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JOHDANTO

Visuaalinen kehitys keskittyy siihen, kuinka se tukee muuta kerrontaa visuaalisella tarinankerron-
nalla. Katsojaa kuljetetaan lapi visuaalisen median erilaisin visuaalisen kehityksen keinoin. Nama kei-
not ovat tdman opinndytetyon aihe. Aion tydssani esitella nama tydkalut ja miten niitd kaytetaan.

Lopullisena tuotoksena syntyy teos, jossa ndita tyokaluja on kaytetty.

Mielenkiintoisella visuaalisella toteutuksella voi auttaa katsojaa I6ytamaan uusia konteksteja ja mer-
kityksia teoksesta seka tukea teoksen muuta kerrontaa. Visuaalisen kehityksen keinoilla voidaan vai-
kuttaa katsojaan ja alitajunnallisesti kertoa heille asioita ja antaa kontekstia sanattomasti. Osan tari-
nasta voi siis upottaa visuaaliseen tarinankerrontaan ja visuaaliseen muotoon. Oikeilla visuaalisen

kehityksen tyokaluilla se pystytdan tekemaan kaikkein tehokkaimmin niin, ettei meneteta katsojaa.

Nykyaikana visuaalinen media on tarkein ja suurin viestinnan valine. Olen sen vuoksi kasvanut visu-
aalisen median ympardimana. Sen analysoiminen ja tehokas kayttdminen on elintarkeda visuaalisella
alalla. Tama opinnadytetyd tulee tukemaan minun ammatillista kehittymistani pelinkehittdjana ja visu-

aalisena tarinankertojana. Kehittymiseni auttaa minua tyéllistymaan haluamallani alalla.

Tdssa opinndytetydssa tarkoitukseni on tehda visuaalinen kehitys kuvitteelliselle videopelille, jossa
tutkin ja kaytan edelld mainittuja asioita. Visuaalisen kehityksen inspiraationa kaytan vapaa-ajalla
kavereideni kanssa pelaamaani Dungeons and Dragons -pelikampanjaa. Myohemmin kdytan vakiin-

tunutta lyhennettd DnD, kun puhun kyseisesta pelistd.

Olen tata tyota varten tutkinut teoriaa, jonka esittelen havainnollistavien kuvien kera. Teoriassa esit-
telen yleisesti hyvéksyttyja visuaalisen kehityksen tydkaluja, joilla saadaan aikaan haluttu kerronnal-
linen elementti. Visuaalisen kehityksen tytkaluilla ei ole vankkaa teoreettista pohjaa, vaan ne ovat
kehittyneet keinoista, joiden on huomattu toimivan halutulla tavalla. Esimerkiksi vérikoodaus perus-
tuu siihen, mita ihmiset ajattelevat ndhdessaan vareja, ei varissa olevaan ominaisuuteen, jonka voisi

mitata.

Opinnaytetyotni lopputuotokseen kuuluu paaasiassa hahmosuunnittelu, mutta kdyn lapi myds muita
tarkeitd elementtejd. Kaytan nadihin osa-alueisiin téssa tydssani esittelemiani tydkaluja. Projektiosuu-
dessa avaan tyoprosessia ja sita mita tydkaluja olen kdyttanyt saavuttaakseni halutun lopputulok-

sen.
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1.1 Kasitteet

Aksenttivari = Vari, jonka on tarkoitus korostaa muita véreja, toimia yhtenevana elementtina de-

signien valilla. Yleensa vari on hyvin kirkas ja saturoitunut muuhun varipalettiin verrattuna.
Arkkityyppi = Esikuva tai kollektiivisesti tuttu konsepti.

Assetti = Hyodyllinen esine tai tiedosto, 3D-mallinnuksessa usein kaytetty termi kuvastamaan 3D-

mallia tai -proppia.

Brandays = Tuotteen tai palvelun markkinointiin liitoksissa olevat “saannét”, mika on tuotteen tar-

koitus tai periaate.
Design = Suunnitelma, luonnos tai esityskuva esineestd, palvelusta tai tuotteesta.

Design Bible, Visuaalinen ohjeistus = Tuotteen tai palvelun ohjeistus tuotteen visuaaliselle il-

meelle. Tarkoituksena on kehittdaa saannot, joiden mukaan visuaalinen design toteutuu.

Dungeons and Dragons (lyhenne DnD) = Fantasiateemainen pdytaroolipeli (alkuperaiset suun-
nittelijat Gary Gygax ja Dave Arneson, alkuperdinen julkaisija Tactical Studies Rules, Inc. 1978, ny-
kyinen julkaisija Wizards of the Coast) jossa pelaajat luovat hahmot ja asettuvat heidan asemaansa
fantasiamaailmassa, tehden valintoja ja kuljettaen pelinjohtajan ohjaamaa ja/tai kehittdmaa tarinaa

ja maailmaa eteenpain.

Flow = Designin sisalld tapahtuva energian virtaus, yleensa ohjaa katsojan katsetta lépi designin
antaen erilaisia vaikutteita.

Graafinen ilme = Tuotteen tai palvelun visuaalinen design.

Graafinen kayttoliittyma, User Interface = Tietokoneellisen tuotteen tai palvelun ja kayttajan

yhteyskohta. Taman kautta kayttdja kommunikoi koneelle mita han haluaa tehda.

Hahmosuunnittelu, hahmokonseptointi = Prosessi, jossa suunnitellaan hahmon narratiivi, ulko-

nako ja toiminnallisuus tarvittavaan mediaan.
Hahmotrooppi = Tunnistettava elementti hahmossa, joka kiteyttaa taman roolin tarinassa.
Hyvis = Tarinan hahmo, joka kuvastaa moraalisesti parempaa osapuolta tarinassa.

Kollektiivinen visuaalinen kirjasto = Kirjasto universaaleja ajatuksia, symboleja ja muotoiluja,

jota muovaavat ihmisten kasitysta visuaalisesti esineistd, tuotteista ja designeista.
Kontrasti = Kahden arvon erilaisuus toisiinsa ndhden.

Kova visuaalinen kirjasto = Ihmisen tarkka visuaalinen muistikuva asiasta, jonka han pystyy

tuottamaan ulkomuistista.

Manerismi = Henkilon persoonallinen tapa tehda jonkin asia. Se saattaa olla todella pieni ele tai

todella radikaalisti erottuva.

Miellekartta = Ideoiden ja ajatusten jarjestamiseen tarkoitettu visualisoiva tydkalu.
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Monopaletti = Varipaletti, joka koostuu pddasiassa yhdesta varista ja sen erisavyista.
Moodboard = Visuaalinen tydkalu, jonka tarkoituksena on valittda visuaalinen idea tai konsepti.

Muotohierarkia = Visuaalinen tapa, jolla eri muotoja on kaytetty designissa luomaan mielenkiintoi-

nen ja tasapainoinen vaikutelma. Silla ohjataan katsojan silmaa lapi designin.
Pahis = Tarinan hahmo, joka kuvastaa moraalisesti huonompaa osapuolta tarinassa.

Pehmea visuaalinen kirjasto = Ihmisen visuaalinen muistikuva asiasta, jonka tuottamiseen han

tarvitsee referensseja.
Referenssi = Esimerkkikuva.
Science Fiction = fiktiivinen kuvitelma tulevaisuuden tieteellisesta ja teknologisesta kehityksesta.

Semiotiikka = Tieteenalue, jossa tutkitaan symbolien, merkkien ja kuvien tarkoitusta. Symboli tai
merkki, joka ei konkreettisesti kuvasta tarkoittamaansa asiaa on semiotiikan tutkimusalaa. Esi-

merkki: Sanat kuvastavat esineita ja asioita, vaikka eivat konkreettisesti visualisoi niita.
Stereotyyppi = laajasti uskottu ja karjistetty uskomus jostain aiheesta tai ihmistyypista.
Symbolismi = Tarkoitusten omaavien symbolien kdyttd visuaalisessa mediassa.

Twisti = Idea tai ajatus, joka erottaa asian toisista samankaltaisista asioista. Hahmosuunnittelussa

kaytetty.

Viihdeala (eng. Entertainment Industry) = Viihteen luomiseen erikoistunut ala, yleensa puhu-

taan TV:sta, elokuvista, teatterista ja videopeleista, vaikka se on oikeasti paljon laajempi.

Visuaalinen kirjasto = Henkilén omakohtaiset muistot ja tiedot erilaisista nahdyista ja koetuista

asioista. Mikadn visuaalinen kirjasto ei ole samanlainen.

Visuaalinen tarinankerronta = Visuaalisiin elementteihin perustuva tarinankerronnan tapa, jossa
katsoja lukee kuvaa ja muodostaa oman ideansa kohteesta. Visuaalisen tarinankerronnan pyrkimyk-

sensd on valittda tietty idea tai ajatus mahdollisimman selvasti ilman, etta kayttdisi sanoja.
Varikoodaus = Asioiden erilaisuutta tai yhteenkuuluvuutta esittéva keino.

Varipsykologia = Tieteenala, joka tutkii varisévyjen vaikutusta ihmisten kayttdytymiseen ja ajatuk-

siin.
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1.2 Tavoitteet

Opinndytetydssani aion esitella visuaalisessa suunnittelussa kdytettavia tydkaluja, joilla luodaan mie-
lenkiintoinen ja toimiva kokonaisuus. Naihin tydkaluihin kuuluu designin tarkoitus, muodot, muoto-

hierarkia, varit, symbolismi ja naiden valinen keskustelu: kontrasti.

Teorian jalkeen kdytan naita tytkaluja pyrkien yhtendiseen visuaaliseen kokonaisuuteen, kun suun-
nittelen visuaalisen ilmeen kuvitteelliselle pelille. Taman kautta tavoitteeni on soveltaa hankkimaani
tietoa ja kehittda ammatillisia taitojani. Tuotan kuvamateriaalia padasiassa piirtamalla Photoshop CC

-sovelluksella, Illustrator CC ja Procreate, mutta myds perinteisesti luonnostelemalla paperille.
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2 VISUAALINEN KEHITYS

Visuaalinen kehitys tai englanniksi “visual development” on viihdealan sektori, jossa suunnitellaan
tuotteen visuaalinen tyyli ja "taiteellinen aani”. Visuaalisen kehityksen tarkoitus on luoda yhtenai-
syytta koko tuotteen ympérille ja korostaa tuotteen tarkoitusta. Visuaalisen kehityksen pitda koros-
taa sitd, mihin tuotteella pyritdan ja mika sen tarkoitettu viesti on kuluttajalle. Esimerkiksi Playsta-

tion 2 - pelin Okamin (2006) visuaalinen tyyli on valittu korostamaan sen yhteytta japanilaiseen my-

tologiaan (Kuva 1).

KUVA 1. Okami (Clover Studio, PS2 2006)

Visuaalista kehitysta kaytetaan viihdealalla, kun tehdaan elokuvia, animaatioita tai peleja. Visuaali-
sen kehityksen tuotteena on niin sanottu design bible tai visuaalinen ohjeistus. Taman tuotoksen
tarkoituksena on pitaa kaikki tyéntekijat ohjeistettuna siitd, mita ollaan tekemassa ja mika on tuot-

teen ydin.

Visuaalisen kehityksen alussa taiteilijat tuottavat laajasti ideointimateriaalia, joilla on tarkoitus kar-
toittaa ja ruokkia luovaa projektia. Taman kautta on tarkoitus kehittda visuaalinen kirjasto, johon

mydhemmissa kehitysvaiheessa voidaan verrata tuotettuja assetteja, osia.

Visuaalinen kehitys voidaan jakaa moneen eri osa-alueeseen, joista téarkeimmat ovat hahmot, ympa-
ristd ja tyyli. Néama eri osa-alueet voidaan jakaa yha pienempiin osa-alueisiin. Visuaalisen kehityk-
seen kuuluu myds tiedon ja referenssien keraaminen projektia varten. Jos elokuvan tarina tapahtuu
renessanssiajan Italiassa, yksityiskohtien pitaa vastata katsojien mielikuvaa sen ajan Italiasta. Pie-
nempia osa-alueita voivat olla lavasteet ja puvustus (Kuva 2). Kayttéliittyman visuaalinen kieli nah-

daan myds visuaalisen kehityksen osa-alueena.



10 (79)

KUVA 2. Visual development “Big Hero Six” (Ying 2014)

Yleensa, kun puhutaan hahmojen visuaalisesta kehityksestd, puhutaan myds hahmosuunnittelusta ja
-konseptoinnista. Tdma on oma haaransa ja tyontekijat erikoistuvat uransa aikana pelkastaan hah-

mojen suunnitteluun.

Hahmokonseptin pitaa olla selked ja kertoa hahmosta periaatetasolla. Téma perustuu ensivaikutel-
man ideaan. Me teemme ihmisina oletuksia muista ensivaikutelman avulla. Hahmosta pitaisi pystya
visuaalisen esityksen avulla kertomaan jotain hdanen persoonallisuudestaan, periaatteistaan ja mah-
dollisista mielenkiinnon kohteista. On hyva tietda nama keinot, jotta niitd voidaan kayttaa tarpeelli-
sissa tilanteissa hyvaksi tai tarkoituksenmukaisesti rikkoa niitéd. Hahmokonseptoinnit aloitetaan alus-

tavasti isoista muodoista ja silueteista, joiden kautta etsitdadn hahmon tunnelmaa (Kuva 3.)

Broadly Appealing Male Marksmen
LEAGUE OF LEGENDS - Permanent Weapon Changing/Cycling

G U NSWAP M A R KS M AN - Offers the team a radically different output than a regular marksmen (Sustained Damage)
- Territory Control Marksmen (Pick up ranged weapons around the map) ARTIST SUNNY PANDITA
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KUVA 3. Champion Insight, Aphelios Concept art, (Sunny Pandita)

Disneyn Frozen - huurteinen seikkailu (2013) rikkoi sdantdja tarkoituksenmukaisesti prinssi Hansin
visuaalisessa esityksessa. Prinssi Hans oli tarkoituksella koodattu prinssiksi (Kuva 4). Tahan viittasi-
vat hanen olemuksensa, varipalettinsa ja kayttaytymisensa. Katsojat saivat hanesta ensin *hyviksen’
vaikutelman, ja kun elokuvan kolmannen naytéksen aikana selvisi, ettéd han onkin tarinan itsekas
'pahis’, se yllatti katsojat. Tama johtui siitd, ettd aikaisemmin elokuvassa ei ollut selvda nayttéa hah-

mon omista itsekkdista suunnitelmista vaan katsojat uskoivat, ettd Hans oli hyva henkil®.

KUVA 4. Prinssi Hansin konseptisuunnittelu, “Frozen” (Lee 2013)
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KUVA 5. Visual development “Big Hero Six” (Ying 2014)
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3 VISUAALINEN TARINANKERRONTA

Visuaalinen tarinankerronta perustuu vakaasti ajatukseen “nayta, dla kerro”. (Snyder, Blake 2005,
Save the Cat: The last book on screenwriting you'll ever need, s.148,) Yleisesti tata ohjetta pidetaan
kirjoittamiseen liittyvana, mutta se pitda paikkaansa myos visuaalisessa mediassa. Kun ohjetta nou-

datetaan, on tarkoituksena valittda tarvittava informaatio katsojalle ilman sanoja.

Ihmiset luontaisesti pitavat ongelmien ratkomisesta ja keraavat erillisia informaation palasia ymparil-
tadan rakentaen niistéd suuremman kokonaiskuvan. Visuaalinen tarinankerronta nojaa tdhan tarpee-
seen. Sanat ja visuaalit voivat myds tukea toisiaan. Jos hahmolla on tummat silmanaluset, voimme
tehda paatelman, ettd han ei taida nukkua kovinkaan hyvin. Jos dialogissa tulee ilmi, etta kyseinen

hahmo on ahdistunut, katsoja voi olettaa, ettd nailla kahdella asialla on yhteys.

Toinen klassinen esimerkki on ruumis lattialla, jota on ammuttu paahan. Ilman muuta informaatiota,
katsoja olettaa, etta henkild on kuollut. Jos ruumiin kéteen laitetaan ase, katsojat rekisterdivat tilan-
teen ja sanovat, etta kuollut henkild ampui itsensa. Jos uutta informaatiota tulee, katsojat tekevat

uuden paatelman tilanteesta.

Visuaalinen tarinankerronta nojaa vahvasti universaaleihin konsepteihin, mutta myds kulttuurillisiin
symboleihin. Konteksti luodaan teoksen sisdlld ja se auttaa meita liittémaan ideoita ja ajatuksia de-
signiin. Musta Darth Vaderilla (Star Wars: Episode 1V, 1977) ei tarkoita samaa kuin musta Batmanin
(Kane, Finger 1939) puvussa. Darth Vaderin teollinen musta, jonka on tarkoitus kuvastaa uhkaavaa
voimaa ja aggressiota on vastapuolena jedien luonnonvalkoiselle, jonka on tarkoitus kuvastaa jarjes-
tysta ja rauhaa. Batmanin mustan eri savyihin perustuva design kuvastaa taasen jarjestysta ja oi-
keutta ollen vastapuolena Jokerin anarkistiseen ja kaoottiseen varipalettiiin. Varien ja muotojen

kautta vaikutetaan katsojan tunteisiin ja ajatuksiin hahmoista, ymparistoistd ja tapahtumista.

Teoksen sisdlld voidaan rakentaa omia symboleja ja vdrikoodauksia. Esimerkiksi elokuvassa Kummi-
seta (1972), aina kun kasitellddn kuolemaa niin kuvissa on mukana oranssi vari tai appelsiinit. Aikai-
semmin nostamassani Disneyn Frozenissa hansikkaiden kayttdminen rinnastetaan salaisuuksiin ja

oman oikean minan piilottamiseen. Seuraavissa luvussa kayn lapi eri tydkaluja, joita kaytetdan visu-

aalisessa tarinankerronnassa.
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3.1 Designin tarkoitus

Kun visuaalista kehitysta lahdetdan toteuttamaan, on aluksi tehtdva kartoitus siitd, mista projektissa
on kysymys. Kartoitukseen on monia keinoja. Esimerkiksi miellekartta, visuaalinen moodboard tai
ideoiden auki kirjoittaminen. Tarkoituksena on luoda pohja, josta voidaan luoda ideoita. Projektin
ydinidean |6ydyttya ja visuaalisen kirjaston luomisen jdlkeen on helpompaa léhted tuottamaan itse

projektiin liittyvaa konseptointia.

Aion tassa projektissa kayttaa hyvaksi Kienan Laffertyn (2017) esittelemaa design-strategiaa, jossa

hahmoille annetaan kolme eri attribuuttia: arkkityyppi, trouppi ja twisti.

Arkkityyppi kertoo katsojalle onko hahmo hyva, paha tai antaa jonkun muun vastaavan hahmon tari-
nallista roolia kuvaavan sanan. Tama on hahmon ydin ja sen pitad nakya hahmon designissa. Arkki-
tyyppeja on kourallinen ja ne ovat hyvin universaaleja. Yleisimmat kaytetyt arkkityypit ovat Jungin

12 arkkityyppid, mutta tilanteesta riippuen ne voivat olla tarkempia.

Hahmotrooppi, kielikuva, (eng. a trope) on tuttu ja turvallinen idea hahmolle. Se on toimiva idea,
joka antaa katsojalle tutun pohjan, johon samaistua. He voivat sanoa tuntevansa hahmon jo jollain

tasolla. Tunnettuja trooppeja ovat esim. ritari, ninja, merirosvo, prinsessa ja huijari.

Twisti on se vaikein, mutta my&s hauskin osa. Jotta hahmon designista saa mielenkiintoisen ja oma-
peradisen, pitaa siihen lisata jotain uutta. Tama on se asia, joka erottaa kyseisen hahmon muista sa-

maan trooppiin kuuluvista.

League of Legends - pelin (Riot Games) hahmodesign strategiassa hahmosuunnittelijat ovat otta-
neet kayttéon niin kutsutun DNA:n. Se koostuu kolmesta osasta: Design (pelimekaniikka tai toimin-
nallisuus), Narrative (tarinallisuus ja persoonallisuus) ja Art (taide, hahmon visuaalinen design)
(Kuva 6). Jos nama kaikki osa-alueet toimivat hyvin keskenaan, pelihahmosta tulee mielenkiintoinen
ja visuaalisesti toimiva kokonaisuus. Se herattaa mielenkiintoa pelaajissa, jolloin he haluavat pelata

hahmoa ja tietda hanesta enemman.
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KUVA 6. League of Legends, DNA kaavio (Roosa Rasdnen, 2020)

Design-projektille kannattaa keratd oma visuaalinen kirjasto, moodboard, jota kaytetaan suuntaa
antavana referenssind projektille. Visuaalisella kirjastolla tarkoitetaan yleensa henkilén omaan muis-
tiin kertynyttd tietoa, milta tietyt asiat ndyttavat ja miten ne toimivat visuaalisesti. Jokaisen visuaali-

nen kirjasto on erilainen, koska se kertyy kokemistamme asioista. (Sinix Design, 2017)

Jotta design olisi katsojien mielesté hyvaksyttava, pitdad sen noudattaa kollektiivista visuaalista kir-
jastoa. Esimerkiksi jo mainitsemani renessanssiajan Italia. Talla tarkoitetaan universaaleja ajatuksia

tuotteesta, ideasta tai aiheesta.

Jos suunnittelee auton, tuotteen pitda sisaltda autolle olennaiset osat eli pyorat ja ratin. Jos tuote ei
sisalld nditd tarkeitd osia, katsojien on hankala lukea tuotetta siihen rooliin mika silla halutaan tayt-
taa. Taman takia science fiction -ymparistja on hankalampi konseptoida, koska niiden pitdad samaan
aikaan tuntua uusille ja tuntemattomille, mutta ei liian erilaisille, etteivat katsojat vieraannu tdysin

ajatuksesta.

Visuaalinen kirjasto voidaan jakaa pehmeadan ja kovaan visuaaliseen kirjastoon. Kova visuaalinen
kirjasto koostuu asioista, jotka voimme piirtaa ulkomuistista. Yleensa nama ovat symboleja kuten
kirjaimia, numeroita tai muita usein kaytettyjé merkkeja. Taiteilijat tutkivat ja piirtavat ihmisen ana-

tomiaa, jotta sen mittasuhteet ja ominaisuudet piirtyvat kovaan visuaaliseen kirjastoon.
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Pehmea visuaalinen kirjasto koostuu asioista, jotka muistamme, mutta suurin osa ihmisista ei pysty
uudelleen tuottamaan niitd ulkomuistista. Me muistamme milta Iaheisemme nayttavat, mutta suurin

osa ei pysty tuottamaan heista tarkkaa piirrosta ilman mallia.

Omaan ulkomuistiin kannattaa harvoin luottaa. Tarvittavat referenssit pitad koota ulkopuolisia visu-
aalisia referensseja kayttden, uskottavan ja mielenkiintoisen lopputuloksen takaamiseksi. Tarkeaa

on, ettei paddy toistamaan vahingollisia stereotypioita.

Jotta voin havainnollistaa naitd visuaalisen kehityksen tydkaluja ja miten niitd voidaan kayttad, aion
kdyda lapi prosessini tulevissa kappaleissa. Kaytan havainnollistavana esimerkkina kahta suunnittele-

maani hahmoa ja kerron kuinka olen mitakin tydkalua kayttanyt.
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3.2 Perusmuodot

Visuaalisessa kehityksessa on perusmuotoja, joita voidaan kayttda visuaalisen kehityksen aloituspa-
likkoina. Visuaalisessa kehityksessa tydskennelldan paljon 2d-pinnalla, joten perusmuodot jaetaan
neljaén eri muotoon: ympyra, nelid, suorakulma ja kolmio. Jokainen naista muodoista omaa oman
mielikuvan ja mita ajatuksia ne kommunikoivat katsojille. Katsojalle eri muodot yhdistyvat semiootti-
sesti erilaisiin ajatuksiin ja konsepteihin. Pydrea mielletdan yleensa helposti lahestyttdvana, kun taas

kolmio ja teravat kulmat dynaamisina ja jopa vaarallisina.

Bouba ja Kiki -testi on tunnettu siitd, ettd se yhdistelee muotoja danteisiin. Téaman testin aikana tes-
taajien piti nimeta kaksi eri muotoa Boubaksi ja Kikiksi (Kuva 7) sen perusteella kumpi nimi sopi
muodolle parhaiten. Vastaajista 95-98 % antoi teravakulmaiselle muodolle nimeksi Kiki ja pytrea
muotoiselle nimeksi Bouba. Testi on myds testattu nimilla "takete” ja "baluba”. Tama testi osoittaa,

etta ihmiset yhdistavat tiettyja danteita tiettyihin visuaalisiin muotoihin kulttuuriin katsomatta.

KUVA 7. Kiki ja Bouba -testikuva (Dunn 2004)

Videollaan (Stacey, Robert, Sinix Design 2020) Robert Stacey demonstroi muodon orgaanisuutta ja
epaorgaanisuutta. Tarkat 90 asteen kulmat koetaan epdorgaanisina ja ihmisten luomina rakennel-
mina. (Kuva 8) Yli 90 asteen kulmat koetaan miellyttavina ja orgaanisina. (Kuva 10) Yleisesti niissa
koetaan olevan selked flow, jota silma seuraa. Alta 90 asteen kulmat koetaan kaaottisina, epamuka-
vina ja ne rikkovat muodon flown. (Kuva 9) Nama on hyva muistaa, koska niité voidaan kayttaa hy-

vaksi.

Hyvat ja hellyyttavat hahmot piirretdan yleensa hyvin pyoreiksi ja pehmeiksi, jotta ne herattdisivat
katsojissa hellyyden tunteita. Pahojen ja vaarallisten hahmojen designissa on yleensa terdvia kulmia
ja piikkeja. (Solarski, 2018)
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90 9

90 90

KUVA 8. Tasan 90 asteen kulma antaa hyvin epaorgaanisen vaikutelman. (Roosa Rasanen 2020)

1

KUVA 9. Alta 90 asteen kulmat antavat vaarallisen vaikutelman. (Roosa Résanen 2020)

7)Y (/jg
/l

KUVA 10. Orgaanisissa muodoissa on selkea flow ja energia. (Roosa Rasanen 2020)
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Pixar Studion elokuva, Inside Out: mielen sopukoissa (2015) liitti paahenkilon eri tunnehahmot niita
kuvastaviin muotoihin. Ilo on tahti, koska tdma hohtaa iloa, suru on kuin vesipisara. Viha on nelio,

yhta jarkkymaton ja tukeva.

Ympyra / pehmeat muodot Pehmed, helposti lahestyttava, suloinen. Miel-

lyttdva. Turvallinen.

Suorakulma Yleensd pystysuunnassa: tasainen, turvallinen,
luotettava, vahan kuin nelié mutta dynaami-

sempi versio. Korkea. Vertikaalinen.

Nelio Tukeva, turvallinen, tasainen, luotettava.

Kolmio Teravd, dynaaminen, aktiivinen, “pahis”.
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3.3 Muotohierarkia

Jotta muodoista saataisiin esteettisesti miellyttavid, pitda niistd pystya rakentamaan mielenkiintoisia
kokonaisuuksia. Videollaan (Stacey, Robert, Sinix Design 2017) Robert Stacey kertoo usein puhu-
tusta periaatteesta “iso, keskikokoinen, pieni”. Ajatuksena on, etta muodoissa mista design koostuu,

pitdisi olla koko eroja.

On hankalaa rakentaa mielenkiintoista kokonaisuutta samankokoisista paloista, yleensa designista
tulee silloin tasapaksu, koska muotojen valilla ei ole kontrastia. Desigh menettaa siind myds muodon

flown, koska ei ole mitadn vaihtelevuutta. (Kuva 11)

E\ koko EROA KO - KESKIKOKO(NEN - PlEMI

KUVA 11. Havainnollistava esitys muotohierarkian kaytdsté designissa. (Roosa Résénen 2020)

Muotokieli on tapa kommunikoida muun ymparistén kanssa ja luoda yhtendisyytta samaan ryhmaan

kuuluvien kesken. Muotokielelld vaikutetaan mielikuviin, jotka liittyvat tuotteeseen.

Kathy Altieri, Art Director elokuvassa Egyptin Prinssi (1998), kertoo, kuinka he loivat kontrastia eri
kulttuurien valilld muotojen kautta antaen kulttuureista eri vaikutelman. Egyptildisten visuaalinen
kieli oli symmetrinen, vertikaalinen ja puhdas. Tamén on tarkoitus kuvastaa elokuvassa faaraon ha-
lua hallita kaikkea kaaoksen keskelld. Kun taas heprealaisten visuaalinen kieli oli asymmetrinen, or-
gaaninen ja teksturoitu. Tama kuvastaa harmoniaa luonnon ja jumalan kanssa. (Zahed, Ramin, Ra-
min Zahed, 2014, The Art of Dreamworks Animation, s.26)
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Varit ovat suuri osa designia, ja niiden vaikutus siihen miltd katsojista tuntuu, on suuri. Varien kayt-
toa brandayksessa ja markkinoinnissa on tutkittu laajasti ja varipsykologiaa kaytetdan ahkerasti

graafisissa ohjeistoissa.

Punaisen varin on todettu nostavan verenpainetta, herattavan nalkaa ja kannustavan impulsiivisiin
valintoihin. Siksi monet pikaruokaketjut kayttévat punaista varia graafisessa ilmeessaan. Sininen vari
nahdaan rauhoittavana ja se laskee verenpainetta, se myds antaa luotettavuuden tuntua. Sen takia

yritykset, jotka haluavat antaa luotettavan kuvan itsestdan kayttavat paljon sinista varia.

Pitda kuitenkin muistaa, etta vareihin liittyy myos kulttuurillisia ominaisuuksia, jotka kannattaa ottaa
huomioon designeissa. Varit edellyttdvat kontekstia, etta niiden tehtdvaa designissa voidaan dekon-

struktoida kunnolla.

Samoin hahmoihin voidaan luoda kontrasteja vareilla ja hahmot voidaan varikoodata tietynlaisiksi.
Varikoodauksella tarkoitetaan projektin sisdisesti tuotettua merkityksesta tietylle varille. Jos joku fik-
tiivisen tarinan organisaatio liitetdan johonkin variin, sen kaikki edustajat ja siihen liittyva grafiikka

omaa sen varin. Nain katsojat voivat yhdistaa ne toisiinsa saman kontekstin alla.

Teoksissa Avatar the Last Airbender (2005) ja Avatar, The legend of Korra (2012) maailmassa on
nelja eri elementtia. Nama elementit nakyvat niita kayttdvien kansojen vareissa. Teoksissa varikoo-
dataan tiettya elementtia kdyttava kansa. Esimerkiksi sinisiin sdvyihin pukeutunut Katara on peraisin
vesiheimosta. Varikoodauksessa kaytetdan sinista ja violettia kuvastamaan vesiheimon jasenia, ku-
ten Kataraa. Samoin muille elementeille on varikoodattu varit. Punaista kaytetdan kuvaamaan tuli-
kansaa, oranssia kaytetdan kuvaamaan ilman kulkijoita ja vihreda ja ruskeaa kaytetdan kuvaamaan
maan valtakuntaan. Jokainen hahmo kantaa oman kansansa varejd, jolloin voimme katsojina erottaa

hahmot nopeasti toisistaan ja sijoittaa hahmon varikoodauksen avulla oikeaan kansaan (Kuva 12).

Varikoodaus luo siis hahmolle kontekstia.

KUVA 12. Esimerkki kuva sarjasta Avatar The Last Airbender (2005) kansojen véarikoodauksesta.



22 (79)

Varipaleteilla voidaan kuvastaa millainen tunnelma on, esimerkiksi, jos kaytetdan hyvin monopalet-
tia, saadaan hyvin atmosfadrinen tunnelma, epakyllastetyt varit viittaavat kuolevaan ja pysahtynei-

syyteen, kun taas hyvin kyllastetyt varit luovat kuvan hyvin elavasta paikasta. (Price, Andrew, 2014)

Vareilld voidaan luoda kontrasteja paikkojen ja tunnelmien valilla. Pitda kuitenkin muistaa, etta vari-
teoria on hyva osata, mutta se ei saa rajoittaa luovaa toimintaa. Kurssillaan Color and Light, Nathan
Fowkes (Nathan Fowkes, viitattu 30.3.2020) demonstroi kuinka purppuraan taittuva sininen taivas
tuntuu taianomaiselta, kun taas kylmaéan vihredan taittava taivas tuntuu pahaenteiselta. Seuraa-

vassa kuvassa on varikasikirjoitus elokuvasta Egyptin Prinssi (Fowkes, 1998), jolla halutaan tutkia

varien rytmitysta tarinankaaren kannalta.

KUVA 13. Varikasikirjoitus, Egyptin Prinssi (Fowkes 1998)

Elokuvassa Spirit: Villi ja vapaa (2002) visuaalisin keinoin tehostetaan elokuvan tarinaa. Vapautta
kuvattiin Wyoming-osavaltion vehreilla ndkdaloilla, kirkkaalla vihrealld, vedellad ja lumen peittamilla
vuoren huipuilla (Kuva 14). Kun paahenkild riistetdan kotipaikastaan, maisemat muuttuvat kuumaksi
ja karuksi autiomaaksi. Intiaanileirin aikana asettelu on lyyrinen ja valaistus romanttinen. Kun han
taas palaa takaisin kotiin, kauniit ndk6alat ja raikkaat varit palaavat. Koska elokuvassa oli hyvin va-
han dialogia, visuaalisessa kehityksessa piti panostaa viela enemman korostamaan haluttuja tunte-
muksia. (Zahed, Ramin, Ramin Zahed, 2014, The Art of Dreamworks Animation, s.58)

KUVA 14 Varipaletti, Spirit: Villi ja vapaa, (Fowkes, 2003)
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Vari

Merkitys

Valkoinen

Neitseellisyys, tyhjyys, puhtaus,
rauha, noyryys, tarkkuus, viatto-
muus, nuoruus, syntyma, talvi,

lumi, hyvyys, avioliitto, kylmyys,

kliininen, steriili.

Aasialaisissa kulttuureissa: lap-
set, avuliaisuus, ihmiset, avio-

liitto, suru, rauha, puhtaus.

Musta

Voima, valta, sivistynyt, muodol-
lisuus, eleganssi, vauraus, mys-
teeri, pelko, paha, nimettémyys,
epatyytyvaisyys, syvyys, tyyli,
suru, katumus, viha, teknillisyys,

suru ja kuolema.

Harmaa

Turvallisuus, luotettavuus, alyk-
kyys, melankolia, vaatimatto-

muus, arvokkuus, aikuisuus, toi-
minnallisuus, vanhuus, suru, pa-

tevyys.

Punainen

Voima, energia, intohimo, halu,
nopeus, vahvuus, |dmpd, rak-
kaus, aggressio, vaara, tuli, veri,
sota, vakivalta, intensiivinen,

juhla. Aasiassa kuvastaa onnea.

Punaisen varin on todettu nosta-
van verenpainetta ja kannusta-

van impulsiiviseen toimintaan.

Sininen

Rauha, harmonia, yhtenaisyys,
luottamus, totuus, turvallisuus,
itseluottamus, konservatiivinen,
jarjestys, taivas, vesi, kylmyys,
teknologia, puhtaus, masennus,

uskollisuus, kuolemattomuus,
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vakaus, maskuliinisuus, turva. Si-
nisella varilla on rauhoittava vai-

kutus.

Ruskea

Maa, takka, koti, ulkoilma, luo-
tettavuus, lohtu, kestavyys, va-
kaus, yksinkertaisuus, puut,

luonto ja syksy

Oranssi

Energisyys, tasapaino, lampo, in-
nokkuus, elinvoimaisuus, syksy,

mahtaileva.

Buddhalaisen munkit kayttavat
perinteisesti oransseja kaapuja.
Se oli entisaikoihin edullisin vari
ja se jatkui perinteena. Kaavut
itsessansa symbolisoivat mutkat-
tomuutta ja materialismista luo-

pumista.

Keltainen

Ilo, optimistisuus, onnellisuus,
vaara, auringonpaistetta, idealis-
mista, mielikuvitusta, toivoa, ke-
saa, kultaa, petos, filosofiaa, vil-
pillisyyttd, pelkuruutta, petta-
mista, kateellisuutta, sairautta ja

varoitusta.

Turkoosi

Rauhallisuutta, selkeys, kommu-
nikaatio, itsensa ilmaisu, paran-
nus, rehentely, salaisuus, epa-

luotettavuus, erimielisyys, paat-

tamattémyys, hallittu.

Violetti

Kuninkaallisuus, aateluus, henki-
syys, seremoniallisuus, salaperai-
syys, muutos, viisaus, valaistu-
minen, julmuus, kunnia, ylimieli-
syys, sureminen, itsehillinta. La-
venteli symboloi feminiinisyytta,

ylvayttad ja eleganssia.
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Pinkki/Vaaleanpunainen

Valittdminen, mydtatunto, rak-
kaus, leikkisyys, tasapaino, mie-
len vahvuuden puute, itsevar-
muus ja itsetunto, yliherkkyys,

varovaisuus, lapsellisuus.

Vihred

Luonto, ymparistd, terveys, on-
nekkuus, uusiutuminen, nuo-
ruus, puhti, kevat, anteliaisuus,
hedelmallisyys, kateus, epapate-
vyys, mustasukkaisuus, sairaus,
aloitusmerkki, Pyhan Patrickin
pdiva ja joulu. Vihred on perin-

teinen islamin vari.

Islamin lippu on vihrea. Vihrea

mainitaan my0s Koraanissa para-
tiisin huonekalujen vérina. Jotkut
terapeutit kayttdvat vihreaa rau-
hoittaakseen potilaita, jotka kar-
sivat ahdistuksesta ja masennuk-

sesta.

Kulta

Tuhlaavaisuus, varakkuus, rik-
kaudet ja ylettdmyys ja silla on
monia samoja ominaisuuksia
kuin keltaisella varilla. Kulta on
I[dmmin savy, joka on joko kirkas
ja pirted tai synkka ja perin-
teikas. Siihen liitetdan myos va-
laiseminen, rakkaus, myétamieli-
syys, rohkeus, intohimo, taika ja
viisaus. Kulta on arvokas metalli,
joka on liitetty varakkuuteen,
mahtavuuteen ja jatkuvuuteen
kuin my6s kimalteluun ja gla-

mouriin.

Hopea

Hopea kuvastaa paljolti samoja
ominaisuuksia kuin harmaa,
mutta on hauskempi, eldvai-

sempi ja leikkisampi. Se liitetdan
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teollistumiseen, virtaviivaiseen,
teknologiseen kehittymiseen,
moderniin. Se on myos koristeel-
linen, tyylikds, viehattava, sivis-
tynyt, elegantti, kuvaa vaurautta

ja rikkautta.
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3.5 Symbolismi

Symbolit ovat kuvia, jotka edustavat toista asiaa ja niiden valilla on sopimuksenvarainen yhteys.
Symbolit voivat olla universaaleja, mutta myos kulttuuriin sidonnaisia. Ne voivat viitata abstrakteihin
asioihin ja ideoihin. Symbolit ovat kommunikoinnin valine, joita kehitetaan ja kehittyy tarpeen vaa-
tiessa. Symbolit syventavat ja luovat kontekstia projektin sisélld. Ne ovat osa kollektiivista visuaalista

kirjastoa ja niiden kautta voidaan kommunikoida abstrakteja ideoita sanattomasti.

Symbolit eivat ole vakiintuneita, vaan muuttuvat kollektiivisten tapahtumien myéta. Toisen maail-
mansodan saksalainen kansallissosialistinen puolue otti kdyttéonsa hakaristin, swastikan, joka poh-
jaa buddhalaisuuden rauhan symboliin. Nykyisin kyseinen symboli on useassa maassa kielletty,
koska siihen liitetdan kansanmurha, radikaali oikeistolainen ajattelu ja rasismi. Téman vuoksi on tar-
kedd, etta projektin visuaaliseen kirjastoon etsitédan tietoa, ja tiedostetaan, kun kasitellaén arkaluon-

teisia asioita.
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3.6  Kontrasti, harmonia ja vaihtelevuus

Kontrastista puhutaan yleensa taiteessa varien ja valoorin kohdalla. Kontrastilla voidaan ohjata sil-
maa ja luoda syvyytta. Kontrasti ulottuu muuhunkin. Kyse on kahden kappaleen vertailusta toisiinsa

esimerkiksi muotojen, koon ja olemuksen vertautumisesta toiseen muotoon, kokoon tai olemukseen.

Victoria Ying (2019) painottaa kurssillansa “Introduction to Visual Development” kontrastin ja har-
monian vaikutusta visuaaliseen suunnitteluun. Designin vaikutus voimistuu, kun sen laittaa vierek-
kain toisen designin kanssa ja hyvien designien valilla korostettavien piirteiden pitaisi voimistua.

Hahmo, joka ndyttaa alustavasti pirtedlta, pitdisi vdsyneen hahmon vierelld nayttaa todella energi-

selta. Ja toisinpain. Kuva 15 on kuvakaappaus Yingin kurssilta osiosta, jossa han selittdd hahmojen

valisesta kontrastista samalla demonstroiden piirtamalla.

KUVA 15. Kuvakaappaus Victoria Yingin videokurssista “Introduction to Visual Development”. (Ying
2019)

Hahmoja ei kannata koskaan suunnitella tyhjidssa. Hahmojen visuaalisessa kehityksessa pitaa nakya
projektin yhtendinen visuaalinen ilme, mutta sen pitaa myds kertoa hahmosta itsendisena yksikkdna

mahdollisimman paljon.

Victoria Ying puhuu kurssissaan kontrastin ja harmonian tasapainosta. Designien pitaa olla tasapai-
noisia. Liika harmonia on tylsad, mutta likka kontrasti on rauhatonta. Sama pdtee hahmoissa visuaali-

sella tasolla, mutta myds ajatustasolla.

Samasta ilmiésta puhuu myds Tony Bancroft (2013) kirjassaan Character Mentor. Suunnittelijan pi-
taisi luoda hahmon vaikutelma taman kehonkielessa. Tarkeaa ei ole kommunikoida, milta hahmo
nayttda, vaikka se onkin oleellinen osa. Tarkein asia on tuoda ilmi se miltd hahmo “tuntuu” katso-

jasta. Katsojan pitdisi pystya kertomaan hahmon persoonallisuudesta jotain pelkastdan kehonkielen
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kautta. Me tunnistamme ystdvamme kavelemadssa vastaan, koska jokainen henkilé on yksild ja kave-
lee eri tavalla. Jokaisen henkilén manerismit ovat erilaiset ja se pitdisi nakya myés hahmojen osalta.

Miten he kdvelevat, miten he seisovat, miten he juovat kahvinsa.

Tarkeaa jokaiselle designille on hyva luettavuus. Hyva luettavuus tulee vahvasta siluetista ja hyvasta
yksityiskohtien jakamisesta designissa. Siluetin pitda olla tunnistettava. On oleellista, ettd hahmon
pystyisi erottamaan muista saman projektin hahmoista pelkan siluetin kautta. Hyvasta siluetista pi-

taisi pystya kertomaan, mita hahmo on tekemassa.

Yksityiskohtien tasapainoisella levittamisella annetaan designiin silmélle “lepokohtia”, joissa ei ole
niin paljon yksityiskohtia. Jos yksityiskohtia on liikaa, ne luovat liikaa kontrastia. Se tekee designista

rauhattoman ja katsojan on hankala lukea designia. (Drieghe 2017)

Yksi muotoilun ajatuksista on, etta “muoto seuraa funktiota”. (Sullivan 1896) Ajatuksena on, etta
muoto tai visuaalinen esitys tukee tuotteen tarkoitusta, eika ole haitaksi. Tuotteen tarkoitus on tar-
kein. Tama on ollut tarkeana ajatuksena teollisessa muotoilussa ja 1900-luvun alkupuolen arkkiteh-
tuurissa. Tama tapahtuu seka taiteessa, etta visuaalisessa kehityksessa, koska jokaisella teoksella tai

konseptilla pitaa olla tarkoitus mihin se pyrkii.

Rytmi ja toisto ovat olennaisia elementteja visuaalisessa esityksessa. Puhutaan asettelusta ja toistu-
vista elementeistd, jotka ohjaavat katsojan katsetta ja punovat koko designin yhtendiseksi. Naita
voivat olla toistuvat aksenttivarit, muodot, materiaalit ja teemat. Tietynlainen rytmitys naissa ele-

menteissa voi antaa joko orgaanisen tai epdorgaanisen vaikutelman tarpeen vaatiessa.
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PROJEKTI

Tassa luvussa kayn lapi projektin konseptoinnin eri vaiheita. Tulen kuitenkin keskittymaan tarkem-
min hahmojen suunnitteluun. Tdma osa-alue on lahimpana omia mielenkiinnon kohteita ja taméan-

hetkistd ammatillista omistautamistani.

Visuaalinen tyyli tulee olemaan tyylitellyn realistinen, jossa mittasuhteet ovat suhteellisen realistisia.
Tiettyja piirteitd on tyylitelty. Muotokieli jad hyvin hienovaraiseksi, ja kehonkieli tulee olemaan suuri

vaikuttaja hahmon persoonallisuuden avaamiseksi.

Inspiraatioina kaytan Blizzardin Overwatchia, Riot Gamesin League of Legendsia sekd Supergiant
Games studion pelien fiilista. Muotokieli tulee siis olemaan melko realistinen, mutta varit kantavat
symboliikkaa ja tunnelmaa. Haluan, etta projekti on uskottava tunnelmaltaan, mutta myds tarpeeksi
joustava fantasiaelementtien takia. Kampanjan tarina tasapainotteli raskaiden aiheiden, moraalisten
dilemmojen ja kevytmielisen huumorin vélilla, joten halusin valita kyseisen tyylin. Haluan, etta tyyli

tukee tapahtumien vakavuutta, niin ettei tyyli veisi tarinan savya liian abstraktiin suuntaan.

Koska olen tekemdssé kuvitteellista pelid, niin sen genre ja kohdeyleisd pitaa ottaa huomioon. Peli
tassa tapauksessa pohjaa Dungeons and Dragons - pdytaroolipeliin, joka yleensa liitetdan fantasia
genreen. Niin tassakin tapauksessa. Pelin maailma on korkea fantasiaa, joten se on myds paagenre.
Dungeons and Dragons - pelistd tutut ammatti- ja rotusysteemit ovat hyvin tarkedssa osassa, koska
ne ruokkivat hahmojen arkkityyppeja ja toimivat pohjana konseptoinnille. Peli tulee sisaltémaan hy-
vin harmaita moraalisia tarinakohtia ja brutaaleja seuraamuksia taisteluista, joten kohdeyleisoksi ra-
jaan korkean fantasian genren fanit, joiden ikaluokka on 15 ikdvuodesta ylospdin. Tata valintaa tu-
kee myo0s tyylitelty realistinen taidetyyli ja tunnelma. S6pémpi ja tyylitellympi yleensa liitetdén medi-

aan, joiden padkohdeyleisd on kouluikaiset, vaikka témakin on vain yleistys.

Keskityn projektiosuudessa Punaisen Usvan jasenten suunnitteluun. Haluan aloittaa perusmuodoista,
joiden pohjalta Idhden viemaan designeja eteenpain. Koska ryhman sisalla jasenet ovat vaihtuneet,
niin otan kasittelyyn vain kuusi pisimpaan ryhmassa ollutta hahmoa. Ensimmaiseksi koen tarpeel-

liseksi téssa maailman esittelyn, koska se luo kontekstia hahmojen design valinnoille.
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Aarde on pelimaailman nimi ja saa vahvasti inspiraationsa meidan omasta maailmastamme. Paa-

mantereen nimi on Euridia. Sen valtiot ottavat vaikutteita Euraasian maista ja kansoista antaen vah-

van referenssipohjan eri kulttuureille.

YASWAIN

BRENGTON

IBREAVOYS

AMYRR

SEAFJORD

\WW/ESINERIRIEIKS

VOLKHAFEN

SHARIEAUX

PLAILES

FRIEDRICHSTAD MITTEMAES

DiLoN

AZURE SEA

VRORY
ZWARVA

AVALENN/AS

DZIRMAV

SUNKISSED SEA

EVERCOLD SEA

ISTENGRAD

ZAMOLOD

DOMOGRAD

TZIMAGRAD

TIRANO

HELIOPOLIS

OSTENGRAD

GDAKARY

MONSTROGRAD

ALMANIDAT

YARAHARA

PEOENIXSEMPBIRE

FIEEISAVAGEAVWASTTES]

FHE(CURSEDISANDS)

COMAGHARI

KUVA 16. Karttakuva Aarden Euridian mantereen lantisesta osasta ja sen lahiymparistostd (Roosa

Rasdnen 2020)

Kampanja paasadntodisesti tapahtui Breavoyn ja Domarovin valtioissa. Osa ryhman jasenista oli ko-

toisin muista valtioista. Naiden kulttuurien tuominen esille on yksi tapa antaa historiaa, ja tehda

mielenkiintoisia designeja hahmoille. Kasittelen tassa kuitenkin tarkemmin vain Breavoyn valtion,

koska se on kampanjana tukikohta, ja suurin osa seikkailusta tapahtui sen toiseksi suurimmassa

kaupungissa, Seafjordissa.

Breavoy on saarivaltio lannesta. Se on nuori valtio, joka sai itsendisyytensa Domarovista noin 50

vuotta ennen kampanjan alkua. Silla on vahvin merivoima alueen valtioista, ja hiljalleen se on kurot-

tanut valtaansa léntisen meren toiselle puolelle. Breavoy on Aarden ainoa tasavalta ja kansalaisilla

on enemman vapauksia kuin monissa muissa valtioissa. Taiankdyttoa ei mydskaan rajoiteta, ainoas-

taan niin, etta taiankayttajien pitaa olla rekisterdityneita ja he eivat saa hyvaksikayttaa taitojaan

epareilusti.
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KUVA 17. Breavoyn liput ja vaakuna (Roosa Rasanen 2020)
Valtion Nimi: Breavoy

Kuvaus: Aarden lantinen saarivaltio. Aarden ainoa tasavalta.
Referenssimaa/t: Britit

Hahmot: Eiko, Mirdan ja Aelina

Valtion Nimi: Domarovin suurherttuakunta

Kuvaus: Aarden suurin valtio. Tunnetaan sen vahvasta ja jokseenkin konservatiivisesta armeijasta

ja mahtavasta kunnianhimosta.
Referenssimaa/t: Vendja

Hahmot: Silvestr (Sorla)

Valtion Nimi: Menizenin vapaa kaupunki

Kuvaus: Itsendinen kaupunkivaltio, tunnetaan sen brutaalista kaupankaynnista. Tunnettu myos
monista keksijoistaan.
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Referenssimaa/t: Italia ja Espanja

Hahmot: Sorla

Valtion Nimi: Kultaisen Tulen valtakunta

Kuvaus: Aarden vanhin valtio. Hyvin konservatiivinen omien tapojensa suhteen. Monet Aarden tun-

netuimmat filosofit ovat kotoisin taalta.
Referenssimaa/t: Aasian maat ja kansat

Hahmot: Keishara
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4.2 Seafjord

Seafjord on toiseksi vanhin ja toiseksi isoin kaupunki Breavoyn saarivaltiossa. Se oli alunperin pienen
kuningaskunnan hallitsijan linnoitus, jonka domarovilaiset valtasivat. Taman seurauksena linnakeen
ympérille alkoi rakentua kaupunkia ja kauppaa. Kampanjan aikaan Seafjord on yksi vilkkaimmista
kauppakaupungeista maailmassa. Kaupunki on hyvin avoin ulkomaalaisille, ja siksi siella nakee pal-

jon eri kansalaisuuksia ja rotuja. Kaupungin satama toimii myods tukikohtana Breavoin merijalkava-

elle. Kuvassa 18 olen piirtanyt Seafjordin kartan naiden tietojen pohjalta.

KUVA 18. Seafjordin kartta (Roosa Rasanen 2020)

Halusin antaa kaupungille eritasoisuutta ja mielenkiintoa, joten paatin, ettd kaupungin alkuperdinen
linnake oli rakennettu korkealle maelle rannikolla. Tie sataman ja linnakkeen valilla muuttui ajan ku-

luessa kaupungin padkaduksi, jonka ympadrille alkoi rakentua muuta kaupunkia. Téman seurauksena
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kaupungin eri korttelit nousisivat asteittain linnaketta kohden antaen kaupungille luonnetta ja mie-
lenkiintoa (Kuva 19).

(4
w:uﬂ\ﬁ\v

KUVA 19. Nopeaa luonnosta kaupungin suunnittelusta. (Roosa Rasanen 2020)

KUVA 20. Luonnosta Seafjordista horisontissa. (Roosa Rasanen 2020)
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4.3  Punaisen Usvan Palkkasoturikomppania

Punaisen Usvan Palkkasoturikomppania (eng. The Mercenary Company of The Red Mist) on paahen-
kildiden muodostama palkkasoturikomppanian nimi. He muodostavat komppanianpelin alussa toi-
voen sen tuovan heille mainetta ja rikkauksia. Punaisessa Usvassa oli mukana sen toiminnassa

useita eri hahmoja, mutta tassa keskityn vain kuuteen komppaniassa pisimpaan olleeseen.

Naihin lukeutuu Sorla, puolihaltia barbaari, Aelina, kuuhaltia pappi, Keishara, metsahaltia samooja,
Mirdan, revolverisankari ihminen, Silvestr, puoliérkki loitsija ja Eiko, tiefling bardi. Koska kyseessa on
ystavieni hahmoja, kdytédn heitd konsultteina tydvaiheessa, jossa teen hahmokonseptointia. Tarkoi-
tuksenani on visualisoida hahmot yhtenevassa hengessa, ettd he vaikuttavat olevan osa samaa maa-

ilmaa ja ryhmaa.

Jotta saan hahmojen designin valille harmonian, pitda minun ottaa taiteellisia vapauksia hyvaksytta-
vassa maarin. Keskustelin ystavieni kanssa aiheesta, ja he hyvaksyivat sen. Pyysin heilta kirjalliset
kuvaukset hahmoista, heidan persoonallisuuksistaan ja jos heillad oli valmiiksi kerdttya moodboardia.
Jos heilld oli omia piirustuksiaan tai ndakemyksiaan hahmon ulkon&dsta otin ne ilomielin vastaan.
Padasiassa yritin ndiden pohjalta itsendisesti visioda hahmot sellaisiksi, jotka toimisivat projektissani.

Tarvittaessa kysyin mielipidettd heiltd, jos en ollut tdysin varma mika kuvastaisi hahmoa parhaiten.

Aloitan ensimmaiseksi hahmon tiedoista, persoonallisuuksista ja moodboardeista joiden kautta alan
tutkia, mitda nama hahmot edustavat ja miten kuvaisin niita. Osalla pelaajista on hahmoistaan visio,

osalla jopa valmis kuva, on minun helppo kayttaa sita ldhtokohtana konseptoinnille.

Nimi Ammatti ja rotu Persoonallisuus ja muut
tiedot
Aelina Talvathar Pappi (eng. Grave Cleric), Positiivinen
kuuhaltia (eng. moon elf) . .
kdmpeld
kuuro

nolo sosiaalisissa tilanteissa

Eiko Celes Bardi (eng. Bard), tiefling Esiintyja ja huijari
(eng. tiefling) ,
laskelmoiva

jopa manipuloiva

dramaattinen

karismaattinen

Keishara Mayumi Samooja (eng. Gloom Stalker ammattilaissoturi
Ranger), metsahaltia (eng.
Wood elf)

yrittaa peittaa tunteitansa

“poikatyttd”
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epasosiaalinen

Mirdan Dinthem

Pyssymies (eng. Gunslinger)

Ihminen

vahapuheinen
rauhallinen
sotilastausta

pitaa tuliaseista

Silvestr Zamolodchikova

Taivaallisen tulen velho (eng.

Divine Fire Sorcerer)

Puoliérkki (eng. Half-orc)

“draamakuningatar”

karismaattinen

Puolihaltia (eng. Half-elf)

salaileva
aatelinen
Sorla Toteemibarbaari (eng. Totem katurotta
barbarian) )
atleettinen

hyvin suorasanainen

pitda eldimista

Ettd hahmot tuntuisivat olevan samasta ryhmasta, niin heilld pitaa olla yhtenevia elementteja. Ajat-

telin toteuttaa tdman tekemalld Punaiselle Usvalle vaakunan, jonka designia voisin kayttéa yhtenais-

tavana elementtina ilman, etta pukisin jokaisen hahmon samaan variin tai samanlaisiin uniformuihin.

Mietin pitkadan, miten kuvata Punaista usvaa, mutta lopulta tajusin, ettd monella hahmolla on su-

sisymboliikkaa tai muuten koiraeldimiin liittyvia piirteitd. Joten otin vaakunaeldimeksi suden. Susi

kuvastaa symbolina laumaeldintd, viitaten taten ryhmaan ja lojaaliin toimintaan ryhman puolesta.

Sudet ovat myos vakevia petoeldimia, joten ne kuvastavat voimaa ja hurjaa luonnetta, mita jokainen

ryhman jasen omaa tarvittaessa. Punainen vari oli nyt selkeé valinta, ja aksenttivariksi nostin kultai-

sen, joka antoi vaakunalle arvokkuuden tunteen. Yritin tuoda vaakunaan myos kirvessymboliikkaa,

mutta en saanut sitd istumaan mukavasti designiin. Kirves olisi ollut viittaus Sorlaan, jonka muut

ryhman hahmot nakivat johtohahmona komppanialle.
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KUVA 21. Kollasikuva Punaisen Usvan vaakunan suunnittelun erivaiheista. (Roosa Rasanen 2020)
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KUVA 22. Esityskuvaa tavoista, joilla hahmo voisi kantaa Punaisen Usvan vaakunaa. (Roosa Rasdnen
2020)
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4.4  Muotokieli ja siluetit

Kuvassa 23 on alustavat yksinkertaisista muodot hahmoille. Naiden pohjalta olisi tarkoitus rakentaa
monimutkaisempia siluetteja. Ajatuksena on tehda tyylitellyt versiot, joiden pohjalta voin lahtea te-

kemaan enemman realismiin pohjaavia designeja.

Yritin seuraavassa vaiheessa tuoda hahmojen luonteita jokaisen hahmon oman kehonkielen kautta.
Vaikka hahmoista on alustavasti aikaisemminkin tehty piirroksia ja kuvia, niin haluan tassa ensim-
maisessa tyylitellyssa luonnoksessa hakea miltd hahmo tuntuu. Taman pohjalta on helpompi lahtea

laajentamaan konseptointia.

Haluan suunnitella muotokielid alustavasti niin etta naen kaikki hahmot vierekkain, tavoitteenani
saada hahmojen persoonallisuudet esille ja erottumaan toisistaan. Kuvassa 24 ndytan hahmojen

alustavien luonnoksien kehitystd. Koska hahmot pohjaavat jo olemassa oleviin designeihin, minun on

KUVA 23. Kuvassa on alustavat luonnokset yksinkertaisista muodoista hahmoille. (Roosa Rasanen
2020)

helppo tehda alustavia suunnitelmia hahmojen vaatetuksiin.
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KUVA 24. Kuvakollaasi hahmojen perusmuotojen ja kehonkielen suunnittelun vaiheista. (Roosa Ra-
sanen 2020)
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Silvestr Keishara

Cimioarsa Sk Sorla - Suorakulmat ja neliét luovat Mirdan
=Komiowaniaa;akiavisen - Suorakulmat ja neliét antavat ja tasaisen - ja neliot luovat
vaikutelman, dynaaminen PR ez bl = 5

N vakaan ja paattavaisen fiiliksen. - Kolmiot jaloissa ja korvissa rikkovat muotoa luotettavan ja tasaisen vaikutelman.
- Vertikaalinen suorakulma Aelina 113 terd 2 ia d !
isa pituuden tuntua, Eiko - 90 asteen kulmat rikkovat flowta antaen sl terdvyyitd ja dynaamisugtia. - kivari rikkoo siluetin ja
- Kolmio antaa aktiivisen jasiluetti ei ole niin helposti - PySreét ja orgaaniset kulmat antaa siihen mielenkiintoa.
i lak ava antavat lihestyttévan vaikutelman.
- Kolmiot muodostavat tiimalasimuodon, - Selkes flow.

joka symboloi naisellisuutta.
- Pydresi pai lisa I3hestyttivyytts

KUVA 25. Selitan ranskalaisin viivoin muotojen tarkoituksesta eri hahmojen designeissa.

Kuvassa 25 kayn lapi miksi valitsin nama muodot kuvastamaan hahmoja. Muodot tuntuivat tulevan
hyvin luonnollisesti eri hahmoille, koska minulla oli tarkat mielikuvat hahmoista ja millaisina ndin hei-
dat.
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4,5 Persoonallisuuksien etsiminen

Alustavasti etsin fiilistd hahmoon kasvojen ja ilmeiden kautta. Milld tavalla hahmo on iloinen? Onko
se selkeda ja jopa ylitseampuvaa vai onko heidan hymynsa hillitty? Mielesténi tallaiset asiat kertovat
paljon hahmosta ja millaisia he ovat persooniltaan. Taman kautta hahmojen valille my&s kehittyy

kontrastia.

Otan tarkempaan kasittelyyn tdssa projektiosuudessa Keisharan ja Eikon. Kaydessani lapi kahden
erilaisen hahmon suunnitteluprosessin toivon antavani kattavamman naytdn suunnitteluvaiheista ja

designvalintojen teosta.

Kéyn ensin lapi Keisharan kuvauksen, jonka pohjalta Iahden hanta suunnittelemaan. Han on kotoisin
kaukaisesta Kultaisen Tulen valtakunnasta, joka nakyy selvasti hanen kasvatuksessaan ja vaatetuk-

sessaan. Keishara on myos selkea arkkityyppi. Samoilija, militaristinen soturi, jonka hukuttaa tunne-
elamansa ongelmat tyéhonsa. Hanen varimaailmansa tulee olemaan hyvin selkea ja se toimii paaasi-
allisesti funktionaalisesti. Koska Keisharan hahmo on muihin Punaisen Usvan jaseniin verrattuna hilli-
tympi luonteeltaan, vaatii tdman hahmon tutkiskelu enemman. Kuvauksen lisdksi teen my6s mielle-

kartan (Kuva 26) ja moodboardin (Kuva 27) auttamaan visualisointia. Minulla on myés tallessa aikai-

sempia luonnoksia, joita olen hahmosta tehnyt (Kuva 28).
Kuvaus Keishara Mayumista:

Keishara on kotoisin Ikuisen Tulen valtakunnasta. Hdnen koko eléménsé ajan hdnen
isénséd on tydskennellyt valtion armeijan salaisessa palveluksessa ja tydtehtadvat sijoit-
tuivat ulkomaille. Kotona tdma oli aina vain vahan aikaa, kdyttden suurimman osan
tastd ajasta kouluttaen Keisharaa seuraajakseen. Tamén takia Keisharan suhde hdnen
aitiinsa on paljon ldmpimémpi kuin iséansa.

Keishara oli aina nuorena poikamainen, vihasi télldytymistd ja halusi olla kuin isansa.
Han rakastaa perhettdsn, mutta isansa kylman luonteen takia ei koskaan kunnolla

osannut ilmaista sitad suoraan.

Hénelld oli avioliitto, joka kaatui hdnen miehenss lavastettuun kuolemaan. Tdmd ei
uskaltanut ottaa eroa, koska pelkdsi Keisharan reaktiota, sekd myds taméan pelottavan
isdn reaktiota. Aviomies katosi lavastetun kuolemansa jélkeen ulkomaille. Myéhemmin
kampanjassa han tapasi aviomiehenss, jonka luuli kuolleen. Se ruokki hdnen pessi-
mististd asennettaan tunneasioita kohtaan, ja hdn hukuttu yha helpommin negatiivi-

set tunteensa tyéhon ja velvollisuuksiin.

Keisharan ensivaikutelma on kylman ammattimainen, tarkkaavainen ja hiljainen, ha-
nelld on vVélillé vaikeuksia avautua omista ajatuksistaan ja tunteistaan niin ettei se

kuulostaisi ikavélta. Han hukutti némd tunteensa ja pahan olonsa alkoholiin.

7dmd asenne ja sarkastisuus helposti aiheutti kinaa muiden Punaisen Usvan jasenien

kesken.
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Aseena jousi ja keihds Kasvatettu jatkamaan
isdnsa jalanjaljissa

DnD ammatti: Ranger,
Gloomstalker Militaristinen kasvatus.

Taitava tyossaan

“Poikatytts’ Keishara Mayumi

S The Sage/ Ranger / Soldier

Ammattimainen,
hiljainen henkild, sarkastinen

Alkoholiongelma Kotoisin Kultaisen Liekin “Realistinen pessimisti”
Valtakunnasta

Taskumatti o
Aasialaiset kulttuuri,

arvot ja vaatetus

KUVA 26 Miellekartta Keisharasta. (Roosa Rasanen, 2020)

KUVA 27 Keisharan moodboard. (Roosa Rasdnen, 2020)
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KUVA 28. Alustavia luonnoksia Keisharasta. (Roosa Rasanen, 2020)
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KUVA 29. Keisharan ilmeita. (Roosa Rasanen 2020)

Minun on helppo lahtea etsimdan hahmojen persoonallisuuksia ensimmaiseksi ilmeiden kautta.
Keisharan puolesta halusin pitaa ilmeet aika minimalistisina, koska han ei ole niin avoin tunteidensa
kanssa. Olisin voinut helposti tehda niin, etta hanen kaikki ilmeensa olisivat todella Iahella perusluke-
maa, mutta se olisi hyvin tylsda. Halusin tuoda esiin erilaisia puolia hdnestd, koska tasapaksut hah-

mot jadvat helposti latteaksi, jos heitd ei suunnitella koomisiksi (Kuva 29).

Joskus minusta on myds hahmolle eduksi miettid, millainen tdma on ollut eldmansa erivaiheissa ja

mitka tapahtumat ovat vaikuttaneet heiddn elamaansa. Taman takia piirsin Keisharan nuorena
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isdnsa kanssa harjoittelemassa jousiammuntaa (Kuva).

KUVA 30. Luonnos Keisharasta nuorena harjoittelemassa isansa kanssa. (Roosa Rasanen 2020)

Luonnostellessani esityskuvaan mahdollista asentoa hahmolle (Kuva 31), yritén pitaa piirrokset hyvin
pienina ja yksinkertaisina. Tarkeintd on asenne ja liike. Tahtaan siihen, ettd hahmo tuntuu dynaami-
selta ja kertoo hahmon persoonallisuudesta. En keskity liikkaa mittasuhteisiin tai nakdisyyteen. Halu-
sin tuoda esiin Keisharan jousen kayton, koska se oli hanen tunnusmerkkinsa. Ruksasin yhden luon-
noksista pois, koska se tuntui aivan liian naiselliselta ja pehmeélta Keisharalle, vaikka olisinkin saa-
nut sithen upotettua jousen jollain tavalla. Halusin, ettd han tuntuisi vaaralliselta ja taitavalta met-

sastajalta, mitd hanen hahmonsa on.
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KUVA 31. Hyvin karkeita luonnoksia Keisharan esityskuvaan. (Roosa Rasanen 2020)

Toiseksi hahmoksi valitsin Eikon, koska hdn on oma hahmoni kampanjassa, joten haluan nahda mi-
ten se vaikuttaa designprosessiin. Eiko on tiefling eli hdnessa virtaa paholaisen verta. Hanen esi-
isdnsa on ollut yhteydessa tai tehnyt sopimuksen paholaisen kanssa, joten tdman jdlkeldiset maksa-
vat siita hinnan. Tieflingien asema on vaihteleva eri maanosissa. Breavoyssa tieflingit saavat olla
varsin rauhassa, kunhan eivat aiheuta ongelmia. Domarovissa tieflingien ei kannata liikkua yksin tai
nakdsalla ilman mitdadn naamioitumista, koska heidan kaltaisiaan ei siedetd. Tama vaikutti pelin ai-

kana moniin tilanteisiin.

Koska Eiko oli minun hahmoni kampanjassa, minulla oli paljon valmiita piirustuksia, joiden pohjalta
lahted tekemadn hahmosuunnittelua (Kuva 32). Han on persoonaltaan tahdikas, mutta ilmeikas. Han

keskittyi mieleen vaikuttaviin taikoihin ja illuusioihin, ja taistelujen aikana pysyi takalinjassa.
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KUVA 32. Kollaasi vanhoista luonnoksista Eikosta. (Roosa Rasanen 2020)
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Kuvaus Eikosta

Eiko on tiefling bardi kotoisin Breavoysta, Seafjordista. Hanen ditinséd kuoli, kun han
oli kovin nuori, mutta vietti lapsuutensa paikallisessa teatterissa, jonka véki myos kas-
vatti tdman. Han ei koskaan tuntenut biologista iséénsa. Eiko unelmoi kuuluisan
ndyttelijén ja muusikon urasta, joten teatteri tuntui olevan hénelle maailman paras

paikka.

Nuoruudessaan han tormdsi vahvempaan tieflingherraan, joka lupasi auttaa nuorta
tyttod ndyttelemisen saloihin. Témdén kautta Eiko oppi monia hyddyllisid taitoja, kuten
sosiaalista kanssakdymista, nadyttelemista ja esiintymista. Erdand pdivand, opetta-
jansa suunnitelmien mukaisesti, Eiko onnistui huijaamaan erdan aatelisen kaikki varat
Jja omaisuudet opettajalleen. Kun han tajusi mité oli tehnyt, han halusi korjata tilan-
teen, mutta aatelinen raivoissaan hyokkési tdméan péélle. Eiko puolusti itsedén pelois-

saan, jonka seurauksena aatelinen menetti henkensa.

Silloin hénelle valkeni, ettd hdnen opettajansa halusi hdnestd enemmdankin rikos-
kumppanin itselleen. Opettaja harrasti huijauksia ja silmankaantotemppuja ja néki
nuoressa tieflingissa potentiaalia. Eiko hyvaksyi kohtalonsa, eikd palannut teatterille,

koska naki itsensd nyt rikollisena.

Eiko on hyvin kaunopuheinen ja tulee toimeen monenlaisten erilaisten persoonien
kanssa. Han etsif salaisuuksia toisista, etta myohemmin hénelld olisi mahdollisuus ma-
nipuloida heitd tekemdén asiat hdnen mielensé mukaan. Kuitenkin kaiken tamaén kyl-
madén laskelmoinnin alla on pieni seikkailunhaluinen tytto, joka vielékin unelmoi urasta

teatterissa.
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KUVA 33. Eikon moodboard. (Roosa Rasdnen 2020)
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KUVA 34. Luonnoksia Eikosta ja hanen opettajastaan. (Roosa Résanen 2020)

Sen lisdksi, ettda minulla oli valmiiksi paljon luonnoksia Eikosta, halusin vield hiukan suunnitella hah-
mon suhdetta opettajaansa. Opettaja oli hyvin suuressa osassa Eikon elamanvalinnoissa, niin hy-
vassa kuin pahassakin, joten han on térkea osa hanen identiteettia. Tdman kautta tutkin Eikon eri-

laisia luonteenpiirteitd ja millainen han oli eri ikdisena. (Kuva 34)
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KUVA 35. Eikon ilmeita. (Roosa Rasanen 2020)

Eikon kehonkielen halusin tuntuvan elegantille, joten keskityin tekemaan asentoa, joka tuntui dra-
maattiselta, mutta hyvin soljuvalta. Tahtasin siihen, etta siina katsojan silma kulkisi luonnollisesti lapi

designin, joten keskityin pyoreisiin linjoihin. Etenkin se korostuu seldn ja hannan linjassa.



54 (79)

KUVA 36. Karkea luonnos Eikon esityskuvan kehon asennosta. (Roosa Rasanen 2020)



55 (79)

KUVA 37. Kollaasi erilaisista luonnoksista Punaisen Usvan jasenistd. (Roosa Rasdnen 2020)
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KUVA 38. Muiden Punaisen Usvan jasenien ilmeita. (Roosa Rasanen 2020)
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4.6  Vaatetus ja varimaailma

Keisharan vaatteille tein erillisen moodboardin, koska halusin kerata lisda referensseja, joista am-
mentaa visuaalista kirjastoa hahmon designille (Kuva 38). Halusin haneen vahvan aasialaisen vaikut-

teen, ja se olisi helppo luoda vaatetuksella ja panssarin designilla.

Pyrin hdnen designissaan pddasiassa symmetrisyyteen, koska se antaa selkedn ja asiallisen vaikutel-
man, joka sopii Keisharan militaristiseen kasvatukseen. Kaiken pitaa olla juuri niin kuin pitaa olla.
Padvarina halusin pitda vihrean erisavyt, mutta yritin pysya kaukana hyvin kirkkaista vihreista. Aja-
tuksena oli emuloida armeijan maastokuviointia. Vihrea vari tulee hahmon tyénkuvasta ja koulutuk-

sesta liikkua huomaamatta metsissa ja aroilla. Pelikampanjan aikana han paaasiassa kuljetti ryhmaa

luonnon vaarojen lapi.

KUVA 39. Moodboard Keisharan vaatteille. (Roosa Rasanen 2020)
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KUVA 40. Varivariaatioita Keisharan panssarista. (Roosa Rasanen, 2020)

Koska haluan tahan peliin uskottavuutta, niin haluan my6s miettia miten hahmojen vaatteet kerros-
tuvat. Jos heilla on panssari, niin haluan selvittda, miten se menee alla olevien vaatteiden paalle.
Menin keskimmaiselld varitykselld, koska se tuntui tasapainoisemmalta ja vérit olivat sopivan savyisia
(Kuva 39). Mikdan noista varivariaatioista ei ole huono, jolloin tama loppujen lopuksi kdantyi maku-
asiaksi, jonka asiakaskonsultti sitten paatti.
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KUVA 41. Alustavia konsepteja Eikon vaatteille. (Roosa Rasanen 2020)

Eikolle en tehnyt erillistd moodboardia vaatteille, koska mielesténi alustavassa moodboardissa oli
selvat suuntaviivat niiden osalta. Halusin korostaa hdnen naisellista siroa muotoansa, jota han kayt-
tada hyvaksi sosiaalisissa tilanteissa tarpeen mukaan. Kuvassa 40 tein nopeita luonnoksia erilaisista
vaatevaihtoehdoista, joissa keskityin enemman vaatteiden isoihin muotoihin ja tunnelmaan. Hanen
olemuksensa pitaa olla aina huoliteltu, jotta hdn antaa aina haluamansa ensivaikutelman toisille. Tie-
toisesti tein asymmetrisia valintoja vaatteiden leikkauksissa, koska halusin antaa viittauksia hdanen
harmaaseen moraaliinsa ja salailuun. Koska hahmo on dramaattinen ja unelmoi urasta teatterissa,
halusin myds tehda enemman koristeellisempia designeja. Niissa ei kuitenkaan korostunut Eikon las-

kelmoiva luonne, joten valitsin lopulliseksi designiksi vaihtoehdon b. (Kuva 41)

Eikon paavari on violetti ja sen erisdavyt. Aksenttivareina kaytan pinkkid, sinisen erisavyja ja hopeaa.
Violetti on kallis véri tuottaa, joka antaa arvokkaan vaikutelman. Rahasta ei ole pulaa. Se my6s ku-
vastaa mystisyytta ja magiaa, kumpikin ominaisuus oli keskidssa Eikon hahmossa. Kylmat savyt,
etenkin siniseen taittavat varit antavat rauhallisen ja luotettavan vaikutelman. Hiukan militaristinen
leikkaus vaatteissa lisaa huoliteltua ulkomuotoa ja asiallisuutta. Hopea korostaa asiallista vaikutel-

maa ja vaurautta.
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KUVA 42. Kolme lopullista vaihtoehtoa Eikon vaattedesigneista. (Roosa Rasanen 2020)

Muiden hahmojen vaatteiden designvalintoja:

Sorla

Sorlan varit on valittu korostamaan hanen iko-
nista punaista tukkaansa. Muut vaatetuksen va-
rit ovat vareiltdan epakyllaisempia ja kylmiin

variin taipuvaisia sita ajatellen.

Myds yksinkertaiset vaatteet kertovat hénen
huono-osaisesta taustastaan kodittomana. Ne

kuvastavat Sorlan mutkatonta luonnetta.

Mirdan

Mirdanin designissa halusin ldhted militaristi-
sesta tunnelmasta, sité myéta halusin tehda
hdnesta maanlaheisen ja mutkattoman persoo-

nan.

Vaatteet tuntuvat jopa painavilta. Haluan tuoda

vaatteisiin kulunutta, mutta siistid asennetta.

Silvestr

Silvestrin vaatteet ovat prameat ja mahtiponti-
set kuten hahmokin on. Korut ja kultaiset ak-
sentit kertovat rikkaudesta ja aatelistaustasta,

joka halutaan tuoda julki.

Kultainen viittaa arvoon ja musta taasen antaa
asiallisuutta, mystisyyttd ja jopa pahaenteisen

tunnelman.
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Aelina

Aelinan vaatteet ovat valkoiseen ja siniseen viit-
taavia, koska ainoastaan ne eivat ole hanen al-
kuperadisen jumaluutensa vareja, mutta myds

antavat viattoman ja puhtaan vaikutelman.

Aelinan vaatteiden on tarkoitus vaikuttaa ke-
vyilta ja ilmavilta, kuvaten hanen kepeaa ja op-
timistista luonnettaan. Han on helposti lahestyt-

tava.
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KUVA 43. Kollaasi muiden Punaisen Usvan jasenten vaatteiden suunnitteluprosesseista. (Roosa Ra-

sanen 2020)
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4.7  Yksityiskohtien suunnittelu

Tarkeiden yksityiskohtien suunnittelu vaatii aikaa ja panostusta. Tassa projektissa halusin tuoda per-
soonallisuutta aseiden kautta. Aseiden ulkonakddn vaikuttaa moni asia. Alustavasti esimerkiksi se,
ettd onko ase hahmon valitsema, kasity0ldiselta tilattu vai I0ydetty muinaisista raunioista. Nama vai-

kuttavat aseiden ja muidenkin esineiden designiin.

Havainnollistan tassa lyhyesti, miten ldhestyn aseiden ja proppien suunnittelua. Aloitan esineen si-
luetista. Kunhan saan muodot ja siluetit tunnistettavaksi, mutta mielenkiintoisiksi, niin valitsen jou-
kosta mielestani parhaimmat. Teen kasittelyn, jossa yhdistelen uusia siluetteja nadista, etsien desig-

niin sopivinta muotoa. Nain keskityn vain muotoihin.

Muodon varmistuttua teen siluetin sisalle yksityiskohtia ja viivapiirrosta. Alan ajattela enemman
muodon hierarkiaa ja mika ndyttaa tasapainoiselle. Loppujen lopuksi prosessissa tislataan monesta
ideasta yksi paras versio kokeilun kautta. Kun lopullinen harmaasavy design on pohjalla, teen vari-
vaihtoehdot. Riippuen aseen taustasta, vareihin vaikuttaa joko hahmon oma varipaletti tai sitten
aseella on omaan historiaan sopiva paletti. Kuitenkin téssa vaiheessa kannattaa kokeilla eri vaihto-

ehtoja.

Otan havainnollistavaksi esimerkiksi Sorlan maagisen kirveen kuvassa 44. Han sai sen kampanjan
alkuaikoina haltuunsa ja se oli hdnen nimikkoaseensa pelin aikana. Kirves oli taottu Aarden pohjoi-
simmassa valtiossa Bremyrrissa, joka pohjaa vahvasti oikean elédmén pohjoismaihin ja viikinkikulttuu-
riin. Sen teki kaksi veljesta, sitoen siihen maagisia voimia. Jos sen kantajan ystdvia vahingoitettiin
lahietdisyydessa, niin kirveen iskut tekivat lisdvahinkoa. Taman kaiken kautta oli helppo Iahtea miet-
timaan kirveen ulkomuotoa. Halusin tuoda siina esiin elementteja, jotka muistuttavat pohjoismaiden
ja kelttildisten riimuja, antaen mielikuvan ndista kulttuureista. Susisymboliikka tulee myds kaytt6dn
kirveessd ja se yhdistda kirveen Sorlaan. Susi on laumaeldin sopien téhan narratiiviin lauman puolus-

tamisesta.

Kuvissa 45 ja 46 on konsepteja Keisharan jousesta, keihdasta ja taskumatista. Hanen jousensa ei ole
tehty Ikuisen Liekin valtakunnasta. Alkuperaa ei ole tiedossa, mutta se on pitka jousi, joka tekee
paljon vahinkoa ampuu ja osuu. Joten halusin sen terdvilla muodoilla ja painavalla olemuksella tuoda
esiin tata tietoa. Olin tyytyvainen keskimmaiseen designiin. Keihds sen sijaan oli Ikuisen Liekin valta-
kunnassa, joten halusin sen olevan esteettisesti kevyt ja siro. B, C ja D vaihtoehdot kuitenkin meni-
vét lilan prameaan suuntaan, joten vaihtoehto A sopii paremmin tdhan narratiiviin. Koska kyseessa
on keihds, jonka Keishara sai isdltansa, halusin tuoda esiin myds vihrean védrin antaen yhteyksia
Keisharaan varien kautta. Taskumatti mainittiin pariin otteeseen pelin aikana ja vaikka Keishara piti-
kin sita piilossa, mielestani oli tarke&a suunnitella se. Halusin pitéa designin kuitenkin minimalisti-

sena ja esteettisena.
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KUVA 44. Sorlan maaginen kirves, joka on alkujaan pohjoisen valtiosta, Bremyrrista. (Roosa Rasa-
nen 2020)
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KUVA 45. Kollaasi Keisharan jousesta ja keihddsta. (Roosa Rasanen 2020)
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KUVA 46. Vaihtoehtoja Keisharan taskumatiksi. (Roosa Rasanen 2020)

Uskon, ettd monilla on tarkka mielikuva viulusta. Se on Eikolle tarkeé instrumentti. Alustavasti de-
sign ei eroa normaalista viulusta hirvedstikadn. Halusin kuitenkin keskittya viulun vareihin. Yleisesti
viulut tuntuvat olevan hyvin lampimiin ruskean savyihin taipuvaisia, mutta halusin Eikon viulun ole-
van kylmiin savyihin pain. Kuvassa 47 havainnollistan tata. Viulujen mitat ja rakenteet ovat hyvin
tarkat oikeassa elamdssa ja suurimmat design erot tulevat elektronisissa viuluissa. Koska kyse on

fantasiasta, jossa ei ole elektroniikkaa vield, erikoinen design ei tdma tunnu luontevalta.

Kuva 47. Konseptikuva Eikon viulusta. (Roosa Rasanen 2020)
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KUVA 48. Kollaasi erilaista Punaisen Usvan jdsenten esineistd ja aseista. (Roosa Rasanen 2020)
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4.8 Kokonaisuus

Kun hahmon design oli padosin valmis, pystyin jatkamaan esityskuvan tekemistd. Prosessi on hyvin
suoraviivainen. Teen alustavasta luonnoksesta puhtaamman ja selkedmman, jonka paélle alan piir-

taa vaatteiden muotoja ja muita tarkeitd yksityiskohtia. Yritan keskittya yllapitamaan luonnoksen

energian ja tunnelman. Kuvassa 49 naytan nama kaksi eri vaihetta.

KUVA 49. Luonnos prosessi Keisharan esityskuvasta. (Roosa Rasanen 2020)

KUVA 50. Luonnos prosessi Eiko esityskuvasta. (Roosa Rasanen 2020)
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Koska suunnittelin hahmojen esityskuvat toimimaan yhdessa toimivana asetteluna, niin se vaikutti

mihin he olisivat suuntautuneena. Tama tietysti rajoitti suunnitteluprosessia.

nnes

\—

KUVA 51. Lopulliset esitys kuvat Eikosta ja Keisharasta. (Roosa Rasanen 2020)
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KUVA 52. Lopulliset esityskuvat muista Punaisen Usvan jasenistd. (Roosa Rasanen 2020)
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5 POHDINTA

Tama oli mielenkiintoinen projekti. Se oli tavallaan asiakasty® ja sitten taas tavallaan “oma lapsi”.

Siina vaiheessa, kun sain pdatettyd, mista on kyse, niin tydskentely helpotti. Sainkin luottamuksen
projektiin takaisin, kun tein projektista puhtaasti oman. Toivon vaan, ettd se olisi tapahtunut aiem-
min. Asiakasty6t ja omat projektit vaativat kuitenkin ihan oman ajattelumallin ja sen takia se erot-

telu on tarkeaa.

Teoriaosuus oli mielenkiintoista koottavaa, mutta se aiheutti minulle useaan otteeseen paanvaivaa.
Nama eivat ole mitaan kivenkovia faktoja, vain suuntaviivoja, jotka on todettu toimiviksi. Se ei kui-
tenkaan tarkoita, etteikd niitd voisi rikkoa onnistuneesti. Loppujen lopuksi projektiosuudessa pystyin
ainoastaan kaymaan listan Iapi, jos se oli sen puolesta onnistunut, niin sitten kysyin itseltani: “onko
tama mielenkiintoisen nakdinen?” Jos ei, niin vaikka “teoria” oli sovellettu kyseiseen projektiin, se ei
kuitenkaan toimi. Jotain pitad muuttaa designissa. Se on ehka kaikkein mielenkiintoisin aspekti visu-
aalisessa kehityksessa. Sen jalkeen, kun loogisuudet on tehty, se ei tarkoita, ettd aivot voisi laittaa
narikkaan. Pitaa jatkuvasti esittad kysymyksid. Toimiiko design ja miksi se toimii. Toimiiko design

vain tekijalle, vai onko se universaali?

Itse projektiosuuden olisin voinut hoitaa selkedmmin, ja minulla oli paljon ongelmia sen kanssa. Ei
niinkaan toteutuksen suhteen, vaan sen, miten esitén projektini. Ei ollut kyse yhdesta design-osasta,
josta voisin kertoa suurpiirteisesti. Projektini tarvitsi sen, ettd katsoisin sitd pintaa syvemmalta, joten

minun piti 16ytda parhain mahdollinen tapa siihen.

Pitkadn minusta tuntui, ettad projektillani oli vain identiteetin jyva, jota piti vaalia, etta siitd kasvaisi
jotain suurempaa. Se tarvitsi selkedd muotokielta ja estetiikkaa, joka kantaisi lapi koko projektin.
Etta se olisi jotain tuttua kollektiivisesta visuaalisesta kirjastosta, mutta samaan aikaan silld olisi oma
identiteetti.

Suuri haaste oli saada hahmot ja maailma tuntumaan samalta. Niiden tulisi tuntua, etté ne kuuluisi-
vat samaan universumiin, ja ne olisivat mielenkiintoisia. Se on yleisesti estetiikka, josta itse pidan,
ettd maailma ja hahmot tuntuvat uskottavilta, mutta samalla ne voivat olla puhdasta fantasiaa. Ta-

han mielentilaan pyrinkin.

Yksi suurimpia ongelmia opinndytetydni kanssa oli sen rajaus. Kun innostun aiheesta, olen varma,
ettd pystyn tekemaan asian eteen tuhottoman paljon materiaalia. Etenkin silla hetkella se tuntuu
siltd. Mutta mité pidempi projekti on, sité enemman se vaatii pitkdjanteista ajattelumallia. En saa
olla lilan rakastunut materiaaliin, koska sitten jos se tunne hiipuu, niin tyétahti karsii myds. Taman
lisaksi minulla on taipumus laittaa rima korkealle. En pida alisuorittamisesta. Tietyissa aihealueissa
minulle ei riitd “kunhan paasen lapi”. Taman projektin myota, etenkin loppuvaiheessa, tajusin etta
ammattilaisen otteeni oli lipsunut amatdoriyden puolelle. En ole véahaan aikaan tehnyt mitddn am-
mattimaisella otteella. Olen alitajuntaisesti sen tiennyt, mutta en tiedostanut. Tama oli virhe, mutta

virhe, josta opin.
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Se, ettd meilla on ndma kaikki tyokalut, ei automaattisesti tarkoita, ettd designit, jotka luomme ovat
hyvia. Ehka tama opinndytetyoni lukijasta tuntuu antiklimaattiselta pohtia tété opinndytetydni lo-
pussa, mutta tarkein asia jokaisessa designissa on sen ydin. Ydin, jonka lopullinen tarkoitus on etta
design nayttda mielenkiintoiselta. Designin ydin herattda eloon sen voimafantasian, minka katsoja
haluaa nahda valitsemassa hahmossaan. Design voi toimia taydellisesti jokaisessa naissé osa-alu-
eissa, mutta voi silti olla tylsa. Yhdentekeva. Mykka. Loppujen lopuksi tarkein asia, mika konseptitai-
telijoiden pitda tietad, on se mihin designilla pyritadn. Tarkeaa on se minkalaisen reaktion designin

pitda antaa katsojissa, enemman kuin sen, kuka hahmo on ja miksi han nayttaa siltd milta nayttaa.

Final Fantasy -pelit ovat tasta mielestani hyva esimerkki. Niiden tyyli ja estetiikka on herkasti hyvin
yliampuvaa, jopa koristeellista. Etenkin jos katsomme peleja, joiden padkonseptoijana on ollut
Yoshitaka Amano. Mutta silti pelin desingit ovat puhuttelevia, eteerisia ja kauniita. Ne eivat valtta-
matta kerro mitéan hahmon ammatista tai eldméantarinasta, mutta haluamme pelata heilla. Miksi?
Voimafantasia. Uskon sen olevan syy. Loppujen lopuksi, minusta tuntuu, ettd katsojat antavat an-
teeksi epdloogiset designvalinnat, jos se miltd hahmo tuntuu, tuntuu oikealta heille. Ei ole mitaan
syyta miksi Nier: Automatan (2017) 2B, 9S ja heidan muut kollegat pukeutuvat niin kuin pukeutuvat.
Se on taysin esteettinen syy. Ja silti he ovat todella suosittuja hahmoja. Eli suunnittelijat ovat onnis-

tuneet naiden hahmojen suunnittelun kanssa.

Ihmiset eivat muista mita olet kertonut heille, mutta he muistavat, mité olet saanut heidat tunte-
maan. (Buehner, Carl W. 1971)

Media ja taide, oli kyse mista muodostaan, on eskapismia. Ja suunnittelijoina meidan pitda tycsken-

nelld tdman eskapismin puolesta.

The Chronicleg
ol the

KUVA 52. Lopullinen esityskuva kaikista Punaisen Usvan jasenista. (Roosa Rasanen 2020)
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https://www.animationsource.org/reine_neiges/fr/custom/&id_film=101&nump=7008
http://www.victoriaying.com/
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/e/e7/Booba-Kiki.svg/1200px-Booba-Kiki.svg.png
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/e/e7/Booba-Kiki.svg/1200px-Booba-Kiki.svg.png
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KUVA 12

DiMartino, Michael & Konietzko, Bryan. 2005. Avatar The Last Airbender. Televisiosarja. https://ca-
nime.files.wordpress.com/2010/09/avatartla019-teamavatar.png viitattu 7.12.2020.

KUVA 13

Fowkes, Nathan 1998. Varikasikirjoitus, Egyptin Prinssi. https://www.nathanfowkes.com/movie-
art.html viitattu 5.4.2020

KUVA 14

Fowkes, Nathan 2003. Spirit: Villi ja vapaa, varipaletti. https://www.nathanfowkes.com/movie-
art.html viitattu 5.4.2020

KUVA 15

Ying, Victoria 2019. Kuvakaappaus Victoria Yingin videokurssista “Introduction to Visual Develop-

ment”, Schoolismilla. Kuvakaappaus.
KUVA 16

Rasdnen, Roosa 2020. Karttakuva Aarden Euridian mantereen lantisesta osasta ja sen lahiymparis-

tostd. Digitaalinen piirustus.
KUVA 17

Rasanen, Roosa 2020. Karttakuva Aarden Euridian mantereen lantisesta osasta ja sen lahiympéris-

tostd. Digitaalinen piirustus.

KUVA 18

Rasanen, Roosa 2020. Seafjordin kartta. Digitaalinen piirustus.

KUVA 19

Rasanen, Roosa 2020. Nopeaa luonnosta kaupungin suunnittelusta. Digitaalinen piirros.

KUVA 20

Rasanen, Roosa 2020. Luonnosta Seafjordista horisontissa. Digitaalinen maalaus.

KUVA 21

Rasdnen, Roosa 2020. Kollasikuva Punaisen Usvan vaakunan suunnittelun erivaiheista. Kollaasi.
KUVA 22

Rasanen, Roosa 2020. Esityskuvaa tavoista, joilla hahmo voisi kantaa Punaisen Usvan vaakunaa.

Digitaalinen piirustus.
KUVA 23

Rasanen, Roosa 2020. Alustavat muodot Punaisen Usvan jasenille. Digitaalinen piirustus.
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KUVA 24

Rasanen, Roosa 2020.

Kollaasi.

KUVA 25

Rasanen, Roosa 2020.

Digitaalinen piirustus.

KUVA 26

Rasanen, Roosa 2020.

KUVA 27

Rasanen, Roosa 2020.

KUVA 28

Rasanen, Roosa 2020.

KUVA 29

Rasanen, Roosa 2020.

KUVA 30

Rasanen, Roosa 2020.

piirustus.

KUVA 31

Rasanen, Roosa 2020.

KUVA 32

Rasanen, Roosa 2020.

KUVA 33

Rasanen, Roosa 2020.

KUVA 34

Résanen, Roosa 2020.

KUVA 35

Rasanen, Roosa 2020.

KUVA 36
Rasanen, Roosa 2020

KUVA 37
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Kuvakollaasi hahmojen perusmuotojen ja kehonkielen suunnittelun vaiheista.

Selitdn ranskalaisin viivoin muotojen tarkoituksesta eri hahmojen designeissa.

Miellekartta Keisharasta. Miellekartta.

Keisharan moodboard. Moodboard.

Alustavia luonnoksia Keisharasta. Kollaasi.

Keisharan ilmeita. Digitaalinen piirustus.

Luonnos Keisharasta nuorena harjoittelemassa isansa kanssa. Digitaalinen

Hyvin karkeita luonnoksia Keisharan esityskuvaan. Luonnos.

Kollaasi vanhoista luonnoksista Eikosta. Kollaasi.

Eikon moodboard. Moodboard.

Luonnoksia Eikosta ja hdnen opettajastaan. Digitaalinen piirustus.

Eikon ilmeitd. Digitaalinen piirustus.

. . Karkea luonnos Eikon esityskuvan kehon asennosta. Luonnos.



Rasanen, Roosa 2020.

KUVA 38

Rasanen, Roosa 2020.

KUVA 39

Rasanen, Roosa 2020.

KUVA 40

Rasanen, Roosa 2020.

KUVA 41

Résanen, Roosa 2020.

KUVA 42

Rasanen, Roosa 2020.

KUVA 43

Rasanen, Roosa 2020.

Kollaasi.

KUVA 44

Rasanen, Roosa 2020.

Kollaasi.

KUVA 45

Rasanen, Roosa 2020.

KUVA 46

Rasanen, Roosa 2020.

KUVA 47

Résanen, Roosa 2020.

KUVA 48

Résanen, Roosa 2020.

KUVA 49

Rasanen, Roosa 2020.

KUVA 50

Résanen, Roosa 2020.
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Kollaasi erilaisista luonnoksista Punaisen Usvan jasenista. Kollaasi.

Muiden Punaisen Usvan jasenien ilmeita. Kollaasi.

Moodboard Keisharan vaatteille. Moodboard.

Varivariaatioita Keisharan panssarista. Digitaalinen piirustus.

Alustavia konsepteja Eikon vaatteille. Digitaalinen piirustus.

Kolme lopullista vaihtoehtoa Eikon vaattedesigneista. Digitaalinen piirustus.

Kollaasi muiden Punaisen Usvan jasenten vaatteiden suunnitteluprosesseista.

Sorlan maaginen kirves, joka on alkujaan pohjoisen valtiosta, Bremyrrista.

Kollaasi Keisharan jousesta ja keihdastd. Kollaasi.

Vaihtoehtoja Keisharan taskumatiksi. Digitaalinen piirustus.

Konseptikuva Eikon viulusta. Digitaalinen piirustus.

Kollaasi erilaista Punaisen Usvan jasenten esineista ja aseista. Kollaasi.

Luonnos prosessi Keisharan esityskuvasta. Kollaasi.

Luonnos prosessi Eiko esityskuvasta. Kollaasi.
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KUVA 51

Rasdnen, Roosa 2020. Lopulliset esitys kuvat Keisharasta ja Eikosta. Digitaalinen piirustus.

KUVA 52

Rasanen, Roosa 2020. Lopulliset esityskuvat muista Punaisen Usvan jasenista. Digitaalinen piirustus.
KUVA 53

Rasdnen, Roosa 2020. Lopullinen esityskuva kaikista Punaisen Usvan jasenistd. Digitaalinen piirus-

tus.



