonéén arviointi, Tomb Raider: Anniversary (2007)

Kategoria Arviointi
Visuaalinen tyyli Semirealistinen
Hiukset Letti
Ruumiinrakenne Liioiteltu

Vaatetus Hieman paljastava
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KUVIO 13. Tomb Raider: Underworld (Crystal Dynamics 2008, kuvankaappaus pelisté)

TAULUKKO 10. Laran ulkon&én arviointi, Tomb Raider: Underworld (2008)

Kategoria Arviointi
Visuaalinen tyyli Semirealistinen
Hiukset Poninhanta
Ruumiinrakenne Hieman liioiteltu
Vaatetus Paljastava

6.3 Square Enix (2013-2018)

Square Enixin julkaisemista Tomb Raider -peleistd Tomb Raider (2013) ja Rise of the Tomb Raider
olivat viela Crystal Dynamicsin tekemia, mutta Shadow of the Tomb Raiderin kehitti Eidos Montreal.
Arvioin tassa osiossa Laran ulkonddn muutokset taman trilogian aikana (kuviot 14-16 ja taulukot
11-13).
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KUVIO 14. Tomb Raider (Crystal Dynamics 2013, kuvankaappaus pelisté)

TAULUKKO 11. Laran ulkon&én arviointi, Tomb Raider (2013)

Kategoria Arviointi
Visuaalinen tyyli Realistinen
Hiukset Poninhanta
Ruumiinrakenne Realistinen
Vaatetus Hieman paljastava

KUVIO 15. Rise of the Tomb Raider (Crystal Dynamics 2015, kuvankaappaus pelisté)
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TAULUKKO 12. Laran ulkonéén arviointi, Rise of the Tomb Raider (2015)

Kategoria Arviointi
Visuaalinen tyyli Realistinen
Hiukset Poninhanta
Ruumiinrakenne Realistinen
Vaatetus Peittava

KUVIO 16. Shadow of the Tomb Raider (Eidos Montreal 2018, kuvankaappaus pelisté)

TAULUKKO 13. Laran ulkonéén arviointi, Shadow of the Tomb Raider (2018)

Kategoria Arviointi
Visuaalinen tyyli Realistinen
Hiukset Poninhanta
Ruumiinrakenne Realistinen
Vaatetus Peittava
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7 ANALYYSI

Laran evoluutio osoittautui taman tutkimuksen perusteella suhteellisen suoraviivaiseksi. Laran 3D-
malli on muuttunut pelista toiseen sen mukaan, miten teknologia on sen mahdollistanut, ja tdman
lopputuloksena hyvin yksinkertaisena ja eparealistisena 90-luvulla alkanut hahmo nayttaa vuonna
2018 erittain realistiselta. Hahmon seksualisoinnissa ei kuitenkaan tapahtunut muutoksia yhta ta-
saisesti, vaan positiivisia muutoksia oli nahtavissa vasta uusimmissa peleissa. Kuviosta 17 voi
nahda, ettd Laran hahmo alkoi hyvin tasaisesti ja kavi pelisarjan puolivalin aikana lapi useampia

muutoksia, kunnes hanelle l1dydettiin taas yhtenaisempi tyyli.

Core Design Crystal Dynamics Square Enix

realistinen/muu _|
realistinen/peittava

semi-realistinen/ponihdnta _|
hieman liioiteltu/hieman paljastava

sarjakuvamainen/letti
liioiteltu/paljastava

Tomb Tomb Tomb Last Chronicles Angel Legend Anniversary Under Tomb Rise of Shadow of
Raider| Raiderll Raiderlll Revelation of Darkness world Raider theTomb the Tomb
Raider  Raider

Visuaalinen tyyli
Hiukset
Ruumiinrakenne
Vaatetus

KUVIO 17. Kaavio tutkimuksen tuloksista

Core Designin ollessa pelien kehittajana Lara ei muuttunut juuri lainkaan ennen Angel of Darknes-
sia. Laran designit Tomb Raider II:sta Tomb Raider: Chroniclesiin saivat tasmalleen saman arvion
(taulukko 14) ja ensimmainen Lara eroaa naista todennakoisesti lahinna teknisista syista ainakin
hiustyyliltdéén. Pelien hyvin nopea julkaisutahti on mahdollisesti vaikuttanut Laran vahéisiin muu-
toksiin, koska Core Design julkaisi uuden pelin joka vuosi eika heillé todennakdisesti ole ollut aikaa

tehda suuria visuaalisia muutoksia.
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TAULUKKO 14. Laran designin arviointi Tomb Raider Il — Tomb Raider: Chronicles

Kategoria Arviointi
Visuaalinen tyyli Sarjakuvamainen
Hiukset Letti
Ruumiinrakenne Liioiteltu
Vaatetus Paljastava

Tomb Raider: Angel of Darkness on visuaalisesti taysin erilainen kuin edeltdjansa, koska se tehtiin
ensinnakin uudelle konsolisukupolvelle (Playstation 2) ja pelin tyoryhma Core Designilla ei ollut
enaa sama. Laran ruumiinrakenne ja vaatetus saivat arvioikseen vain hieman liioiteltu ja hieman

paljastava, mika on muutos positiiviseen suuntaan Laran seksualisoinnin osalta.

Crystal Dynamicsin aikana Lara kavi lapi paljon muutoksia kolmen vuoden sisélla. Pelien visuaali-
nen tyyli muuttui myos hieman realistisempaan suuntaan. Vaikka Lara nayttaa enemman ihmiselta,
hanen siluettinsa on kaikissa peleissa kuitenkin selvasti kurvikas, joten Legend ja Underworld sai-
vat arvioikseen ruumiinrakenteesta hieman liioitellun. Anniversaryn Laran arvioin liioitelluksi, koska
Laran rinnat uhmaavat painovoimaa ja hanen jalkansa ovat 2/3 hanen koko pituudestaan. Vaate-
tuksen arviointi osoittautui painvastaiseksi ja Anniversaryn Laran vaatetus oli vain hieman paljas-
tava, mutta Legendissa ja Underworldissa puolestaan paljastava. Naiden kolmen Laran eroavai-
suudet antavat sen vaikutelman, etta Crystal Dynamics ei ole ehka ollut tdysin varma, mihin suun-
taan he haluavat vieda Laran, mutta hanet haluttiin kuitenkin pitaa viehattavana. Eroavaisuudet
voivat johtua myds osittain siita, ettd Anniversaryn ja Underworldin toteuttivat kaksi eri tydryhmaa.
Hiustyylina Crystal Dynamics on suosinut poninhantaa, ja Anniversaryssa Laralla on letti todennéa-

koisesti siksi, etta peli on paivitetty versio ensimmaisesta Tomb Raiderista.

Lara kavi lapi suurimman muodonmuutoksen, kun Square Enixista tuli Tomb Raiderin julkaisija.
Taman takia 2013 jalkeen julkaistut pelit saivat oman kategoriansa, vaikka kehittaja oli edelleen
Crystal Dynamics. Modernit pelit pyrkivat olemaan niin realistisia kuin mahdollista, koska teknolo-
gian nopea kehittyminen on mahdollistanut sen, ja Tomb Raider ei ole poikkeus. Shadow of the
Tomb Raiderin Lara on visuaalisesti ensimmaisten Tomb Raiderien Laran vastakohta (taulukko
15).

32



TAULUKKO 15. Laran designin arviointi Rise of the Tomb Raiderille ja Shadow of the Tomb Rai-
derille.

Kategoria Arviointi
Visuaalinen tyyli Realistinen
Hiukset Poninhanta
Ruumiinrakenne Realistinen
Vaatetus Peittava

Realistisen tyylin liséksi Laran designia ei voi enaa sanoa seksualisoiduksi, koska hanen ruumiin-
rakenteensa nayttaa luonnolliselta, ja hanen vaatetuksensa ei ole paljastavaa vain sen takia, etta
se nayttaisi hyvalta. Vain Tomb Raider 2013 sai vaatetuksen osalta arviokseen hieman paljastavan

Laran topin takia. Muutos on siis ollut kaiken kaikkiaan positiivista.

Suurista muutoksista huolimatta Lara on pysynyt hyvin tunnistettavana versiosta toiseen. Esimer-
kiksi hanen hiustyylinsa muutokset ovat olleet suhteellisen minimaalisia, joten se on elementti, josta
Laran tunnistaa heti. Hanen vaatetuksensa on myds seurannut tiettya kaavaa, vaikka muutokset
ovat olleet nakyvampia. Laralla on I&hes aina hihaton paita ja shortsit tai my6hemmin pidempilah-
keiset seikkailuun sopivat housut. Ainoat poikkeukset tahan ovat olleet Tomb Raider: Legend, jossa
Laralla on t-paita, ja Rise of the Tomb Raider, jossa Lara tarvitsi [amminta vaatetusta pelin sijainnin
vuoksi. Kaksi pistoolia oli myds Laran tuntomerkki hyvin pitk&an, ja tdma muuttui vasta Tomb Rai-
der 2013:n my6ta, kun peleihin lisattiin selviytymiselementteja. Persoona on myds elementti, joka
on pitanyt Laran tunnistettavana, koska tarina on tarkea osa hahmoa, mutta sitd on haastavampaa

arvioida pelkan hahmosuunnittelun kautta.
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8 POHDINTA

Tutkin tassa opinnaytetyossa muutoksia Tomb Raider -pelien paahahmo Lara Croftin ulkonaossa
viimeisen 20 vuoden aikana. Kerasin kuvia Larasta kahdestatoista Tomb Raider -pelista ja vertailin
niita keskittyen tiettyihin valitsemiini ominaisuuksiin, kuten vaatetukseen ja ruumiinrakenteeseen.
Kiinnitin paljon huomiota my6s hahmon seksualisointiin, koska pelien historiaa tutkiessa kavi iimi,

ettd tama on ollut tarked osa Laran hahmosuunnittelua etenkin pelisarjan alkuaikoina.

En ollut perehtynyt Tomb Raider -pelien historiaan ennen tdman tutkielman aloittamista ja olin pe-
lannut vain Square Enixin julkaisemia peleja, joten aiheeseen perehtyminen oli mielenkiintoista.
Minulla oli jonkinlainen kasitys siita, kuinka seksualisoitu hahmo Lara Croft oli ennen ollut, mutta
yllatyin siita, kuinka paljon sita oli oikeasti hyddynnetty muun muassa pelin markkinoinnissa. On
vaikeaa kuvitella tallaista markkinointistrategiaa nykypaivana, kun pelaajakunta on niin laaja. Osa
lukemistani artikkeleista antoi ymmartaa, etta Laran seksualisointi olisi vahentynyt tasaisesti pelien
aikana, mutta se oli vahvasti Iasna koko ajan Tomb Raider: Underworldiin saakka. Pelien grafiikat
vain paranivat. En tieda, yllattikd tama minua vai ei, mutta olen tyytyvainen, etta Tomb Raider 2013

oli muutos huomattavasti parempaan suuntaan.

Oli myds mielenkiintoista perehtya pelien grafiikoiden kehittymiseen, koska se on ollut huomatta-
vaa viimeisten 20 vuoden aikana. Paasin nakemaan taman myods kaytanndssa pelatessani van-
hempia Tomb Raider -peleja tata tutkielmaa varten. Vuoden 1996 parhaissa 3D-grafiikoissa on
suuri ero moderneihin peleihin ja osasin hadin tuskin ohjata Laraa. Tomb Raider -pelit demonstroi-

vat peliteknologian kehittymista erittdin hyvin.

Yksi asia Tomb Raiderin historiassa kiinnitti huomioni negatiivisella tavalla. Tama ei liity suoraan
Laraan, mutta silld oli varmasti suuri vaikutus siihen, miksi Core Designin tekemat pelit kehittyivat
visuaalisesti niin vahan. Pelien julkaisutahti vuosina 1996-2000 oli todella tiukka, ja monissa artik-
keleissa puhuttiin, etta pelien tekijat olivat palamassa loppuun taman takia eivatka ehtineet paivit-
taa kayttdmaansa pelimoottoria tai tekeméén suuria parannuksia grafiikoihin. Taman takia en ollut
kovin yllattynyt, etta heidan tekemansa pelit nayttivat lahes identtisilta. "Crunch-kulttuuri”, mahdo-
ton tyotahti ja tyontekijoiden loppuun palaminen on ongelma pelialalla viela nykyaankin, joten oli
pettymys huomata, ettd sama ongelma oli olemassa jo 20 vuotta sitten.
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Pelkastaan Tomb Raideria tarkastellen sanoisin, etta pelialalla on tapahtunut muutoksia positiivi-
seen suuntaan niin teknologian kuin hahmosuunnittelun kehittymisessa, mutta kaikessa on aina

myds parantamisen varaa.
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