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Tiivistelma

Tyon aiheena oli hahmonluotityokalun
prototyypin suunnittelu ja testaus
palvelumuotoiluprosessin mukaisesti.
Opinnaytetydssa kartoitettiin hahmon
perustavanlaatuisia osatekijoita,
hahmonluontityokaluja ja

hahmonluontiprosesseja erilaisissa medioissa.

Tavoitteena oli monialaisen
hahmonluontityokalun prototyypin
suunnittelu. Tyon toimeksiantajana oli
Lahtelainen Indie-pelistudio Latchback
Games.

Hahmonluontiin ja hahmojen olemukseen
tutustuttiin pelisuunnittelun ja
roolipelitutkimuksen avulla. Pelimekaniikat,
videopelien toimintaperiaatteet, peligenret ja
pelien tuotantoprosessi eivat siis olleet
tarkastelun kohteena.
Hahmonluontiprosessien moninaisuutta
kartoitettiin pelisuunnittelun,
roolipelitutkimuksen ja syventavien
monialaisten asiantuntijahaastattelujen
avulla. Keratyssa materiaalissa korostuivat
hahmonluontiprosessien ja mielenkiintoisten
hahmojen koostumuksen yhdenkaltaisuus eri
medioiden valilla, tarinankerronnallisten
tarpeiden maarittavyys seka tarve
monialaiselle, karkeita hahmoaihioita
tuottavalle ideointityokalulle.

Tyossa kerattya materiaalia sovellettiin
korttipakkamaisen hahmonluontitydkalun, eli
hahmonluontipakan suunnittelussa.
Hahmonluontipakan avulla voidaan tuottaa
ilman esivalmisteluja, yksin tai ryhmassa,
karkeita kvalitatiivisia hahmoaihioita
monialaisiin hahmonluontitarpeisiin.
Hahmonluontipakkaa voidaan kayttaa
nopeana ja tehokkaana ideointityokaluna tai
avustavana tyokaluna osana
suunnitelmallisempaa
hahmonluontityoprosessia. Pakka tuottaa
kayttajalleen arvoa sujuvoittamalla
hahmoluontiprosessin ensimmaisia ideointiin
keskittyvia vaiheita.

Hahmonluontipakkaa testattiin pienessa
ryhmassa, yhdessa toimeksiantajan
edustajien kanssa ja testitulosten pohjalta
loydettiin prototyypin jatkokehitysehdotuksia.
Tydssa suunniteltu tyokalu vastasi
toimeksiantajan tarpeisiin ja sita voidaan
tavoitteiden mukaisesti hyodyntaa
monialaisesti myos muissa yhteyksissa.

Avainsanat

palvelumuotoilu, hahmosuunnittelu, pelisuunnittelu,
monialaisuus, tydkalu, prototyyppi, hahmoaihio



Abstract

The topic of this bachelor's thesis is to design
and test a prototype of a character creation
tool, using an established Service Design
process. The thesis highlights the
foundational factors of a character and the
current state of character creation tools and
processes in different media. The end goal is
the design of a universal character creation
tool that spans the basic needs across
multiple fields. The principal of this thesis
work is Latchback Games, an indie game
studio based in Lahti.

Character creation and the fundamentals of a
character was explored via existing studies in
game design and roleplaying studies. Game
mechanics, working principles of video
games, genres and production of games were
not considered in the scope of this thesis. The
state-of-the-art of character creation
processes was surveyed in terms of game
design, roleplaying studies, and in-depth
expert interviews across several topical fields.
The survey highlighted the similarities in
character creation processes and the core
concepts of a good character across media
and the importance of the boundaries
imposed by the needs of storytelling. The
survey also highlighted the need for a
multidisciplinary tool capable of creating
basic character concepts.

The information gathered in the survey was
utilized in the design of a prototype character
creation tool in the form of deck of cards. This
Character Creation Deck can be used to
create basic, qualitative character concepts for
various uses with very little preparation, either
alone or in a small group environment. The
Deck can be used either as a quick and
efficient tool for generating ideas or as a
supporting tool in a larger, more
predetermined character creation process.
The value of the Deck comes in streamlining
of the early steps of character creation, which
focus on the core idea of a character.

The Deck was tested in a small group
environment comprising representatives of
the principal and the results yielded several
suggestions for the improvement of the
prototype. The tool was deemed sufficient to
fulfill the needs of the principal and, as
planned, it is suitable for similar needs in
practically any context.

Keywords

service design, character design, game design,
multidisciplinary, tool, prototype, character concept
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Hahmonluontityékalun suunnittelu

Opinnaytetydn aiheena on hahmoaihioita tuottavan
hahmonluontityokalun suunnittelu ja testaaminen
palvelumuotoiluprosessin mukaisesti. Opinnaytetyon
tarkoituksena on tutkia asiantuntijahaastattelujen ja
kirjallisten lahteiden avulla hahmonluontiprosessia
seka selvittaa millaisista osa-alueista hahmot
koostuvat eri medioissa. Tata tutkimusta
hyodynnetaan uuden hahmonluontityokalun
prototyypin suunnittelussa, testaamisessa ja
Jatkokehittamisessa.

Toimeksiantaja

Opinnaytetydon toimeksiantaja on Lahtelainen Indie-
pelistudio, Latchback Games. Latchback Games
tyoskentelee, opinnaytetyon tekohetkellg,
ensimmaisen videopelituotantonsa Crankshaft
Crustin parissa. Crankshaft Crust on seikkailuroolipeli,
joka sijoittuu dieselpunk-maailmaan.

Toimeksiantajan toiveena on, etta opinnaytetyon
tuloksena syntyy alustavia videopelihahmokonsepteja,
heidan toimittamansa vaatimuslistan (requirement
list) mukaisesti (liite 1.). Naiden alustavien
hahmokonseptien, myohemmin hahmoaihioiden,
tarkoitus on toimia pohjamateriaalina ja apuna
pelistudion kasikirjoittajalle, hanen luodessaan
lopullisia, tarkemmin maaritettyja hahmokonsepteja
toimeksiantajan videopeliin.

TravT

Kuva 1. Latchback Games logo
(Latchback Games 2022a)

L=

CRANKSHAFT
= RUST=

=

Kuva 2. Crankshaft Crust logo
(Latchback Games 2022b)



Videopeliteollisuus ja
hahmot videopeleissd

Videopeliteollisuus on teollisuuden toimiala, joka on
keskittynyt videopelien kehitykseen, markkinointiin
Jja myyntiin. Videopeliteollisuuden suurimmat
toimijat ovat pelikonsoleita valmistavat yritykset,
videopeleja kehittavat pelitalot ja niita myyvat
jalleenmyyjat. (Zackariasson & Wilson 2012, 1-5))

Globaali pandemia on auttanut huomaamaan, etta
videopelien merkitys ulottuu pelkkaa pelaamisen
tuottamaa iloa syvemmalle. Videopelit ovat tapa
uusien sosiaalisten suhteiden solmimiseen seka jo
olemassa olevien suhteiden yllapitamiseen,
pitkienkin valimatkojen paasta. Videopelien kautta
kaikenikaiset pelaajat seka kokonaiset, yhteisot ja
perheet voivat rentoutua ja viettaa aikaa yhdessa
(Entertainment Software Association 2020).

Videopeliteollisuus on jatkanut voimakasta
kasvuaan globaalista pandemiasta huolimatta, ja
sen yhteenlasketun markkina-arvon arvioidaan
olevan yli 300 miljardia dollaria, joka on noin 2732
miljardia euroa. Tama on enemman kuin elokuva-
ja musiikkiteollisuuden yhteenlaskettu markkina-
arvo (Kelly, Schuler & Johnson 2021).

Peliteollisuuden valta-asetelmasta, kasvusta ja
kilpailusta viestivat myos teknologiajattien suuret
pelistudiohankinnat. Microsoft ilmoitti 17.01.2022
ostavansa peliyhtio Activision Blizzardin 68,7
miljardilla dollarilla, joka on noin 60,6 miljardia
euroa. Kauppa on suurin peliteollisuuden
historiassa, ja se on tarkoitus virallistaa vuoden 2023
lopulla. Vain noin kaksi vilkkoa myohemmin
31.01.2022, Sony ilmoitti ostavansa pelistudio
Bungien 3,6 miljardilla dollarilla, joka on n. 3,2
miljardia euroa (Patnaik & Mukherjee 2022; Jawad
2022; Quinitchett 2022).

Kuva 3. Sosiaalista pelaamista (Pexels 2020)



Videopelihahmot myyntivaltteina

Mielenkiintoinen ja hyvin suunniteltu videopelihahmo
ei ole aina vain hahmo pelissa, vaan se saattaa nousta
Jjopa maskottimaiseen asemaan koko pelisarjalle tai
brandille. Tallainen maskottimainen hahmo viestii
esimerkiksi pelisarjansa genrea, teemaa, tunnelmaa,
lahestyttavyytta ja laatua, jopa itsenaisesti
varsinaisesta pelikontekstista irrotettuna.
Esimerkkeina voidaan mainita vaikkapa Super Mario
Bros. -pelisarjan Mario, Pokémon-pelisarjan Pikachu,
Sonic the Hedgehog-pelisarjan nimikkohahmo ja
Tomb Raider-pelisarjan Lara Croft. Edella mainitut
hahmot ovat viestineet pelisarjojensa ominaisuuksista
Ja asemasta jo vuosikymmenien ajan. Nama hahmot
ovat paatyneet myos TV-sarjoihin, elokuviin ja moniin
mMuihin tuotteisiin.

Hyvin suunnitellut pelihahmot voivat olla siis
markkinointi- ja myyntivaltti koko pelisarjalle, brandille
Ja pelistudiolle. Ikimuistoiset hahmot ovat
peligenreista huolimatta suuri osa pelien luomaa
muistijalkea ja tallaisten hahmojen suunnitteluun
kannattaa panostaa.

‘Kuva 4. Super Mario L - guurina (Unsplash 2021)



Tutkimusasetelma ja aiheen
rajoaminen

Opinnaytetydn suunnittelun alkuvaiheessa aiheena
oli suhteellisen valmiiden hahmojen luominen
toimeksiantajan videopeliin. Suunnitteluvaiheen
aikana aiheen painotus siirtyi kuitenkin
kokonaisvaltaisempaan hahmonluontiprosessin
tarkasteluun, silla jos hahmonluontiprosessia
voidaan yhdenmukaistaa ja helpottaa, se hyodyttaa
toimeksiantajan seka muiden toimijoiden
hahmonluontiprosessia myos tulevaisuudessa.

Opinnaytetyod tarkastelee hahmonluontiprosessia
asiantuntijahaastatteluiden, pelisuunnittelun ja
roolipelien nakdkulmasta. Tyon tarkoitus on
selvittaa hahmonluontiprosessiin sisaltyvia vaiheita,
ajatusmaailmaa prosessin ymparilla, seka
kartoittaa hahmonluontiprosessissa kaytettyja
tyokaluja ja yleisia toimintatapoja. Taman lisaksi
tyossa tuotetaan palvelumuotoiluprosessin avulla
tyokalu, joka edustaa palvelua. Tyokalu pyrkii
tuottamaan arvoa toimeksiantajalle seka muille
tyokalun kayttajille, sujuvoittamalla
hahmonluontiprosessin aivan ensimmaisia vaiheita
pienentamalla nain loppukayttajan tydtaakkaa ja
esivalmistelun tarvetta (Tuulaniemi 2016, 34-35, 58).

Tyossa tarkastellaan yleisesti
hahmonluontiprosessia erilaisissa medioissa seka
hahmojen tarkoitusta roolipelien nakdkulmasta,
roolipelien tarina- ja hahmokeskeisen nakokulman
vuoksi. Tasta syysta tydssa ei kasitella
pelimekaniikkoja, videopelien toimintaperiaatetta,
peligenreja tai pelien tuotantoprosessia.



Palvelumuotoiluprosessi

Palvelumuotoiluprosessia kuvastaa niin sanottu
tuplatimantti (the double diamond) malli (kuvio 1.).
Malli koostuu nimensa mukaisesti kahdesta
timantista, joista ensimmainen edustaa ratkaistavan
ongelman ldytamista ja ymmmartamista, toinen
ratkaisun kehittamista. Malli kuvastaa myos luovaan
ongelmanratkaisuun kuuluvia divergenttia ja
konvergenttia ajattelua. Divergenssi tarkoittaa avointa,
ennakkoluulotonta suhtautumista ideointiin ja tiedon
keraamiseen. Konvergenssi edustaa tiedon
analysointia, arviointia ja Kiteyttamista. (Design
Council 2022; Innanen 2018.)

Tuplatimanttimalli jakaa palvelumuotoiluprosessin
neljaan vaiheeseen, joita mukaillaan taman
opinnaytetyon edetessa. Nama nelja vaihetta ovat:

1. Maarittele

Opinnaytetydn tutkimusprosessi kaynnistyy
maarittele-vaiheella. Tassa vaiheessa kartoitetaan
hahmonluontityokalujen nykytilaa ja perehdyn
hahmonluontiprosessien moninaisuuteen.

2. Tutki ja kiteyta

Tassa vaiheessa syvennetaan ymmarrysta
hahmonluontiprosesseista ja hahmojen
koostumuksesta asiantuntijahaastattelujen avulla.
3. ldeoi, kuvaa ja kokeile

Tassa vaiheessa hyddynnetaan aiemmmissa vaiheissa
kerattya dataa, ja suunnitellaan kerattyyn dataan
pohjautuva hahmonluontitydkalun prototyyppi.
4. Testaa ja toteuta

Tassa vaiheessa testataan prototyyppia ja arvioidaan
sen tuottamaa hyotya ja jatkokehityksen tarvetta.

Ongelman Ratkaisun
maarittaminen muotoileminen

Maarittele Ideoi, kuvaa ja
kokeile

Tutki ja kiteyta Testaa ja toteuta

Kuvio 1. Tuplatimanttimalli



Tutkimuskysymykset

Opinnaytetydssa tutkitaan yleisesti
hahmonluontiprosesseja seka
hahmosuunnittelun asiantuntijoiden
tamanhetkisia tydkaluja ja toimintatapoja, joita he
kayttavat luodessaan hahmoja erilaisiin
medioihin. Tyossa selvitetaan myos
asiantuntijoiden toiveita tydkalusta, joka voisi
tulevaisuudessa helpottaa heidan tydotehtaviaan.
Taman selvitystyon pohjalta pyritaan
suunnittelemaan tyokalun prototyyppi, joka
yhdistaga, jo olemassa olevia menetelmia seka
mahdollistaa uusia, loppukayttajien toiveisiin
perustuvia toimintatapoja.

Tutkimusasetelman pohjalta, opinnaytetydn
ensisijaiseksi tutkimuskysymykseksi kiteytyi:

Millainen tydkalu tuottaa hahmosuunnittelun
ensimmaisia vaiheita keventavia
hahmoaihioita?

Ensisijaisen tutkimuskysymyksen pohjalta,
toissijaisiksi, tarkentaviksi tutkimuskysymyksiksi
muodostuvat:

Mika on hahmoaihion tarkoitus?
Millaisista osa-alueista hahmoaihio koostuu?

Opinnaytetyd vastaa naihin asetettuihin
kysymyksiin, kun suunnitteluprosessi on saatettu
paatokseen.



Aikataulu

Opinnaytetydon toimeksianto ja pohdinta tyon
mahdollisesta sisallosta ajoittui joulukuulle 2020.
Talloin pohdittiin, yhteistyodssa toimeksiantajan
kanssa, millaisesta nakokulmasta
hahmonsuunnitteluprosessin tarpeita lahestytaan.
Alustavaksi toimeksiannoksi valikoitui kahden
hahmon kayttajalahtdoinen suunnittelu
toimeksiantajan peliprojektiin.

Alustavan sisallon suunnittelu tapahtui tammikuu-
heinakuu 2021 valilla, jolloin tydssa tutkittava
mahdollinen kohderyhma oli pelituotteen
loppukayttaja, eli potentiaaliset toimeksiantajan
pelin pelaajat. Tuolloin tydn oli tarkoitus tutkia
loppukayttajien mieltymyksia ja toiveita
ihanteellisesta pelihahmosta.

Heinakuu-joulukuun 2021 aikana tyon lopullinen
sisaltd muotoutui ja fokus pelaavasta
loppukayttajasta ja valmiista hahmokonsepteista
siirtyi hahmonluontityokalun suunnitteluun. Tyon
aiheeksi kiteytyi monialaisen
hahmonluontityokalun prototyypin suunnittelu.
Taman tydkalun avulla kasikirjoittajat ja muut
hahmosuunnittelun parissa tyoskentelevat voivat
luoda hahmoaihioita, varsinaisen
hahmonluontiprosessin pohjamateriaaliksi. Samaan
aikaan perehdyttiin hahmonluontiprosessien
mMmoninaisuuteen.

Joulukuussa 2021 aloitettiin hahmonluontiprosessin
asiantuntijahaastattelut haastattelemalla entista
pelisuunnittelijaa, nykyista ajoneuvomuotoilun
lehtoria Lee Waltonia pelialan yleisista kaytanteista,
hahmonluontityokaluista ja hahmojen
koostumuksesta. Tama haastattelu konkretisoi
tarpeen suunnitellun kaltaiselle tyokalulle ja auttoi
hahmottamaan sita, millainen tyokalun tuottama
lopputuote voisi olla.

Strukturoidut haastattelut (liite 2.) kasikirjoittaja
Solina Riekkolan ja ammattinayttelija Juha Pihasen
kanssa tammikuussa 2022 antoivat paremman
kasityksen hahmonluontiprosessien yhtalaisyyksista
eri median aloilla. Haastattelujen pohjalta pystyttiin
myos hahmottamaan tarkemmin
hahmosuunnittelun eri osa-alueita, hahmojen
koostumusta ja saatiin lisavahvistusta tyokalun
tarpeellisuudelle.

Helmikuussa 2022 suunniteltiin tyokalun
prototyyppi taustatutkimuksen ja haastatteludatan
pohjalta. Kirjoitettiin valtaosa opinnaytetyon
kirjallisesta osuudesta.

Maaliskuussa 2022 tyokalun prototyyppia (liite 4.)
testattiin yhdessa toimeksiantajan edustajien
kanssa, suunniteltiin opinnaytetyon taittopohja,
tuotettiin muu visuaalinen materiaali ja jatettiin
opinnaytetyo arvioitavaksi.
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Hahmonluontityékalujen
kartoittaminen

Olemassa olevien hahmonluonti- ja
suunnittelutyokalujen kartoittaminen aloitettiin
etsimalla tietoa verkosta eri hakutyokaluilla.
Kartoittamiseen kaytettiin Google-hakua,
Google Scholar-hakua, Microsoft Bing-hakua
seka DuckDuckGo-hakua, joista Google ja
Google Scholar antoivat kattavimmat ja
osuvimmat hakutulokset. Perinteinen Google-
haku tarjosi lahes poikkeuksetta erilaisia ohjeita,
opastevideoita ja opinnaytetdita, jotka
kasittelevat hahmosuunnittelun visuaalista
puolta. Google Scholar-haku tarjosi myos
lahinna opinnaytetoita, kirjallisuutta ja
artikkeleja, jotka keskittyivat hahmosuunnittelun
visuaaliseen puoleen ja animointiin.

Peliyhtio King, joka on nykyisin osa Activision
Blizzardia, on kehittanyt menetelman, jonka
avulla voidaan tutkia jo olemassa olevien
pelihahmojen diversiteettia, eli moninaisuutta.
Menetelman avulla tutkitaan esimerkiksi
hahmon sukupuoli-identiteettia, kehotyyppia,
ikaa, etnisyytta, seksuaalista suuntautumista,
kulttuuria ja uskontoa, suhteutettuna pelin koko
hahmokaartin moninaisuusedustukseen. Talla
pyritaan tekemaan peleista ja pelihahmoista
helpommin lahestyttavia, inklusiivisia,
mMoninaisempia ja edustavampia, seka
valttamaan stereotyyppeihin perustuvaa
hahmosuunnittelua ja jopa rasismia. Menetelma
ei varsinaisesti sisalla hahmonluontiprosessia,
mMutta sen avulla pystytaan tarkastelemaan ja
luomaan mielenkiintoisempia,
mMoniulotteisempia ja persoonallisuuksien
moninaisuutta edustavia pelihahmoja. (Olofsson
& Adolfsson 2017))

Hakutulokset viestivat siita, etta varsinaisia
hahmonluontityokaluja, Jotka keskittyvat
hahmon ei-nakyvien ominaisuuksien
kartoittamiseen, ei ole juurikaan tarjolla, tai ne
ovat eri ryhmien, kuten pelistudioiden ja
kasikirjoittajien vaiettuja salaisuuksia.
Yhtenaistavalle ja helposti saatavilla olevalle
hahmonluontityokalulle siis voi hyvinkin olla
kysyntaa, niin videopelihahmojen
suunnittelijoilla, kasikirjoittajilla kuin muillakin
hahmosuunnittelun aloilla.



Roolipelihahmojen
luominen ja tarkoitus

Roolipelien tukija ja pelisuunnittelija Sarah Lynne
Bowman (PhD) ja apulaisprofessori Karen Schrier
toteavat teoksessa Role-Playing Game Studies: A
Transmedia Approach etta, roolipeliin
valmistautuminen alkaa usein
hahmonluontiprosessilla, joka voi heidan mukaansa,
vaihdella suuresti erilaisten pelien valilla.
Hahmonluontiprosessin vaiheita erilaisissa peleissa
voivat olla esimerkiksi, hahmon ulkoisten
ominaisuuksien maarittamista videopelissa,
saantdjen maarittamien taitojen, piirteiden,
heikkouksien ja vahvuuksien maarittaminen
poytaroolipelissa tai laajan monisivuisen
taustatarinan kirjottaminen live-roolipelissa. Muita
hahmonluontiprosessin osa-alueita voivat olla
erilaisten persoonallisuuksien tutkiminen, genren- ja
aikakauden taustatutkimus tai hahmosuhteiden
suunnittelu. (Bowman & Schrier 2018, 396.)

Roolipelilla voidaan tarkoittaa mediasta riippuen
esimerkiksi poytaroolipeleja (Tabletop role-playing
game, tai TTRPQ), tietokoneroolipeleja (Computer
role-playing game, tai CRPG), Massiivisia monen
pelaajan verkkoroolipeleja (Massively multiplayer
online role-playing game, tai MMORPQ) tai live-
roolipelaamista (Live-action role-playing game, tai
LARP). Roolipelien moninaisuudesta huolimatta,
niiden yhdistavina tekijoina nahdaan yleisesti
keskittyminen tarinankerrontaan, jonkin roolin
omaksumiseen, maailman simulointiin tai jonkin
saantdjen maarittaman tavoitteen saavuttamiseen.
(Sagal & Deterding 2018, 19-20.)
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Avatar

Hahmoa, jonka kautta pelaaja vuorovaikuttaa
pelin kanssa kutsutaan yleisesti sanalla avatar.
Erityisesti roolipeleissa avatar toimii pelaajan
valineena, jonka avulla pelaaja itse paasee
sisdan kerrottavaan tarinaan. Sana avatar tulee
sanskritin kKielen avatara-sanasta, joka
merkitsee hindulaisen jumaluuden
inkarnaatiota maan paalla (Partanen 2009,
40.). Pelaajan avataria voidaan kuvata
mediasta riippuen, joko ensimmaisesta tai
kolmannesta persoonasta, ja tama nakdkulma
vaikuttaa pelaajan ajatusmaailman
projisoitumiseen seka immersion, eli
uppoutumisen voimakkuuteen. Pelaaja on
ajoittain selvasti erillaan avatarista, mutta
toisinaan pelaajan ajatusmaailma projisoituu
taysin avatariinsa, jopa niin, etta pelaaja
hatkahtaa, kun avataria uhataan tai
vahingoitetaan pelissa. Pelaajan
pelikokemusta voidaan voimistaa luomalla
avatarista samaistuttavampi. (Schell 2010, 312.)

Avatarin samaistuttavuutta voidaan kasvattaa
esimerkiksi niin sanotulla ihanteellisella
hahmolla, joka edustaa jotain mita pelaaja on
aina halunnut olla kuten: mahtava soturi,
voimakas velho, viehattava prinsessa tai
sulavakaytoksinen salainen agentti (Schell
2010, 312). Tallaisten hahmoavatarien
ominaisuudet ovat suurelta osin valmiiksi
maaritettyja, ja pelaaja paasee kokemaan
tarinaa valmiiden hahmojen nakokulmasta.

Toinen tapa voimistaa avatarin
samaistuttavuutta, on tarjota pelaajalle niin
sanottu tyhja taulu, eli avatar, jolla ei ole
juurikaan ennalta maaritettyja ominaisuuksia.
Tallainen hahmo antaa pelaajalle
mahdollisuuden kokea tarina omana itsenaan,
lisaten nain pelaajan immersiota, eli
uppoutumista ja avatarin samaistuttavuutta.
(Schell 2010, 313-314.)

Avatar siis edustaa pelaajaa itseaan, tarinan
hahmona. Roolipelihahmon paaasiallinen
tarkoitus on toimia tarinankerronnan
valineena, jonka avulla pelaaja kokee tarinan ja
pystyy vuorovaikuttamaan sen kanssa.
Pelaaminen on tietyssa mielessa osallistavaa
teatteria, jossa paarooli yleensa lankeaa
pelaajan vastuulle. Hieman vinksahtaneesti
pelaaja on seka paahahmo etta yleisd
(Kuorikoski 2018, 137).



Hahmonluonti palvelumuotoilussa,
asiakasprofiilit

Hahmojen ja hahmoryhmien luontia sovelletaan
Myos palvelumuotoilun suunnittelukentalla.
Asiakasprofiilit ovat naista
hahmonluontimenetelmista tunnetuin ja
useimmiten kaytetty, mutta palvelumuotoilulle
luontaisten luovien tutkimusmenetelmien
tapauskohtaisen soveltamisen vuoksi, erilaisia
hahmonluontimenetelmia on olemassa vahintaan
yhta paljon, kuin niiden soveltamiskohteitakin.

Asiakasprofiilit ovat keskeinen asiakastutkimuksista
saadun asiakastiedon kiteyttamisen ja esittamisen
menetelma. Asiakasprofiileissa Kiteytetaan
tutkimuksessa esiin nousseet toimintamallit ja
toiminnan motiivit. Asiakasprofiili on kuvaus tietyn
ryhman eli tutkimusryhmasta esiin nousseen
heimon kuvaus. (Tuulaniemi 2011, 154.)

Asiakasprofiilien luominen on ensisijaisesti juuri
asiakastiedon kiteyttamisen ja esittamisen
menetelma, mutta sen voi ajatella myos
hahmonluontityokaluna, joka tuottaa asiakastiedon
avulla asiakasprofiilin, eli hahmon. Taman
kollektiivisen hahmon ominaisuudet muodostuvat
asiakastiedon, seka tutkitun ryhman
toimintatapojen ja mieltymysten pohjalta. Hahmon
avulla voidaan tarkastella palveluja ja etsia ratkaisuja,
samoin kuin pelihnahmon tai avatarin avulla voidaan
tarkastella pelin tarinaa ja hahmosuhteita.



Hahmon kehittymisen vaiheet

Sarah Lynne Bowman ja Karen Schrier (Bowman
& Schrier 2018, 403) esittelevat roolipelihahmon
kehittymista nelivaiheisen mallin avulla, joka
kuvastaa roolipelihahmon kehittymista
alkukonseptista moniulotteisemmaksi hahmoksi
ja lopulta omaksi persoonakseen.
Roolipelihahmon nelja kehittymisvaihetta ovat:

1. Syntymis-vaihe

Hahmosta luodaan karkea alkukonsepti, joka voi
vksinkertaisimmillaan olla vain yksi maaritetty
ominaisuus. Alkukonsepti voi syntya pitkallisen
pohdinnan tuloksena tai hetken mielijohteesta.

2. Kehittely-vaihe

Hahmolle méér[tellé lisaa ominaisuuksia .
Maailman ja tarinan saantdjen mukaisesti.

3. Interaktio-vaihe

Testataan miten hahmo vuorovaikuttaa muiden
hahmojen, maailman ja tarinan kanssa.
Hahmokonsepti saattaa tassa vaiheessa muuttua
suuresti ja kehittya jopa yllattavaan suuntaan.

4. Realisointi-vaihe:

Hahmo ymmarretadn omana selkeana
persoonanaan, erityispiirteineen ja
moninaisuuksineen seka ymmmarretaan hahmon
menneet ja nykyiset motivaatiot.

Bowman ja Schrier toteavat, etta kaikki hahmot
eivat kehity realisointi-vaiheeseen asti, silla
hahmoja luodaan erilaisiin tarpeisiin ja kaikkien
hahmojen ei ole tarpeellista kehittya omiksi
persoonikseen. Bowman ja Schrier toteavat lisaksi,
etta jotkin pitkaikaiset hahmot voivat jatkaa
kehittymistaan viela realisointi-vaiheen jalkeenkin.
Kaikille neljalle eri tasoiselle hahmolle on
olemassa omat kayttotarkoituksensa, ja jotkin
hahmot kehittyvat syvemmiksi vasta ajan kanssa.

Jotta hahmoa voidaan kayttaa tai pelata
roolipelissa, hahmon tarvitsee olla maaritetty vain
hyvin karkeasti, silla itse pelitapahtuma,
vuorovaikutus tarinan ja muiden hahmojen
kanssa auttavat maarittamaan hahmolle
lissominaisuuksia sita mukaan, kun tallaisia
ominaisuuksia tarvitaan.

Mike Pohjolan mukaan suurempi panostus
hahmonluontiin ja moniulotteinen
ominaisuuksien maarittaminen ei valttamatta
tarkoita vahvempaa immersiota, eli
uppoutumista, tai samaistumista hahmoon
(Pohjola 2003, 81-95).

Nama nelja kehittymisvaihetta kuvastavat
pelaajien luomien pdyta- ja liveroolipelihahmojen
kehittymista, mutta samaa ajattelutapaa voidaan
hyodyntaa myos muissa
hahmonluontiprosesseissa.



Hahmon kehittéminen
kysymysten avulla

Pelisuunnittelija Jesse Schell listaa kirjassaan
The Art of Game Design: A Book of Lenses,
yhteensa 100 linssia, eli pienta
kysymyskokonaisuutta, joiden kautta voidaan
tarkastella eri pelisuunnittelun osa-alueita.
Nama linssit auttavat suunnittelijaa pohtimaan
pelikonseptiaan tasmentavien ja
kyseenalaistavien kysymysten kautta. Kirjan
luvusta 18: Worlds Contain Characters, linssit
76-81, kasittelevat hahmonsuunnittelun eri
ulottuvuuksia. Tassa luvussa kaydaan lapi
niiden mukanaan tuomia hyotyja, joita
sovellettiin hahmonluontitydkalun
suunnittelussa.

Schell toteaa, etta tarinankerronta luo erilaisia
tehtavia, joita voidaan tayttaa hahmorooleilla.
Nama tarinankerronnalliset hahmotehtavat
vaihtelevat kerrottavan tarinan tarpeiden
Mukaan ja sama hahmo voi tayttaa myos
useita eri tehtavia (Schell 2010, 315).

Té[laisia tarin.anker‘rorjnallisia hahmotehtavia
voivat olla esimerkiksi:

1. Hero: hahmo, jolla pelataan.

Mentor: opastaa ja antaa hyddyllisia esineita.

. Assistant: antaa vinkkeja.

2
3
4. Tutor: opettaa pelaamaan pelia.
5. Final boss: viimeinen vastus.

6. Minions: tavalliset rivivastustajat.
7

Three Bosses: tavallista voimakkaammat
vastustajat.

8. Hostage: pelastettava.



Linssi 76: hahmojen
tarinankerronnalliset tehtdavat

Jotta hahmot tayttavat kaikki tarinankerronnan
vaatimat tehtavat, vastaa esimerkiksi seuraaviin
kysymyksiin: mita tehtavia hahmojen tulee tayttaa,
millaisia hahmoja olen jo suunnitellut, mitka hahmot ja
tehtavat sopivat hyvin yhteen, voiko hahmolla olla
useita tehtavia, pitaakd minun muuttaa hahmoja, jotta
ne sopivat tehtaviinsa paremmin, tarvitsenko lisaa
hahmoja? (Schell 2010, 316.)

Suunniteltaessa pelin hahmokaartia, on hyodyllista
tunnistaa, millaisia tehtavia suunniteltavien hahmojen
tulee tayttaa. Kun tarinankerronnallisia tehtavia jaetaan
hahmojen kesken, tulee myds huomioida, etta tehtavia
voi jakaa ja yhdistaa luovasti.

Linssi 78: hahmojen vdliset suhteet

Hahmojen valisten suhteiden ymmartaminen on hyvin
tarkeaa. Naita suhteita voidaan tarkastella esimerkiksi
graafilla (kuvio 2.), jossa on kaksi akselia, vihamielinen ja
ystavallinen seka alistuva ja hallitseva. Analysoitava
hahmo on graafin keskiossa. Jotta voit tarkastella
analysoitavan hahmon suhteita muihin hahmoihin,
sijoita muut hahmot graafiin ja vastaa esimerkiksi

seuraaviin kysymyksiin: onko graafissa aukkoja, miksi ne

ovat siellg, olisiko parempi, jos aukot taytettaisiin, onko
graafissa "aarimmaisia hahmoja, jos ei, olisiko parempi,
etta olisi, ovatko hahmon ystavat samalla vai eri
neljanneksilla, Mita jos ne olisivat toisin? (Schell 2010,
319)

Hahmot eivat useimmiten ela tyhjiossa, vaan
vuorovaikuttavat muiden hahmojen kanssa.
Vuorovaikutus muokkaa hahmoista syvallisempia
kokonaisuuksia ja erilaiset hahmosuhteet voivat tuoda
hahmosta esiin yllattavia puolia.

Linssi 77: hahmon piirteet

Jotta hahmon ominaispiirteet tulevat esiin
hahmon puheessa ja toiminnassa, vastaa
esimerkiksi seuraaviin kysymyksiin: mitka
piirteet maarittavat hahmoni, miten nama
piirteet esiintyvat hahmon sanoissa, teoissa ja
ulkonaossa? (Schell 2010, 317.)

Hahmon merkittavat ominaispiirteet tulee
tuoda esiin kokonaisvaltaisesti kaikessa
hahmon toiminnassa ja olemuksessa. Tama
auttaa tuomaan hahmon ominaispiirteet
paperilta osaksi hahmon persoonaa.

Hallitseva

Vihamielinen ‘ Ystavallinen

Tarkasteltava Muut
hahmo hahmot

Alistuva

Kuvio 2. Hahmojen valiset suhteet.



Linssi 79: hahmoverkosto

Hahmojen valisia suhteita syventaaksesi, listaa
hahmosi ja vastaa esimerkiksi seuraaviin
kysymyksiin: tarkasti, miten kukin hahmo
tuntee muista hahmoista, puuttuuko
hahmojen valilta kokonaan jonkinlaiset suhteet,
mMiten voin hyotya niista, onko hahmojen valilla
liikaa samankaltaisia suhteita, miten ne voisivat
olla erilaisia? (Schell 2010, 321)

Hahmoverkoston (kuvio 3.) avulla voidaan
visualisoida hahmojen valisia suhteita ja pohtia
miten hahmot tuntevat toisistaan, seka miksi

hahmot tuntevat niin. Hahmoverkosto auttaa
syventamaan hahmojen valisia suhteita.

Kuvio 3. Hahmoverkosto.

Linssi 80: status

Kun hahmot ovat vuorovaikutuksessa keskenaan,
hahmon status vaikuttaa hahmojen kayttaytymiseen.
Jotta voit kasvattaa hahmojen tietoisuutta toisistaan,
vastaa esimerkiksi seuraaviin kysymyksiin: millaiset
ovat hahmojeni suhteelliset statustasot, miten hahmot
osoittavat statuksensa mukaista kaytosta, miten
hahmot kilpailevat statuksesta, miten hahmojen
statukset muuttuvat pelin aikana, miten pelaaja voi
ilmaista hahmojen statusmuutosta? (Schell 2010, 324.)

Hahmojen valisten statustasojen pohtiminen auttaa
luomaan realistisempia hahmoja ja tilanteita. Erilaisten
statusten ja statustasojen kohtaaminen voi myoés
auttaa luomaan tarinaan mielenkiintoisia tapahtumia.

Linssi 81: hahmon muutos

Tarinat muokkaavat hahmojaan matkan aikana. Jotta
VoIt varmistaa, etta hahmosi muuttuvat
mielenkiintoisesti, vastaa esimerkiksi seuraaviin
Kysymyksiin: miten kukin hahmo muuttuu tarinan
ailkana, miten viestin hahmon muutoksista pelaajalle,
voinko viestia muutoksista tarkemmin tai
voimakkaammin, onko muutosta tarpeeksi, ovatko
mMuutokset yllattavia ja mielenkiintoisia, ovatko
mMuutokset uskottavia? (Schell 2010, 327))

Hahmon muuttuminen tarinan aikana auttaa
luomaan itse tarinasta vahvemman ja
mieleenpainuvamman. Hahmoissa tapahtuva muutos
VoI myos auttaa inhimillistamaan hahmoja ja
tekemaan niista samaistuttavampia. Schell toteaa, etta
paahahmon suuret muutokset eivat ole aina
mahdollisia, mutta tarinan aikana tapahtuvasta
mMuutoksesta voidaan viestia myos muiden hahmojen
tai tapahtumien kautta (Schell 2010, 326).



Schellin tapa lahestya hahmonluotiprosessia
avoimien, suunnittelijan omaa mielikuvitusta ja
ajattelua herattelevien kysymysten kautta, on
taman tyon tutkimusasetelmaan hyvin tehokas
ja asianmukainen. Silla kuten Bowman ja
Schrier toteavat: hahmonluontiprosessin
toteuttamiseen ole olemassa vain yhta oikeaa
tapaa, ja hahmojen kehitysaste maaraytyy
hahmojen tarpeiden mukaan (Bowman &
Schrier 2018, 403). Suhteellisen avoimet,
suurpiirteisesti rajatut kysymykset ohjaavat
suunnittelijan ajattelua aiheen sisalla, mutta
mahdollistavat myos luovien maaritysten
tekemisen. Hahmonluontiprosessin
vapaamuotoisuus mahdollistaa sen
soveltamisen monialaisesti, erilaisen tarpeiden
mMmukaan.

Schellin linssit 76-81 eivat varsinaisesti tarjoa
suoraa pohjamateriaalia
hahmonluontityokaluun, ne tarjoavat kattavan
nakemyksen siinen, millaisista osa-alueista
mielenkiintoinen ja moniulotteinen hahmo
koostuu. Schellin (Schell 2010, 311) mukaan
hahmot rakentuvat pohjimmiltaan
samanlaisista elementeista, mediasta
rilppumatta, mutta median luonne vaikuttaa
naiden elementtien valiseen hierarkiaan ja
syvyyteen.
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Hahmonluontiprosessi
monialaisesti

Haastateltavat edustavat hyvin monialaisesti eri
medioita, joissa kaikissa kuitenkin esiintyy
hahmonluontiprosessi. Haastatteluilla pyrittiin
selvittdamaan, millaisista osa-alueista hahmo
koostuu, millaisia hahmonluontitydkaluja on
olemassa, millaisia ovat haastateltavien
hahmonluontiprosessit, seka millaisia
yhtenevaisyyksia ja eroavaisuuksia niiden valilla
on. Opinnaytetydssa suoritettiin yhteensa kolme
asiantuntijahaastattelua. Haastattelut
suoritettiin, videotaltioitiin ja litteroitiin Microsoft
Teamsin avulla.

Ensimmainen, avoin, haastattelu pidettiin Lee
Waltonille, joka toimii lehtorina LAB
ammattikorkeakoulussa ajoneuvomuotoilun
osastolla. Waltonilla on taman lisaksi myos
kokemusta videopelialalla tyoskentelysta.
Haastattelin Waltonia saadakseni paremman
kasityksen pelialalla kaytetyista
hahmonluontityokaluista ja yleisista
kaytanteista.

Toinen, strukturoitu (liite 2.), haastattelu pidettiin
Solina Riekkolalle. Riekkola on kasikirjoittaja,
kustannustoimittaja ja kirjoituksen ohjaaja. Han
on tyoskennellyt enimmakseen TV-sarjojen,
kuten Syke-sairaalasarjan parissa, mutta han on
kiinnostunut elokuvien kasikirjoittamisesta.
Riekkola kirjoittaa myds runoja ja proosaa.

Kolmas, myoskin strukturoitu (liite 2.),
haastattelu pidettiin Juha Pihaselle. Pihanen on
Top Line Media oy:n omistaja, ammattinayttelija
ja tuottaja. Pihanen on naytellyt TV-sarjoissa ja
elokuvissa, seka han on tyoskennellyt myds
tanssin, urheilun, teatterin, tarinallistamisen ja
pelillistamisen parissa.



Lee Walton, pelisuunnittelija
ja ajoneuvomuotoilun lehtori

Lee Walton kertoo tyoskennelleensa
videopelialalla 10 vuoden ajan, 8-10 vuotta sitten.
Walton mainitsee, etta hanen tietonsa alasta ja
kaytossa olevista toimintatavoista voivat olla
hieman vanhentuneita.

Walton on tydskennellyt enimmakseen
pelistudioiden taidepuolella, 3D-mallinnosten
parissa. Hanen tyoskennellessaan videopelialalla,
ei ollut olemassa juuri minkaanlaisia yleisia
kaytantoja tai tyokaluja, vaan tyokalut piti keksia ja
suunnitella itse, myods hahmosuunnittelun osalta.
Hahmosuunnittelun paaasiallisena tyodkaluna
kaytettiin valkotauluja, Google Docsia, Microsoft
Excelid, post-it-lappuja seka muita vastaavanlaisia,
ei varsinaisesti hahmosuunnitteluun tarkoitettuja
tyokaluja, joita sovellettiin kayttotarpeen mukaan.
Walton kertoo ystavastaan, joka kayttaa
hahmonsuunnittelutydkalunaan, Waltonin sanoin
"murder boardia”, eli taulua, jossa yhdistetaan
langan avulla kuvia ja muita dokumentteja.
Taman tydkalun avulla voidaan tarkastella eri
ominaisuuksien valisia suhteita.

Walton mainitsee, etta nykyaikaisessa
pelisuunnittelussa, suurin ja tarkein
suunnittelutyokalu on peli itse. Pelaajien tekemia
valintoja, pelin sisaisia puutteita seka muuta
statistiikkaa kuten pelin yleista toimivuutta ja
mahdollisia bugeja, voidaan seurata ja korjata
pelin julkaisun jalkeenkin. Taman avulla pelia
voidaan muokata ja kehittaa koko sen elinkaaren
ajan.

Kysyttaessa pelistudion suunnittelutiimin
kokoonpanosta, Walton kertoo, etta pelistudiolla,
joissa han on tydskennellyt, kasikirjoittajat
palkattiin tarpeen mukaan studion ulkopuolelta,
silla kokoaikaiselle kasikirjoittajalle ei ole tarvetta.
Walton mainitsee, etta tama saattoi kuitenkin
luoda railon kasikirjoittajan ja muun
pelinsuunnittelutiimin valille ja hankaloittaa
yhteisymmarrysta. Naiden kahden puolen
yhdistamiseen tarvittiin kolmas henkilo, joka
pystyi nakemaan suuret kokonaisuudet ja
esittamaan ne ymmarrettavasti muulle tiimille.

Waltonin kokemuksen mukaan
hahmonluontiprosessi lahtee liikkeelle pelistudion
luovan johtajan alustavasta peli-, maailma-, tai
tarinakonseptista. Tahan peli-, maailma- tai
tarinakonseptiin luodaan hahmokonsepti, joka
siirtyy seuraavaksi kasikirjoittajalle,
hahmosuunnittelijalle ja hahmon visualisoijalle.
Hahmoa visualisoidaan luonnoksilla ja siita
luodaan usein 3D-malli. Prosessin viimeisessa
vaiheessa hahmo siirtyy pelin koodaajalle. Walton
mMainitsee myaos, etta hahmon visuaalisuus ja 3D-
mallit tulevat mukaan hahmonluontiprosessiin
vasta, kun hahmokonsepti on hyvin tarkkaan
maaritetty, tai lahes valmis. Talla valtetaan turhaa
tyota hahmonluontiprosessin aikana.



Pyydettaessa tarkentamaan, miten han erittelisi
ominaisuuksia, joista hahmo koostuu, Walton
toteaa etta "ongelma on se, etta lista on juuri niin
pitka, kuin oikealla inmisella voi olla
ominaisuuksia, se voi olla valtavan pitka tai hyvin
lyhyt, kaikki riippuu tarpeesta”. Oikeassa elamassa
ihmisellda on valtava maara ominaisuuksia, mutta
pelihahmolla tarvitsee olla vain juuri ne
ominaisuudet, joilla on merkitysta ja erilaisiin
medioihin luotavat hahmot vaativat erilaisia ja
eritasoisia ominaisuuksia. Walton mainitsee myas,
ettda ominaisuuksien maarittaminen ruokkii, ja
jopa vaatii, muiden ominaisuuksien
maarittamista. Hahmon ominaisuudet ovat aina
yhteydessa maailmaan ja sen saantoihin.

“What attributes should a character have? Well,
it really depends on what you want from your
game and what the story is”

Esimerkkina tasta Walton kayttaa vertausta, jossa
hahmosuunnittelija luo tyhjiossa hahmon, joka
edustaa rotua, joka ei ole ihminen.
Hahmosuunnittelija maarittaa, etta hahmon
rotua on olemassa mies ja nainen. Hahmon rodun
sukupuolijakauma esittaa hahmosuunnittelijalle
valittomasti useita lisakysymyksia muun muassa
rodun kulttuurista, fyysisista-, psyykkisista- ja
sosiaalisista ominaisuuksista, seka sen maailman
saannaista, jonka osaksi hahmo luodaan.

“Nothing exists in a game, until you decide to
add it”

Walton toteaa, etta peruskysymysten kuten: miksi,
miten, mika, milloin, kuka, missa jne. avulla
voidaan tehokkaasti syventaa hahmon
ominaisuuksia. Hahmon ominaisuuksien
maarittamiselle ja syventamiselle kannattaa
kuitenkin asettaa rajat, ja miettia tarkoin mita
kannattaa maarittaa, mita ei, seka millaisia asioita
loppukayttaja haluaa ja saa tietaa hahmosta.
Lisaksi Walton toteaa, etta suunnittelijan
kannattaa miettia millaisia asioita halutaan jattaa
taysin loppukayttajan mielikuvituksen valtaan.
Lilallinen ominaisuuksien maarittaminen myos
hankaloittaa hahmon istuttamista osaksi tarinan
maailmaa.

“Everything affects everything. That is the
problem in games”

Waltonin mukaan hahmonluontiprosessin
aloituspisteella ei ole juurikaan valia, mutta on
tarkea tiedostaa, etta valmista hahmokonseptia ei
voi luoda tyhjiossa. Hahmonluontiprosessin voi
aloittaa tyhjiossa, mutta jossakin
suunnitteluprosessin vaiheessa, se vaatii avukseen
tarinan tai maailman, jossa vallitsevat tietynlaiset
saannot.



Walton kommentoi alustavaa tyokalukonseptia
(liite 3.) hyodylliseksi, erityisesti alustavien
hahmokonseptien luomisessa, silla sen avulla
voidaan luoda kaikille suunnittelutiimin jasenille
yhtenainen tietopaketti hahmon ominaisuuksista.
Tyokalu konkretisoi kaikki hahmon ominaisuudet
yhdeksi kokonaisuudeksi, jota voidaan tarkastella,
mMuokata ja iteroida yhdessa. Walton mainitsee,
etta hahmon visuaaliset ominaisuudet on hyva
jattaa tyokalun ulkopuolelle, silla ne ovat oma osa-
alueensa.

Walton toteaa, etta suunnittelemani tyokalun ei
tarvitse tuottaa juuri sita, mita toimeksiantaja
haluaa tai tarvitsee, vaan tydkalu voi auttaa
naiden tavoitteiden saavuttamisessa eri tavoin.
Waltonin mukaan tydkalun paras kayttotapa voi
olla kevyt ideointitydkalu, jolla saadaan aikaan
esimerkiksi useita, nopeita hahmokonsepteja
samasta toimeksiannosta, joita voidaan sitten
vertailla keskenaan. Walton toteaa myos, etta
tallainen ideointitydkalu voi luoda jopa yllattavia
tuloksia ja tuoda apua myos niin sanottuun tyhjan
paperin pelkoon.

Tyokalun tulisi Waltonin mukaan olla nopea- ja
helppokayttoinen, eika sen tulisi maarittaa
ominaisuuksia kovinkaan tarkkaa, vaan antaa
yleiskuva hahmon ominaisuuksista. Naita
ominaisuuksia voidaan tarkentaa, syventaa ja jopa
lisata hahmonluontiprosessin myohemmissa
vaiheissa.

Lopuksi Walton viela toteaa, etta pelien
hahmonluontiin keskittyvaa kirjallisuutta tai
artikkeleja ei juurikaan ole olemassa, mutta
hahmonluonti on pohjimmiltaan samanlaista
kaikissa medioissa, joten suuri osa menetelmista,
mitka toimivat luovassa Kirjoittamisessa ja
kirjallisuudessa, patee myos pelihahmojen
suunnittelussa.



Solina Riekkola,

kdasikirjoittaja

Solina Riekkola tyoskentelee niin sanotussa
Writers Roomissa, joka on fyysisen tilan lisaksi
kasikirjoittajien kollektiivi. Paakasikirjoittaja toimii
kollektiivin taiteellisena johtajana, ja hanen
lisakseen Writers Roomissa tyoskentelee kaksi tai
kolme muuta kasikirjoittajaa. Uusia
hahmokonsepteja ideoidaan alussa usein yhdessa
kollektiivin kesken, mutta varsinainen
hahmonluontiprosessi suoritetaan yleensa
itsenaisesti. Hahmon tarinankerronnallisesta
roolista ja tarkoituksesta riippuen,
hahmokonsepteja voidaan kuitenkin arvioida ja
testata yhdessa. Riekkola kertoo kuitenkin, etta
han paasee vain harvoin luomaan aivan alusta asti
niita hahmoja, joiden kanssa han paatyy
tyoskentelemaan, silla TV-sarjojen paahahmot on
usein luotu, ainakin konseptitasolla, jo siina
vaiheessa, kun kasikirjoittajan tyo vasta alkaa.
Riekkola toteaa kuitenkin, etta han paasee usein
luomaan sivuhahmoja seka taustahahmoja jo
alusta alkaen.

Riekkola kertoo jakavansa hahmot karkeasti
kolmeen alalajiin: paahahmoihin, sivuhahmoihin
ja valineellisiin taustahahmoihin.

Paahahmot ovat hahmoja, joiden kautta tarina
kerrotaan tai joille tarina tapahtuu. Tarinaa
kasitellaan naiden paahahmojen nakdkulmasta ja
heita syvennetaan tarinan kautta. TV-sarjoissa
tallaisia paahahmoja on yleensa useita.

Sivuhahmojen tehtava on valittaa informaatiota ja
kaynnistaa paahahmon toiminta, Riekkolan
sanojen mukaan "laittaa asioita tapahtumaan’.
Sivuhahmoilla on usein kourallinen maaritettyja
ominaisuuksia, kuten taustatarina ja syyt toimia
tietylla tavalla, mutta kuitenkin huomattavasti
vahemman kuin paahahmolla. Sivuhahmoja
voivat olla esimerkiksi paahahmon vastustaja, eli
antagonisti, joka luo paahahmolle jonkinlaisen
ongelman, joka hanen on ratkaistava, tai laheinen
ystava, jonka kanssa paahahmo viettaa aikaa.

Valineellisten taustahahmojen tarkoitus on toimia
paa- ja sivuhahmojen taustalla ja tuoda tarinaan
ja erilaisiin tilanteisiin uskottavuutta ja elamaa.
Tallaisia hahmoja ovat esimerkiksi
mellakkapoliisit, laakarit, sairaanhoitajat,
ohikulkijat ja yksittaiset silminnakijat jne. Tallaisilla
hahmoilla ei yleensa ole repliikkeja.

Tarkeimmiksi tyokaluikseen hahmosuunnittelussa
Riekkola nimeaa Google-hakutyokalun, post-it-
laput, muistikirjan, havainnoinnin,
haastattelemisen seka nimikirjat. Riekkola toteaa
useimmiten kiinnostuvansa ensin jostakin
aiheesta, ja vasta sitten hahmoista. Riekkola
kertookin panostavansa erityisesti hahmojensa
uskottavuuteen, ja painottaa taustatutkimuksen
ja aiheeseen tutustumisen merkitysta. Lisaksi
Riekkola toteaa, ettei osaa sanoa, onko olemassa
niin sanottuja virallisia hahmonluontityokaluja ja
ettei ole urallaan ainakaan kohdannut sellaisia.



Riekkola kuvailee hahmonluontiprosessinsa
vaiheita seuraavasti:

1. Mietin, millaisen tarinan haluan kertoa.

2. Mietin, mika on tarinan MacGuffin, eli voima,
joka pitaa tarinan liikkeessa.

3. Maarittelen, millaisia hahmotyyppeja tarvitsen
tarinan kertomiseen. Mietin, mitka ovat
tavallisimpia stereotyyppeja tamankaltaisista
hahmoista ja voinko muokata omia hahmojani
niin, etta ne eroavat naista stereotyypeista.

4. Pohdin, kuka hahmotyyppini on, mita tarvitsen
hanelta, jotta saan tarinani kerrottua.

5. Pohdin, millaista genrea tarinani edustaa.
Realistiseen TV-sarjaan luodaan erilaisia
hahmoja, kuin esimerkiksi fantasiaroolipeliin.

6. Pohdin, mika on tarinan loppukayttajan
mielesta kiinnostavaa.

7. Luon karkean ja stereotyyppisen konseptin
hahmosta.

8. Nimean hahmon.

9. lteraatio.

MacGuffin on tarinankerronnan apuvaline, joka
motivoi hahmoja ja pitaa tarinan liikkeella.
MacGuffin on hahmojen nakdkulmasta erittain
tarkea, vaikka yleison kannalta se on epaoleellinen
ja voitaisiin selittaa yksinkertaisesti. (Wikipedia
2021)

Riekkolan mukaan hahmonluontiprosessi, ei
hanen alallaan, lopu koskaan, vaan hahmot
jatkavat kehittymistaan koko elinkaarensa, eli TV-
sarjan ajan. Jokainen TV-sarjan kausi kertoo
hahmoistaan jotakin uutta ja samalla hahmoille
maaritetaan uusia ominaisuuksia. Riekkola
toteaakin pohtivansa hahmojensa matkaa muun
muassa seuraavanlaisten kysymysten kautta: mita
tiedamme hahmosta nyt, mita hanesta voidaan
viela kertoa tai loytaa, mita olisi mielenkiintoista
tietaa, mita jos, hahmo rakastuisi? Riekkola
taydentaa viela, etta suuressa osassa hanen
hahmonsuunnitteluprosessissaan ovat hahmon
verkostot, eli suhteet muihin hahmoihin, eivat
pelkastaan yksittaisen hahmon matka ja
ominaisuudet.

"Hahmo luodaan suhteessa muihin hahmoihin,

ja hahmo nayttaytyy kunnolla vasta suhteessa
muihin tarinan hahmoihin. Hahmo ei itsessadn
ole yhtadn mitaan”



Riekkola kertoo luovansa hahmot, lahes
poikkeuksetta, tarinankerronnalliseen tarpeeseen.
Tallaiset tarpeet, kuten se, minkalainen tarina
halutaan kertoa, maarittelevat paahahmojen
ominaisuudet. Paahahmon ominaisuudet
vuorostaan maaritteleva sen, millaisia
ominaisuuksia sivuhahmoilla on. Hahmo ei ole
vksild, vaan tarinankerronnan valine, jonka
ominaisuudet maarittelee tarinankerronnallinen
tarve.

"Tarinankerronta luo tarpeitaq, joita eritasoiset
hahmot ominaisuuksineen pyrkivat
tyydyttamaan”.

Riekkola mainitsee, etta han pyrkii
hahmonluontiprosessissaan valttamaan hahmon
ulkonaon liiallista maarittamista, silla han ei
juurikaan pysty vaikuttamaan siihen, kuka
nayttelee tata hahmoa TV-sarjassa tai elokuvassa.
Lisaksi Riekkola toteaa, etta hahmokonseptit, joita
han luo kasikirjoittajana, voivat olla hyvin
pelkistettyja.

"Ei kannata tehda turhaa tyota”

Riekkola haluaa korostaa hahmon nimeamisen
merkitysta ja toteaa hahmon nimen heijastelevan
Mmuun Muassa hahmon sosiaaliluokkaa,
syntymaaikaa, ja jopa hahmon luonnetta seka
tekoja, etenkin jos kyseessa on lempinimi.
Riekkolan mukaan, kun hahmolle annetaan nimi,
hahmo lakkaa olemasta vain kokoelma
ominaisuuksia ja muuttuu persoonaksi.

Esimerkkina tasta Riekkola kayttaa tilannetta,
jossa hahmokonseptille maaritetaan nimi, Jarkko.
Jarkosta syntyy saman tien jonkinlainen
mielikuva, joka tuo mukanaan uusia
ominaisuuksia, kuten hahmon ulkonako,
harrastukset, ajatusmaailma, tavoitteet ja pelot.



Riekkola toteaa, ettd hahmosuunnitteluun
vaikuttavat maarittavasti myos ne aistit, joiden
kautta media koetaan. Eri medioiden valilla ei ole
varsinaisia saantdja, jotka vaikuttaisivat
hahmojen ominaisuuksiin, mutta eri mediat
korostavat erilaisia ominaisuuksia. Esimerkiksi
videopeleissa mahdollisuus interaktioon, eli
vuorovaikutukseen, lisda mediaan uuden
ulottuvuuden ja muuttaa sita, miten media
koetaan. Pelaaja ei ainoastaan seuraa hahmojen
toimintaa, vaan elaytyy siihen ja saattaa jopa
ottaa hahmon roolin. Luovilla esitystavoilla
voidaan haivyttaa medioiden valisia
tarinankerronnallisia eroavaisuuksia. Lisaksi
Riekkola toteaa, etta
hahmonsuunnitteluprosessissa genre, eli
lajityyppi, voi vaikuttaa hahmon ominaisuuksiin,
jopa enemman kuin media.

"Et voi kirjoittaa kuunnelmaan hahmoa, joka ei
puhu, ellei jokin toinen hahmo tulkitse sita”.

Riekkolan mukaan ihanteellinen hahmokonsepti
|6ytyy jostakin tunnistettavuuden ja tuttuuden
seka stereotypian ja kiinnostavuuden valilta.
Lilan stereotyyppinen tai tunnistettava hahmo ei
pysty yllapitamaan katsojan mielenkiintoa ja
liiallisesti eksentrinen tai erikoinen hahmo voi
Riekkolan sanoin: "saada katsojan miettimaan,
ettd miksi tuo hahmo on tuollainen? Se on
varmasti syyllinen. Tassa on nyt jotain pahasti
vialla". Hahmon liiallinen erikoisuus saa katsojan
tulkitsemmaan hahmoon ominaisuuksia, joita
hahmolla ei kuulu olla ja tama voi alkaa hairita
tarinankerrontaa.

Riekkola kommentoi alustavaa tydkalukonseptia
(liite 3.) hyodylliseksi, jos sen tuottamat
hahmoaihiot eivat ole lilan tarkkaan maaritettyja
ja tyokalun kayttaminen on helppoa ja nopeaa.
Riekkolan mukaan tyokalun suurin hyoty voi olla
juuri ideointityokaluna, joka rajaa hahmon
ominaisuuksia ja auttaa tekemaan hahmoista
persoonia. Tallaisia rajaavia ominaisuuksia
voisivat Riekkolan mukaan olla esimerkiksi
hahmon ika, ammatti, taustatarina, motivaatio ja
pelot. Tydkalun tuottamien hahmoaihioiden
tulisi olla karkeita ja suurpiirteisia, jotta niita
voidaan muokata helposti ja sovittaa osaksi
tarinaa. Lisaksi Riekkola toivoo, etta tyokalu
kiinnittaisi huomiota hahmon diversiteettiin ja
representaation.

Lopuksi Riekkola mainitsee harrastavansa
poytaroolipeleja, joissa hahmonluonti on hyvin
keskeisessa roolissa, ja toteaa, etta
poytaroolipelien hahmonluontiprosessit ovat
todennakoisesti vaikuttaneet hanen
hahmonluontiprosessiinsa kasikirjoittajana.



Juha Pihanen,
ammattindyttelijd ja tuottaja

Juha Pihanen kertoo, etta han on vain harvoin
mMukana luomassa hahmoa aivan alusta asti.
Nayttelijana hanen tehtavansa
hahmonluontiprosessissa on tehda paperilla
olevat hahmot elaviksi. Nayttelijan tehtava on
saada kasikirjoitetun mukainen reaktio aikaan
toisessa hahmossa, mutta usein se miten tama

saavutetaan, jaa nayttelijan vapaasti tulkittavaksi.

Kasikirjoittaja maarittelee hahmon tarinan ja
taustan, mutta lopullinen hahmonluonti on
kuitenkin nayttelijan tehtava. Kasikirjoitus antaa
nayttelijalle tavoitteen, jonka saavuttamiseen
hanella on suhteellisen vapaat keinot. Pihanen
taydentaa, etta kasikirjoitetulle hahmolle on
olemassa jo jonkinasteiset rajat, joiden sisalla
nayttelijan on tydoskenneltava, kun taas
kasikirjoittajalla on vapaus luoda hahmostaan
millainen tahansa.

Pihasen mukaan hahmonluontiprosessilla ei ole

selkeaa alkua, eika varsinkaan loppua, silla hahmo

Jjatkaa kehittymistaan koko elinkaarensa ajan.
Hahmonluontiprosessi ei myoskaan tarvitse
Jjatkuakseen samoja, alkuperaisia
hahmonsuunnittelijoita, vaan sita voivat jatkaa
aivan eri suunnittelijat. Esimerkkeina tasta
Pihanen mainitsee pitkaan jatkuneet TV-sarjat ja
James Bond-elokuvat.

Pitkaan jatkuneissa TV-sarjoissa, hahmot voivat
alkaa Pihasen sanoin: "elada omaa elamaansa’,
irrallaan sarjan alkuperaisesta kasikirjoittajasta tai
hahmosuunnittelijoista. Tallaisissa tapauksissa
hahmon nayttelija todennakoisesti tuntee
hahmon paremmin kuin hahmon alkuperainen
suunnittelija.

James Bond-elokuvissa tarinan sankarin
perusominaisuudet pysyvat suhteellisen
Mmuuttumattomina, mutta elokuvien
julkaisuaikakaudet ja hahmoa naytelleet
nayttelija, ovat tuottaneet hahmosta hyvin erilaisia
tulkintoja.



Pihasen mukaan hahmonluontiprosessin voi
aloittaa esimerkiksi luomalla maailman, tarinan
tai maarittamalla jonkin hahmon ominaisuuden,
kuitenkin niin sanotussa tyhjiossa luotu hahmo
on ontto, sieluton ja kayttokelvoton ennen kuin
sille luodaan tarina tai maailma. Hyvana
aloituspisteena hahmonluontiprosessille toimii
hahmon taustatarinan maarittaminen. Hahmon
taustatarinan avulla voidaan maaritella
merkittavimmat onnistumiset, epaonnistumiset,
tapahtumat ja tilanteet, jotka ovat muokanneet
hahmosta sellaisen kuin se on nyt. Hyvan
taustatarinan avulla voidaan myods korostaa
hahmon motivaatiota ja lisata hahmon
samaistuttavuutta.

Taustatarinan lisaksi, Pinanen listaa hahmon
mahdollisiksi ominaisuuksiksi liikkumis- ja
puhetavat, motivaation, mahdolliset vammat,
erityistaidot, maneerit, pelot, kulttuurin seka
tarinallisen roolin. Pihasen mukaan tallaiset
ominaisuudet voi, ja usein kannattaakin, aluksi
maarittaa hyvinkin suurpiirteisesti, silla liialliset, ja
jopa turhat, ominaisuudet voivat teettaa turhaa
tyota tarinankerronnan muilla osa-alueilla. Lisaksi
Pihanen toteaa, etta hahmonluontiprosessin
aikana tulee myods tiedostaa kohdemedian
ulottuvuudet, kuten aani, kuva ja mahdollisuus
vuorovaikutukseen, tai edella mainittujen
puuttuminen kokonaan.

“When you stop trusting your characters, you
start making up events”

Pihanen toteaa, etta hahmonluontiprosessin
keskiossa on hahmon vuorovaikutus muiden
hahmojen kanssa. Hahmoa voidaan oppia
ymmartamaan paremmin, kun hahmoa
reflektoidaan muiden hahmojen kautta.
Hahmojen valisten kayttaytymismallien ja kemian
tulee Pihasen sanoin: "ruokkia katsojan sisaista
tirkistelijaa”, ja saada nain katsoja kiinnostumaan
hahmon elamasta ja kohtalosta.



Pihanen korostaakin hahmojen
samaistuttavuuden tarkeytta. Hahmon
samaistuttavuus saa katsojan uppoutumaan
tarinaan ja pitaa katsojan mielenkiintoa ylla.
Tarinan suuret, mullistavat juonenkaanteet eivat
Jjaksa kiinnostaa katsojaa, jos katsoja ei samaistu
tarinan hahmoihin. Samaistuttavuus ruokkii myos
oppimista ja tarinan mieleenpainuvuutta.

Esimerkkina tasta Pihanen kayttaa Olipa kerran
elama (alk. Il était une fois... la vie) TV-sarjaa, jossa
abstrakteista konsepteista kuten valko- ja
punasoluista, on luotu hahmoja, joiden tarinaa
seurataan.

Pihanen toteaa, etta tarinan paahahmon ei
tarvitse aina olla sankari, vaan se voi aivan yhta
hyvin olla myods antisankari. Sankari- ja
antisankarirooleilla ja nakokulmilla leikkiminen voi
avata aivan uudenlaisia ulottuvuuksia
hahmonluontiin ja tarinoihin. Pihanen toteaa
lisaksi, etta tarinan sankari tai paahahmo, eli
protagonisti, seka tarinan sankarin vastustaja, eli
antagonisti, ovat usein omista nakokulmastaan
tarinan sankareita. Kun erilaiset ideologiat
kohtaavat, kumpi osapuoli on lopulta oikeassa?
Kun hahmon tarina on mielenkiintoinen, katsoja
haluaa tietaa mita hahmolle tapahtuu, hahmon
roolista huolimatta. Pihanen taydentaa, etta
hahmot, jotka eivat opi, kehity ja toimivat
toistuvasti samoin, ovat turhauttavia. Tallaisten
hahmojen seuraaminen on ennalta arvattavaa,
eika ole siksi kovinkaan mielenkiintoista.



Pihasen mukaan hyva hahmo on moniulotteinen,
mMutta jolla on kuitenkin selkea tavoite, jonka
hahmo haluaa saavuttaa. Pihanen lisaa, etta
tallaisessa perinteisessa asetelmassa tulee
tiedostaa yleisimmat stereotyypit ja pyrkia
mMuokkaamaan niita luovasti. Kuitenkaan hahmolle
ei tule, Pihasen sanoin: "keksimalla keksia, jotakin
seikkaa, miksi hahmolla on vaikeaa”, lisaksi Pihanen
toteaa, etta "olen seurannut kyllastymiseen asti
kavelevia kliseitd, kuten esimerkiksi
alkoholisoituneita poliiseja ja teineja, joilla on jokin
trauma”. Tietyt hahmojen stereo- ja arkkityypit
esiintyvat mediassa aina uudestaan ja lahes kaikki
niiden ominaisuudet on lainattu jostakin aiemmin
luodusta. Valtaosa kaikista hahmoista edustaa
alussa jotakin stereo- tai arkkityyppia, joka
hahmonluontiprosessin aikana muokataan
tarinaan sopivaksi. Lopuksi Pihanen toteaa, etta
tarinankerronnassa hahmoja ei tulisi ottaa liian
vakavasti, vaan hahmoihin tulisi luoda rohkeasti
ominaisuuksia, jotka inhimillistavat niita ja tukevat
hahmojen samaistuttavuutta.

“If you have to force it, it's probably sh*t”

Pihasen mukaan peruskysymyksilla voidaan
maaritelld valtava maara hahmon ominaisuuksista,
seka syventaa jo olemassa olevia ominaisuuksia.
Tallaisia kysymyksia ovat esimerkiksi kuka, mika,
mMita, miksi, missa, milloin, mista ja minne.

"Mitd enemmadn, ja mita tarkemmin osaat
vastata hahmoon liittyviin Kysymyksiin, sita
uskottavampi hahmo on”

Pihanen kommentoi, etta alustava tydkalukonsepti
(liite 3.) voisi toimia ideointitydkaluna, muistilistana
Jja mielikuvituksen ruokkija, mediasta riippumatta.
Tydkalun tuottamien hahmoaihioiden ei tulisi olla
kovinkaan tarkoin maaritettyja, silla jokainen
suunnittelutiimin jasen tuo mukanaan
hahmonluontiprosessiin oman panoksensa ja
nakokulmansa.

"Tee sun oma duuni niin hyvin kuin osaat, mutta
luota siihen, ettd muutkin tiimildiset osaavat
oman tyonsa”

Lopuksi Pihanen toteaa viela, etta hahmo on
olemassa vain kayttajan kokemusta varten.
Kaikkien hahmojen perimmainen tarkoitus on
viihdyttaa, tuottaa kokemuksia tai saada kayttaja
tuntemaan tai ajattelemaan jotakin.

"Yleisod ei kiinnosta se miltd hahmosta tuntuu,
vaan se milta heistad itsestadn tuntuu”



Johtopadtokset

Kaikki kolme haastateltavaa olivat eri ammattialojen
edustajia, ja heidan taustansa ovat hyvin eriavia
keskenaan. Tyohon haastateltujen henkildiden
kesken, edustettuina medioina ovat videopelit,
kirjallisuus, TV-sarjat, elokuvat seka teatteri. Tasta
huolimatta heidan ajatusmaailmoissaan
hahmosuunnittelun ja tarinankerronnan ymparilla on
selkeita yhtenevaisyyksia, jotka tukevat toisiaan.

Kaikki kolme haastateltua totesivat, etta varsinaisia,
yksinomaan hahmosuunnitteluun tai
tarinankerrontaan keskittyneita tyokaluja ei juurikaan
ole olemassa, tai niiden saatavuus on hyvin rajattua.
Haastatellut totesivat myos kayttavansa
hahmonluontiprosessin apuna melko laajasti erilaisia
tutkimusmetodeja ja muita fyysisia ja digitaalisia
tyokaluja, joiden soveltamistavat he ovat itse
joutuneet kehittamaan.

Tydn maarita-vaiheessa todettiin, etta varsinaisia
hahmonluontityokaluja ei juurikaan ole saatavilla ja
Waltonin mukaan tilanne on ollut vastaavanlainen jo
noin 10 vuotta sitten (Walton 2022). Kaikki edella
mMainittu viestii tarpeesta yhtenaistavalle
ideointityokalulle, joka lainaa ja kehittaa
ominaisuuksia talla hetkella kaytetyista tydtavoista, ja
jota voidaan kayttaa yhdessa niiden kanssa.

Kaikki kolme haastateltua totesivat, etta alustavan
konseptin (liite 3.) mukainen tyokalu voisi olla
hyodyllinen apuvaline heidan
hahmonluontiprosesseissaan ja etta tydkalun
suurimmat vahvuudet voisivat olla ideoinnissa.
Tyokalun tuottaminen hahmoaihioiden tulee olla
karkeita ja suurpiirteisesti maariteltyja, jotta niita
voidaan helposti taydentaa tarinankerronnallisten
tarpeiden mukaisesti. Haastatellut totesivat myas,

etta hahmo kehittyy koko sen elinkaaren ajan ja liian
tarkasti maaritelty hahmoaihio voi hankaloittaa sen
sovittaminen osaksi maailmaa. Karkea ja
suurpiirteinen hahmoaihio voi myés kannustaa
monimuotoisempaan ja laajempaan
hahmosuunnitteluun, silla laajasti maaritetyt
ominaisuudet eivat valttamatta tarkoita
syvallisempaa tai parempaa hahmoa (Pohjola 2003,
81-95).

Edeltavan voidaan todeta tukevan Sarah Lynne
Bowmanin ja Karen Schrierin ajattelua siita, etta
hahmon kehitysasteella ei ole juurikaan merkitysta
hahmon kaytettavyydelle ja etta hahmon
kayttotarkoitus maarittaa sen ominaisuudet
(Bowman & Schrier 2018, 403).

Haastatteludatan mukaan hahmonluontiprosessi on
lahes poikkeuksetta tiimityota. Kaikkien
suunnittelutiimin jasenten tydpanos muokkaa
hahmonsuunnitteluprosessin lopputuotetta jossakin
prosessin vaiheessa, joko suoraan tai valillisesti.
Suunnittelutiimiin tai kollektiiviin voi kuulua
esimerkiksi luova johtaja, kasikirjoittaja,
konseptitaitelija, hahmosuunnittelija, 3D-mallintaja,
koodari, ohjaaja tai vastanayttelija. Suunnittelutiimien
moninaisuudesta johtuen, tydssa suunniteltavan
hahmoluontityokalun vahvuuksiin lukeutuukin
mahdollisuus toimia hahmon ominaisuuksien
maarittamisalustana. Osa hahmon alkukonseptin
datasta ei valttamatta aina vality kaikille
suunnittelutiimin jasenille, joten sen konkretisointi
yhteen paikkaan on erittain tarpeellista. Nain kaikilla
suunnittelutiimin jasenilla on aina saatavillaan
ajankohtainen ja tarkka hahmodata, jota voidaan
tarkastella, muokata, iteroida ja jakaa helposti.



Kaikki haastatellut totesivat, hieman eri
nakokulmista, etta hahmon visuaalisuus ja
fyysiset ominaisuudet ovat usein viimeinen tai
viimeisia, hahmolle maaritettavia ominaisuuksia.
Hahmon visuaalisuus ja fyysiset ominaisuudet
maaraytyvat useimmiten muiden hahmon
ominaisuuksien, nayttelijavalintojen tai
tarinankerronnallisten tarpeiden mukaisesti,
elleivat nama ominaisuudet ole hyvin keskeisessa
roolissa tarinassa tai hahmopersoonassa.

Bowmanin ja Schrierin esittelemat
roolipelihahmon nelja kehitysvaihetta keskittyvat
suurilta osin hahmon aineettomien
ominaisuuksien ja hahmosuhteiden
maarittamiseen, fyysisten tai visuaalisten
ominaisuuksien sijaan (Bowman & Schrier 2018,
403). Edella mainituista syista hahmon
visuaalisuuden maarittaminen on suhteellisen
pienessa osassa tyokalua suunniteltaessa. Talla
voidaan sujuvoittaa muiden hahmon
ominaisuuksien maarittamista seka valttaa turhaa
tyota.

Kaikki haastatellut toteavat, etta
hahmonsuunnitteluprosessin voi aloittaa minka
tahansa hahmon ominaisuuden, tarinaelementin
tai maailman maarittamisesta. Nama osa-alueet
ovat kuitenkin merkittavasti mukana toistensa
mMaarittamisessa jossakin suunnitteluprosessin
vaiheessa, ja niita tulee siksi pohtia yhtena itseaan
ruokkivana kokonaisuutena.

Vaikka tyossa suunniteltavan tyodkalun prototyypin
keskiossa on hahmonluontiprosessi,
suunnittelussa taytyy ottaa huomioon myaés
tarinalliset- ja maailmalliset elementit, seka niiden
mukanaan tuomat vapaudet ja rajoitteet. Tama
tama ei kuitenkaan ole este tai hidaste tyokalun
toiminnalle, vaan se rikastaa tyokalun tuottamia
hahmoaihioita.

Haastatteludatan voidaan todeta tukevan Schellin
ajattelua siita, etta hahmonluontiprosessin
ydinelementin ovat mediasta riippumatta
suhteellisen samankaltaiset, vaikka niiden
painoarvo voikin vaihdella (Schell 2010, 311).

Haastattelukokonaisuudesta voidaan poimia
elementteja, joista hahmo koostuu. Nama
elementit voidaan jakaa karkeasti
hahmosidonnaisiin-, maailmasidonnaisiin- ja
tarinasidonnaisiin elementteihin. Taman karkean
kolmijaon rajat ovat kuitenkin hailyvat, ja eri
elementit voivat osittain sulautua toisiinsa
hahmonluontiprosessin aikana. Edella
mainittujen lisaksi, haastatteludatasta voidaan
mMyos poimia hyodyllisia kaytannonvinkkeja ja
Nneuvoja, joita pystytaan hyodyntamaan
hahmonluontiprosessin aikana.
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Tyokalun tavoitteet

Tyokalu auttaa kayttajaa maarittamaan
hahmosidonnaisia, maailmasidonnaisia seka
tarinankerronnallisia elementteja, ja tuottaa

naiden maaritteiden pohjalta hahmoaihioita.

Tyokalun ja sen tuottaminen
hahmoaihioiden perimmainen tarkoitus on
tuottaa arvoa hahmosuunnittelun parissa
tyoskenteleville, keventamalla
hahmonluontiprosessin aivan ensimmaisia
tyovaiheita. Tyokalun toteutuksessa
kiteytyvat taustatutkimuksen ja
asiantuntijahaastatteluiden keskeiset
loyddkset niin sisallon, ominaisuuksien kuin
kaytettavyydenkin kannalta.

Tyokalun tulee olla helppo- ja
nopeakayttoinen, seka ominaisuuksiltaan
suhteellisen kattava, jotta se voidaan kokea
hahmosuunnittelun nakdkulmasta
hyodylliseksi. Tydkalua tulee olla mahdollista
kayttaa monialaisesti erilaisiin
hahmoluontitarpeisiin, eika sen kayton tule

vaatia kayttajaltaan juurikaan esivalmisteluja.

Tyokalua tulee olla mahdollista kayttaa myos
ideointiprosessiin yksin seka pienessa
ryhmassa. Tyokalu pyrkii myos parantamaan
hahmonluontityokalujen tamanhetkista
tarjontaa ja saavutettavuutta.

Hahmoaihion olemus ja sisalto

Tydssa suunniteltava ja testattava
hahmonluontityokalu, tuottaa
hahmoaihioita, jotka ovat karkeita ja
suurpiirteisia hahmokonsepteja.
Hahmoaihio asettaa suurpiirteisia rajoitteita
varsinaiselle hahmonluontiprosessille ja
toimii pohjadatana, jonka paalle voidaan
rakentaa tarkemmin maaritettyja
hahmokonsepteja. Hahmoaihioiden
tarkoitus on konkretisoida ja kerata yhteen
suunniteltavan hahmon ominaisuuksien
moninaisuus.

Hahmoaihio koostuu hahmosidonnaista-,
maailmasidonnaisista- ja tarinasidonnaisista
elementeista. Hahmoaihio ei valttamatta
sisalla ominaisuuksia kaikista kolmesta
elementista, vaan aihion sisaltd maaraytyy
kayttajan hahmonluontitarpeiden tai
ideointiprosessin laajuuden mukaan.

Elementtien valilla on paljon
yhdenkaltaisuuksia sen suhteen, mita
ominaisuuksia ne auttavat kayttajaa
maarittamaan, mutta kukin elementti
lahestyy maaritettavaa ominaisuutta hieman
eriavasta nakokulmasta. Kaikki hahmon
ominaisuudet ovat jollain tapaa yhteydessa
toisiinsa ja ruokkivat toistensa maarittamista.
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4.3 Hahmon ominaisuudet

Kaikkien mahdollisten ominaisuus-
elementtien listaaminen olisi kaytannossa
mahdotonta, silla tarve, jonka avulla ne
luodaan, voi olla aivan mika tahansa (Walton
2021, Riekkola 2022; Pihanen 2022). Tasta
syysta hahmonluontityokalun prototyypin
suunnittelun pohjamateriaalina kaytetaan
vain niita ominaisuuksia, jotka nousivat esiin
taustatutkimuksessa ja haastatteludatassa.
Nama ominaisuudet jakautuvat
hahmosidonnaisiin, maailmasidonnaisiin ja
tarinsidonnaisiin elementteinin.




Hahmosidonnaisia elementteja

Hahmon nimi

Nimi erottaa hahmon massasta, luo hahmosta
inhimillisen, samaistuttavan persoonan ja yksilon
(Riekkola 2022). Nimen avulla voidaan viestia
esimerkiksi sosiaaliluokasta, sosiaalisista
suhteista, kulttuurista, statuksesta, genresta tai
aikakaudesta. Nimen avulla voidaan luoda myds
mielikuvia hahmosta suorien tai epasuorien
merkitysten avulla. Nimen avulla voidaan myos
korostaa tai haivyttaa hahmon muita
ominaisuuksia esimerkiksi tarinankerronnan
yllatyksellisyyden vuoksi.

Onko hahmon nimi ristimanimi, lempinimi tai
onko nimessa jokin lisatitteli?

Onko nimi hahmon itsensa itselleen antama,
vaiko muiden hahmojen antama?

Millaisia merkityksia tai piilomerkityksia
nimella on?

Millaisia mielikuvia nimi luo?

Voiko nimi korostaa tai haivyttaa muita
hahmon ominaisuuksia?

Hahmon laji ja olemus

Hahmo voi olla elollinen olento, eloton esine tai
asia, tai vaikkapa abstraktimpi konsepti, kuten
tunne tai ajatus. Hahmo voi olla lajiltaan tai
olemukseltaan esimerkiksi ihnminen, elain,
liskoihminen, pallo, Kivi, viha tai rakkaus. Hahmon
laji tai olemus vaikuttaa suuresti siihen millaisena
hahmo itse kokee ja nakee maailman, seka
silihen miten muut hahmot suhtautuvat haneen.
Lajin maarittaminen auttaa luomaan saantdja
muiden, erityisesti fyysisten, ominaisuuksien
maarittamiselle.

Onko hahmo eloton, elollinen vai abstrakti?

Miten laji tai olemus vaikuttaa hahmon
fyysisiin tai psyykkisiin ominaisuuksiin?

Miten hahmo kokee ja nakee maailman?



Hahmosidonnaisia elementteja

Hahmon epatavalliset tai silmiinpistdavcit
fyysiset ominaisuudet.

Epatavalliset ja silmiinpistavat ominaisuudet
erottavat hahmon massasta ja tuovat hahmoon
persoonallisuutta. Tallaisia epatavallisia
ominaisuuksia voivat olla esimerkiksi vammat,
fyysinen koko tai muoto, mutaatio tai jokin
tuntomerkki, kuten vaikkapa tatuointi tai
silmalappu. Tallaiset ominaisuudet voivat tuoda
Mukanaan uusia saantdja muiden
ominaisuuksien maarittamiseen.

Mista hahmon epatavalliset ominaisuudet
johtuvat?

Millaista hyotya tai haittaa ominaisuuksista voi
olla?

Miten hahmo itse, tai muut hahmot
suhtautuvat naihin ominaisuuksiin?

Hahmon ammatillinen rooli &
hahmoluokka

Hahmon ammatillinen rooli tai hahmoluokka voi
olla esimerkiksi laakari, hoitaja, sotilas, velho, ritari
tai maanviljelija. Erilaiset ammatit ja
hahmoluokat tuovat mukanaan erilaisia
erityistaitoja, statusta seka tapoja ja maneereja.
Ammatti ja hahmoluokka auttavat korostamaan
hahmojen valisia eroavaisuuksia ja osaamista.

Millaista erikoisosaamista ammatillinen rooli
tai hahmoluokka tuo mukanaan?

Millaisia tapoja ja maneereja ammatti tai
hahmoluokka tuo hahmolle?

Miteh hahmo on saavuttanut ammatillisen
roolinsa?

Miten hahmon ammatti tai hahmoluokka
vaikuttaa hahmojen valiseen hierarkiaan?



Hahmosidonnaisia elementteja

Motivaatio

Motivaatio on hahmon syy toimia tilanteissa
tietylla tavalla, jokin voima, joka ajaa hahmoa
kohti haluttua paamaaraa. Ilman motivaatiota
hahmolla ei ole syyta toimia, eika suuntaa, johon
pyrkia tarinan aikana. Motivaatio voi muuttua
suuresti tarinan aikana ja yhdella hahmolla voi
olla useita motivaatioita, jotka voivat kohdistua
samaan tai eri paamaariin.

Minka paamaaran hahmo haluaa saavuttaa?

Miksi hahmo haluaa saavuttaa tietyn
paamaaran?

Ovatko hahmon motivaatiot tiedostettuja vai
tiedostamattomia?

Millaisia seurauksia hahmon toiminnalla voi
olla?

Muuttuuko hahmon motivaatio tarinan
aikana jollakin tavalla?

Miten tarina haastaa hahmon motivaatioita?

Pelko

Pelko on tunne, joka viestii jonkinlaisesta
vaaratilanteesta. Pelkoa voi seurata
pelkokayttaytyminen, joka ilmenee
taistelemisena, pakenemisena tai paikalleen
jahmettymisena. Pelon tunne voi kohdistua
monenlaisiin asioihin, tilanteisiin tai tunteisiin ja
se voi olla joko opittua tai synnynnaista (Julkunen
& Koikkalainen 2018, 54). Pelko auttaa tekemaan
hahmosta syvemman ja samaistuttavamman,
seka se inhimillistaa hahmoa. Myos jonkin pelon
puute voi auttaa luomaan mielenkiintoisen
hahmon.

Kuinka voimakas hahmon pelko on?
Mista hahmon pelko johtuu?

Onko pelko fyysinen vai psyykkinen?
Miten hahmon pelko nayttaytyy?

Onko hahmon pelko rationaalista vai
irrationaalista?



Maailmasidonnaisia elementteja

Kulttuuri

Kulttuuri on yhteisén henkisten ja aineellisten
saavutuksien kokonaisuus. Kulttuuri pitaa
sisallaan esimerkiksi arkkitehtuuria, uskontoa ja
mMaailmankatsomusta, teknologisen
kehitysasteen, historiaa, tapoja, opittuja ja
opetettavia taitoja, jotka vaihtelevat
mMaantieteellisesti alueittain (Kielitoimiston
sanakirja 2021). Kulttuurit ja niiden valiset
eroavaisuudet auttavat rikastuttamaan tarinan
Maailmaa.

Mitka ovat kulttuurin paapiirteet?
Millainen on kulttuurin historia?
Kuinka vanha kulttuuri on?

Kuinka laajalle kulttuuri on levinnyt?

Millaisia muita kulttuureja tarinassa esiintyy?

Maailma & todellisuus

Tarinan maailma tai todellisuus on paikka, jossa
tarina tapahtuu. Maailma ja todellisuus
maarittavat saantoja, jotka luovat rajoitteita ja
mahdollisuuksia tarinankerronnalle ja hahmojen
ominaisuuksille. Tallaisia mahdollisuuksia ja
rajoitteita voivat olla esimerkiksi taikuuden tai
painovoiman olemassaolo, maailman
ekosysteemin toiminta, tarinan genre tai
aikakausi. Maailmaa ja todellisuutta voidaan
tarkastella myos laajuudeltaan erilaisista
nakokulmista, kuten esimerkiksi yhden huoneen,
maa-alueen, planeetan tai kosmisen skaalan
nakokulmasta.

Mitka ovat maailman ja todellisuuden
paapiirteet?

Millaisia mahdollisuuksia ja rajoituksia
maailman tai todellisuuden saannot tuovat
hahmonluontiprosessiin?

Kuinka laajasta nakokulmasta maailmaa ja
todellisuutta seurataan?



Tarinankerronnallisia elementteja

Hahmoijen vdliset suhteet

Hahmot eivat ole olemassa yksin, vaan ne
interaktioivat toistensa kanssa, ja heidan valilleen
syntyy erilaisia suhteita. Hahmo kehittyy omaksi
syvalliseksi persoonakseen vain hahmosuhteiden
Ja vuorovaikutuksen kautta (Riekkola 2022).
Hahmojen valiset suhteet voivat muuttua
suuresti tarinan aikana, ja eri hahmojen valiset
suhteet voivat olla hyvin eriluontoisia ja eri
tasoisia. Hahmosuhteita voidaan tarkastella
esimerkiksi ystavallisyys-vihamielisyys ja
hallitseva-alistuva-graafin, tai hahmoverkon
avulla (Schell 2010, 318).

Millainen on hahmon paapiirteinen suhde
mMuihin tarinan hahmoihin?

Minka asteisia ovat hahmon suhteet muihin
hahmoihin?

Miten hahmojen valiset suhteet muuttuvat
tarinan aikana?

Puuttuuko hahmojen valilta jonkinlainen
suhde?

Ovatko hahmojen valiset suhteet eriluonteisia
vai samankaltaisia?

Taustatarina

Taustatarina on hahmon matka ajallisesti ennen
tarinankerronnan alkupistetta, ja se koostuu
erilaisista kokemuksista ja tilanteista.
Taustatarinan tarkoitus on syventaa hahmoa ja
korostaa hahmon nykyhetkessa tapahtuvia
kokemuksia ja tilanteita (Pihanen 2022).
Taustatarina kertoo kuka hahmo on, mitka asiat
ovat hanelle tarkeita ja mihin han on menossa.

Miten menneisyyden tapahtumat ovat
muokanneet hahmoa fyysisesti ja
psyykkisesti?

Millaiset tapahtumat ovat johtaneet hahmon
nykyiselle tielle?

Mitka ovat tarkeimmat kokemukset tai
tilanteet hahmon menneisyydessa?

Miten menneisyyden tilanteet tai tapahtumat
vaikuttavat tarinan tulevaisuuteen?



Tarinankerronnallisia elementteja

Rooli

Hahmon rooli on tarinankerronnan asettama
tehtava, jonka hahmo tayttaa. Tallaisia rooleja
voivat olla esimerkiksi tarinan sankari, jolle tarina
tapahtuu, vastustaja, joka taytyy paihittaa
paamaaran saavuttamiseksi, avustaja, joka tukee
sankaria erilaisin tavoin, tai panttivanki, joka
taytyy pelastaa. Hahmon rooli voi muuttua
tarinan aikana. Samalla hahmolla voi olla myos
use)ita tarinankerronnallisia rooleja (Schell 2010,
315).

Mikd on hahmon tarinankerronnallinen rooli?
Muuttuuko hahmon rooli tarinan aikana?

OnkQ hahmolla useita tarinankerronnallisia
rooleja?

Tarvitseeko hahmoa muuttaa jotenkin, etta se
tayttaa tehtavansa paremmin?

Hahmon tarinakaari

Hahmon tarinakaari on hahmon matka tarinan
alusta, tarinan loppuun. Tarinakaari kertoo
suorasti tai epasuorasti, miten hahmo itse tai
asiat hahmon ymparilla ovat muuttuneet tarinan
aikana. Muutokset tarinan aikana voivat olla
pysyvia tai valiaikaisia, pienia tai suuria (Schell
2010, 326-327).

Paapiirteittain, mita hahmolle tulee
tapahtumaan tarinan aikana?

Miten asiat hahmon ymyparilla muuttuvat
tarinan aikana?

Miten hahmon tai asioiden muutokset
tuodaan esiin?

Onko muutosta riittavasti?

Ovatko muutokset yllattavia ja kiinnostavia?
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Tarinankerronnallisia elementtejd

Tarinankerronnallinen nakokulma

Hahmo voi tarinankerronnallisesti olla joko
paahahmo, sivuhahmo, tai taustahahmo. Tarina
tapahtuu paahahmolle, sivuhahmo valittaa
informaatiota ja tukee tarinankerrontaa, ja
taustahahmo elavoittaa tarinan maailmaa
(Riekkola 2022). Hahmon ominaisuuksien maara
Ja syvyys on usein suhteessa hahmon
tarinankerronnalliseen rooliin, paahahmo on
tarkemmin maaritetty kuin sivu- tai
taustahahmo.

Onko hahmo paa-, sivu- vai taustahahmao?

Kuinka tarkasti hahmon ominaisuudet ovat
tarpeellista maarittaa?

4.3 Hahmon ominaisuudet
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4.4 Kaytédnnon vinkkeja
hahmonluontiprosessiin

Taustatutkimuksesta ja haastatteludatasta
voidaan poimia hyodyllisia kaytannon
vinkkeja hahmonluontiprosessiin. Naita
vinkkeja voidaan kayttaa apuna
hahmonluontiprosessissa ja ne voivat
auttaa ohjaamaan hahmonluontitydkalun
kayttajan ajattelua.

Kaytannon vinkkeja hahmonluontiprosessiin
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Kaytédnnon vinkkejé hahmonluontiprosessiin

Pohdi millaisen median kautta tarina kerrotaan seka
millaisia rajoitteita tai mahdollisuuksia se asettaa
tarinankerronnalle.

Pohdi millaisia tarinankerronnallisia tarpeita sinulla
on, seka mita tarvitset hahmoilta, jotta saat tarinan
kerrottua loppukayttajalle.

Pohdi hahmoa tarinankerronnan valineena yksilon
sijaan.

Pohdi mitka hahmon ominaisuudet ovat tarpeellista
mMaarittaa, ja mitka kannattaa jattaa tarkoituksella
maarittamatta. Pohdi myos, mita kannattaa jattaa
kokonaan loppukayttajan mielikuvituksen valtaan.

Hahmo jatkaa kehittymistaan koko sen elinkaaren
ajan. Hahmonluontiprosessi ei lopu koskaan.
Pohdi, mita ominaisuuksia kannattaa maarittaa
Nnyt, ja mita ehka vasta hahmon elinkaaren
myohemmassa vaiheessa.

Kaikkia hahmon ominaisuuksia ei tarvitse
maarittaa yhta aikaa, vaan niita voi lisata,
tasmentaa ja paivittaa pikkuhiljaa,
tarinankerronnallisten tarpeiden mukaan.

Talla voidaan valttaa turhaa tyota, seka muiden
hahmon- ja tarinansuunnitteluprosessin vaiheiden
tarpeetonta hankaloittamista.

Pohdi mihin hahmosi asettuu samaistuttavuuden/
tunnistettavuuden ja kiinnostavuuden/eksentrisyyden
seka moniulotteisuuden ja selkeiden motivaatioiden
valilla. Ihanteellinen hahmokonsepti [oytyy jostakin
naiden valilta.

Pohdi hahmon diversiteettia. Edustaako
suunnittelemasi hahmo ominaisuuksiltaan
stereotyyppeja? Millaisia muutoksia vaadittaisiin, jotta
hahmosta saataisiin monimuotoisempi ja
kiinnostavampi?

Peruskysymysten, kuten: kuka, mita, miksi, missa,
milloin, mista, minne, kysyminen on helppo ja
tehokas keino, jolla voidaan syventaa hahmolle jo
maaritettyja ominaisuuksia tai maarittaa aivan uusia
ominaisuuksia.

Pohdi suunniteltavaa hahmoa muiden tarinan
hahmojen nakokulmasta, tama voi auttaa luomaan ja
syventamaan hahmojen valisia suhteita.

Pohdi mitka hahmon ominaisuudet ovat
tarinankerronnan nakokulmasta merkittavimpia.
Arvottamalla hahmon eri ominaisuuksia, voidaan
pohtia, kannattaako jotakin ominaisuutta korostaa tai
haivyttaa muilla hahmosuunnittelun osa-alueilla.

Yhdenkin ominaisuuden maarittaminen ruokkii
tehokkaasti uusien ominaisuuksien Maarittamista
luomalla mielikuvia hahmosta ja tarinasta, joten eri
elementtien rajat ovat hyvin hailyvia!

Tarina ja sen hahmot ovat olemassa loppukayttajan
viihdyttamista varten.

Hahmonluonti on tiimityota! Erilaiset nakokulmat
auttavat luomaan moniulotteisempia ja
kiinnostavampia hahmoja.



Tyokalun rajaaminen

Tyokalun avulla el maariteta suunniteltavan
hahmon visuaalisuutta eika fyysisia
ominaisuuksia, elleivat ne ole
tarinankerronnallisesti merkittavia. Naiden
ominaisuuksien maarittaminen
hahmonsuunnitteluprosessin alkuvaiheessa
VoI tarpeettomasti hankaloittaa muiden
ominaisuuksien maarittamista.
Haastatteludatan mukaan hahmojen
visuaaliset ja fyysiset ominaisuudet
mMaaritetaan usein vasta
hahmonluontiprosessin mydohemmissa
vaiheissa, ja silloinkin niihin vaikuttavat
suuresti muun muassa nayttelijavalinnat,
taidetyyli ja median ala (Walton 2027,
Riekkola 2022).

Tyokalun tuottamat hahmoaihiot ovat
maaritetty hahmosidonnaisilta,
tarinasidonnaisilta ja maailmasidonnaisilta
ominaisuuksiltaan vain suurpiirteisesti.

Hahmoaihioiden tarkoitus on olla karkea
luonnos, joka toimii varsinaisen, tarkemman
ja syvallisemman, hahmonluontiprosessin
pohjamateriaalina. Karkea hahmokonsepti
antaa suuntaa varsinaiselle
hahmonluontiprosessille, joten sen kaikki
ominaisuudet tulee olla helposti
muokattavissa lopullisten
tarinankerronnallisten tarpeiden mukaisiksi.

Tyokalu pyrkii valttamaan numeroarvoihin
perustuvia ominaisuusmaarityksia, silla
niiden tulkitseminen vaatii
hahmonluontiprosessin tueksi jonkinlaisen
saannoston. Tasta syysta tyokalu tuottaa
ensisijaisesti kvalitatiivisia, eli laadullisia,
ominaisuusmaarityksia.



Tyokalun suunnitteluprosessi

Opinnaytetydn aikaisessa suunnitteluvaiheessa
luotiin karkean tyokalukonsepti (liite 3.). Taman
tyokalukonseptin tarkoitus oli toimia
keskustelunherattajana asiantuntijahaastatteluissa
seka esitella haastateltaville millainen tyossa
suunniteltava tyokalu, tai jokin sen osa, voisi
mahdollisesti olla.

Tyokalunkonseptin perustana toimivat hahmon
ominaisuudet. Nama ominaisuudet on jaettu
omiin kokonaisuuksiinsa, ja naista eri
kokonaisuuksista syntyy varasto. Kayttajan
aloittaessa hahmonluontiprosessin, han valitsee
varastosta minka tahansa kokonaisuuden ja
aloittaa sen pohjalta hahmon ominaisuuksien
mMaarittamisen.

Maaritettyaan ensimmaisen kokonaisuuden
mMukaisen ominaisuuden, kayttaja voi poimia
varastosta seuraavan kokonaisuuden. Tata
lineaarista prosessia jatketaan, kunnes hahmolle
on Mmaaritetty haluttu maara ominaisuuksia, tai
kun kokonaisuudet loppuvat.

Kun halutut ominaisuudet on maaritetty, voidaan
palata lineaarisen prosessin alkupisteeseen ja
aloittaa iteraatio, eli toistaminen. Iteraation
tarkoituksena on tarkastella aiemmin maaritettyja
ominaisuuksia suhteessa myohemmin
maariteltyinin ominaisuuksiin ja syventaa niita,
kunnes hahmon ominaisuuksissa on haluttu
maara syvyytta ja monimuotoisuutta. Nain syntyy
alustava hahmokonsepti, eli hahmoaihio.

Alkuperaisen tyokalukonseptin kantava ajatus oli
se, etta hahmonluontiprosessin voi aloittaa minka
tahansa hahmon ominaisuuden maarittamisesta.
Tyon maarita-vaiheen ja tutki ja kiteyta-vaiheen
aikana kavi ilmi, etta vaikka ihanteellisesti hahmoa
el suunnitella niin sanottuun tyhjioon, se ei
kuitenkaan ole esteena hahmonluontiprosessin
aloittamiselle (Walton 2021; Riekkola 2022 Pihanen
2022). Tama on voimavara ja mahdollisuus
tyokalun toiminnalle, joten se tulee ottaa
huomioon tydkalun toimintaperiaatetta
suunniteltaessa. Hahmonluontiprosessin
vapaavalintainen aloittamispiste mahdollistaa
tyokalun kayttamisen ideointityokaluna ja alentaa
tyokalun kayttoonottokynnysta, silla se vahentaa
esivalmistelun maaraa.



Alkuperainen tyokalukonsepti (liite 3.) toimi hyvana
pohjana tyossa suunniteltavalle uudelle
tyokaluprototyypille. Alkuperaisen tydkalukonseptin
ominaisuuksia ja toimintaperiaatetta voidaan
paivittaa maarita-vaiheen ja tutki ja Kiteyta-vaiheen
aikana keratyn datan avulla.

Tyokalun prototyyppi on muodoltaan korttipakka.
Korttipakkamainen muotovalinta perustuu maarita-
vaiheen ja tutki ja kiteyta-vaiheen pohjalta
nousseisiin hahmosidonnaisiin, tarinasidonnaisiin ja
mMaailmasidonnaisiin elementteihin. Nama
elementit ovat jo itsessaan hyvin jasenneltyja omia
kokonaisuuksiaan, jotka ovat suhteellisen helppo
sovittaa alkuperaisen tyokalukonseptin
toimintaperiaatteeseen.

Korttipakkamainen muoto voidaan helposti
pelillistaa ja se on prototyypiksi kevyt, helposti
mMuokattava ja helposti testattava. Pelillistamisella
tarkoitetaan pelillisten elementtien, rakenteiden
seka saantdjen tuomista muiden aktiviteettien
oheen (Jarvinen 2008, 30). Fyysisia kortteja voidaan
tarkastella ja jarjestella monin eri tavoin, yksin ja
ryhmassa. Tama kannustaa kayttajia korttipakan
vapaamuotoiseen kayttdtapaan ja ruokkii myos
hahmonluontiprosessin sosiaalista, yhdessa
tekemisen kulttuuria (Walton 2021; Riekkola 2022:
Pihanen 2022).

Hahmosidonnaiset, tarinasidonnaiset ja
mMaailmasidonnaiset elementit, joista hahmoaihio
koostuu, oli helppo muuttaa omiksi korteikseen ja
nain syntyivat korttipakan ominaisuuskortit (kuvio
4.). Ominaisuuskortit ovat koko hahmonluontipakan
perusta ja kaikki muut pakan kortit on suunniteltu
tukemaan ominaisuuskorttien toimintaa.

Kuvio 4. Hahmoelementit korteiksi.



Jotta korttipakan toimintaperiaatteeseen voidaan lisata
pelillisyytta, taytyy ensin ymmmartaa mita ovat peli ja
pelaaminen. Pelaaminen on pelin avulla tapahtuvaa
ajanvietteellista toimintaa, joka on hauskaa ja tuottaa
pelaajalleen mielihyvaa. Ollakseen hauskaa ja
tuottaakseen pelaajalle mielihyvaa, pelaamisen tulee
olla yllatyksellista (Schell 2010, 26). Jotta tydkalu voidaan
pelillistaa, sen toimintaperiaatteeseen pitaa lisata
yllatyksellisyytta.

Ominaisuuskorttien joukosta voidaan arpoa
sattumanvarainen hahmonluontiprosessin aloituspiste,
mMutta tama tarjoaa suhteellisen vahan yllatyksellisyytta.
Tasta syysta tyokaluun lisattiin iteraatio-, el
toistamiskortit (kuvio 5.). Iteraatiokorttien tarkoitus on
kasvattaa tyokalun yllatyksellisyytta, mutta taman lisaksi
ne tarjoavat kayttajalle tai kayttajille mahdollisuuden
tarkastella hahmonluontiprosessin aikana maaritettyja
hahmon ominaisuuksia suhteessa toisiinsa.
lteraatiokortit auttavat myos syventamaan hahmon
ominaisuuksia ja sulauttamaan niita toisiinsa.

Ominaisuuskortteihin sisaltyy muutamia
maaritysprosessia keventavia apukysymyksia, mutta ne
ovat rajoittuneita kunkin ominaisuuskortin aiheeseen.
Tasta syysta tyokaluun lisattiin universaalimmat
apukysymyskortit (kuvio 5.), jotka perustuvat
vksinkertaisiin peruskysymyksiin kuten: mita, miksi,
missa, minne, kuka, milloin ja missa? Apukysymyskortit
auttavat tuomaan lisaa syvyyttaa hahmon
ominaisuuksiin (Walton 2021, Pihanen 2022).

Maarita-vaiheen ja tutki ja kiteyta-vaiheen aikana
keratyssa datassa esiintyy erittain hyodyllisia kaytannon
vinkkeja ja neuvoja. Nama vinkit ja neuvot voivat auttaa
saavuttamaan parempia ja tavoitteen mukaisempia
tuloksia hahmonluontiprosessin aikana. Tasta syysta ne
sovitettiin omiksi korteikseen (kuvio 5.), jotka eivat
varsinaisesti ole osa tyokalua tai sen toimintaperiaatetta,
mMutta niita voidaan kayttaa hahmonluontiprosessin
ohessa, ohjaamaan hahmonluontiprosessia.

Kuvio 5. Korttityyppien lisaaminen pakkaan.



Tyokalun muiden korttien yhteyteen lisattiin viela
tyhjat taydennyskortit (kuvio 6.), joiden avulla
kayttaja voi taydentaa, muokata ja personoida
tyokalua mieleisekseen ja omaan
kayttotarkoitukseensa sopivaksi. Kayttaja voi
taydennyskorttien avulla lisata pakkaan esimerkiksi
uusia maaritettavia ominaisuuksia tai toimintoja.

Jotta tyokalun kayttaminen olisi mahdollisimman
helppoa ja selkeaa, pakan kortteissa on varikoodaus
(kuvio 6.). Hahmosidonnaisten, tarinasidonnaisten ja
mMaailmasidonnaisten korttien reunat ovat variltaan
oranssit, vinreat tai vaaleansiniset,
apukysymyskorttien punaiset, vinkkikorttien
tummansiniset ja tyhjien taydennyskorttien
harmaat. Naiden lisaksi iteraatiokorttien reunat ovat
keltaista katkoviivaa, jotta ne erottuvat helposti
hahmonluontiprosessin aikana.

Tyokaluun, eli hahmonluontipakkaan (liite 4.) sisaltyy
siis ominaisuuskortit (hahmosidonnaiset,
tarinasidonnaiset ja maailmasidonnaiset),
iteraatiokortit, apukysymyskortit, vinkkikortit seka
tyhjat taydennyskortit. Hahmonluontipakka sisaltaa
kaiken tarvittavan ennalta suunniteltuun
hahmoaihion luontiprosessiin seka
sattumanvaraisempaan ideointiprosessiin, yksin ja
ryhmassa. Hahmonluontipakan toimintaa esitellaan
tarkemmin opinnaytetyon osassa: 5.4
Hahmonluontipakan toiminta ja hahmoaihion
tuottaminen.

Kuvio 6. Taydennyskortit ja korttien varikoodaaminen
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5 Hahmonluontipakan prototyyppi 51 Ominaisuuskortit

Tarinasidonnainen

Taustatarina

Taustatarina on hahmon matka ajallisesti ennen
tarinankerronnan alkupistetta, ja se koostuu
erilaisista kokemuksista ja tilanteista.
Taustatarinan tarkoitus on svwentia hahmoa ia
korostaa hahmon nykyhe
kokemuksia ja tilanteita.
hahmo on, mitka asiat o
mihin han on menossa.

Maailmasidonnainen
Kulttuuri

Kulttuuri on yhteisén henkisten ja aineellisten
s ] saavutuksien kokonaisuus. Kulttuuri pitaa
o Millaiset tapahgumc sisallaan esimerkiksi arkkitehtuuria, uskontoa ja
nykyiselle tielle? maailmankatsomusta, teknologisen
kehitysasteen, historiaa, ta
e i opetettavia taitoja, jotka
o Mitka ovat tarkeimr maantieteellisesti alueit
tilanteet hahmon rv valiset eroavaisuudet au
tarinan maailmaa.

Miten menneisyyde
@ muokanneet hahm
psyykkisesti?

5.1 Ominaisuuskortit

Ominaisuuskorteissa (kuvio 7.) on selkea
otsikko, joka kertoo mita ominaisuutta
maaritetaan, lyhyt selitys maaritettavasta
ominaisuudesta seka muutama
maaritysprosessia keventava apukysymys.
Ominaisuuskortit jakautuvat
hahmosidonnaisiin, tarinasidonnaisiin ja

Hahmosidonnainen

Hahmon nimi

Nimi erottaa hahmon massasta, luo hahmosta
inhimillisen, samaistuttavan persoonan ja yksilon.

® Millainen on kulttu Nimen avulla voidaan viestia esimerkiksi
sosiaaliluokasta, sosiaalisista suhteista,
kulttuurista, statuksesta, genresta tai

® Kuinka vanha kultt aikakaudesta. Nimen avulla voidaan luoda myos
mielikuvia hahmosta suorien tai epasuorien
merkitysten avulla. Nimen avulla voidaan myoés

® Kuinka laajalle kultt korostaa tai haivyttaa hahmon muita

Miten menneisyyde

@ tapahtumat vaikutt ® Mitka ovat kulttuur
tulevaisuuteen?

maailmasidonnaisiin kortteihin. .
Ominaisuuskortit reunat ovat variltaan
oranssit, vinreat ja vaaleansiniset.

ominaisuuksia esimerkiksi tarinankerronnan
yllatyksellisyyden vuoksi.

Millaisia muita kultt

@ Onko hahmon nimi ristimanimi, lempinimi
tai onko nimessa jokin lisatitteli?

Onko nimi hahmon itsensa itselleen antama,
vaiko muiden hahmojen antama?

Millaisia merkityksia tai piilomerkityksia
nimella on?

Millaisia mielikuvia nimi luo?

Voiko nimi korostaa tai haivyttaa muita
hahmon ominaisuuksia?

Kuvio 7. Hahmonluontipakan ominaisuuskortit
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5 Hahmonluontipakan prototyyppi 5.2 Apukysymys-, iteraatio- ja taydennyskortit

5.2 Apukysymys-, iteraatio- ja
taydennyskortit

Apukysymyskortit (kuvio 8.) esittavat selkeasti,
minka kysymyksen avulla hahmon
ominaisuutta tarkastellaan.
Apukysymyskorttien reunat ovat variltaan
punaiset.

lteraatiokortit (kuvio 8.) esittavat selkeasti, missa
hahmonluontiprosessin vaiheessa tarkastellaan
hahmon maaritettyja ominaisuuksia suhteessa
toisiinsa. Iteraatiokorttien reunat ovat variltaan
keltaiset ja sita on korostettu katkoviivalla.

Taydennyskorttien (kuvio 8.) avulla kayttaja voi
taydentaa ja muokata tyokalua omiin
kayttotarkoituksiinsa sopivaksi.
Taydennyskorttien reunat ovat variltaan
harmaat.

Iteroi!

Apukysymys

Miksi?

Kuvio 8. Hahmonluontipakan apukysymys-, iteraatio-ja taydennyskortit
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5 Hahmonluontipakan prototyyppi 5.3 Vinkkikortit

Vinkki

Pohdi...

Millaisen median kautta tarina
kerrotan seka millaisia rajoitteita
tai mahdollisuuksia se asettaa

tarinankerronnalle

Vinkki

Pohdi...

Mitkd hahmon ominaisuudet ovat
tarinankerronnan nakokulmasta
merkittavimpia. Arvottamalla
hahmon eri omina oo
voidaan pohtia,

. . R Jkg.takiﬂﬂminalilsu Vinkki
5.3 Vinkkikortit hayttas muilla .
I . . L Huomioi!
Vinkkikortit (kuvio 9.) tarjoavat hyodyllisia
2 - - i Yhdenkin ominaisuuden
kaytannon vm.kkeja . . maarittaminen ruokkii tehokkaasti
hahmonluontiprosessin tueksi. uusien ominaisuuksien
Vinkkikorttien reunat ovat variltaan maarittamista luomalla mielikuvia

R hahmosta ja tarinasta, joten eri
tummansiniset. elementtien rajat ovat hyvin
hailyvia!

Kuvio 9. Hahmonluontipakan vinkkikortit




Hahmonluontipakan toiminta
ja hahmoaihion tuottaminen

Hahmonluontipakan (liite 3.) kayttotapa on
hyvin vapaamuotoinen ja sen avulla voidaan
luoda hahmoaihioita monin eri tavoin. Tassa
opinnaytetyossa kaytetaan esimerkkeina kahta
erilaista hahmonluontiprosessia: ennalta
suunniteltua hahmonluontiprosessia ja
sattumanvaraisempaa ideointiprosessia.

Ennalta suunniteltua hahmonluontiprosessia
kaytetaan, kun tiedetaan ennalta mita
ominaisuuksia hahmolle halutaan maarittaa ja
pohtia. Ideointiprosessia kaytetaan, kun ei
tiedeta ennalta mita ominaisuuksia halutaan
mMaarittaa tai kun halutaan vain ideoida
mahdollisia hahmokonsepteja.



Hahmosidonnainen

Hahmon laji &
Olemus

Tarinasidonnainen

Taustatarina

Iteroi!

Apukysymys

Miksi?

@ Miten hahmo kokee ja nakee maailman?

Vinkki
Pohdi...

Millaisen median kautta tarina
kerrotan seka millaisia rajoitteita
tai mahdollisuuksia se asettaa
tarinankerronnalle.

Kun tiedetaan ennalta mita hahmon ominaisuuksia
halutaan maarittaa (kuvio 10.), voidaan
hahmonsuunnittelupakasta valita suoraan tietyt
ominaisuuskortit, haluttu maara iteraatiokortteja,
mahdolliset tarkentavat peruskysymyskortit seka
mahdolliset vinkkikortit, jotka halutaan pitaa mielessa
suunnitteluprosessin aikana. Tassa tapauksessa pakan
kortteja ei tarvitse sekoittaa, vaan ne voidaan asettaa
haluttuun maarittamisjarjestykseen.

Kun kortit on asetettu haluttuun jarjestykseen,
voidaan aloittaa hahmoaihion suunnitteluprosessi.
Prosessi alkaa lineaarisesti ensimmaisesta
ominaisuuskortista, joka maaritellaan ja Kirjataan
muistiin. Taman jalkeen siirrytaan toiseen
ominaisuuskorttiin, joka myos maaritetaan,
tarkennetaan peruskysymyksella ja kirjataan muistiin.

Maailmasidonnainen

Maailma &
todellisuus

Iteroi!

Apukysymys
Milloin?

Kuvio 10. Suunnitelmallinen hahmonluontiprosessi.

Kun lineaarisessa hahmosuunnitteluprosessissa
tullaan iteraatiokortin kohdalle, palataan prosessissa
jalleen ensimmaisen ominaisuuskortin aareen ja
pohditaan aiemmin maaritettya ominaisuutta
suhteessa muihin maaritettyihin ominaisuuksiin ja
kirjataan mahdolliset muutokset muistiin. Taman
jalkeen iteraatiokortti voidaan kaantaa ympari ja jatkaa
kolmanteen ominaisuuskorttiin. Kolmannen
ominaisuuskortin jalkeen jatketaan toiseen
iteraatiokorttiin, ja palataan jalleen ensimmaiseen
ominaisuuskorttiin, tarkastellaan siina maaritettya
ominaisuutta suhteessa muihin maaritettyihin
ominaisuuksiin, kirjataan mahdolliset muutokset ja
lisaykset muistiin, ja kdannetaan iteraatiokortti ympari.
Kun kaikki kortit on kayty lapi ja niiden kohdalla
syntyneet maaritykset iteraatioineen on Kirjattu
muistiin, syntyy hahmoaihio.

Valmis

~“==”  hahmoaihio
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Taustatarina

Hahmon laji &
Olemus

(

Miksi?

Tilanteessa, jossa ei ennalta tiedeta mita ominaisuuksia
hahmolle halutaan maarittaa (kuvio 11.), voidaan
hahmoluontipakkaa kayttaa ideointityokaluna. Tassa
tapauksessa ominaisuuskortit ja iteraatiokortit
sekoitetaan yhdeksi paapakaksi. Peruskysymyskortit
voidaan sekoittaa omaksi pakakseen tai sekoittaa
yhteen ominaisuus- ja iteraatiokorttien kanssa. Kun
pakka tai pakat on sekoitettu niin, etta korttien

taustapuoli on yléspain, voidaan aloittaa ideointiprosessi.

Ideointiprosessi alkaa, kun paapakan paallimmainen
kortti kaannetaan esiin ja asetetaan se
hahmonluontiprosessin alkupisteeksi. Jos ensimmainen
esiin kaannetty kortti on iteraatio- tai
peruskysymyskortti, se sekoitetaan takaisin pakkaan ja
kaannetaan pakan paalta esiin uusi kortti.

Kun esiin kaannetaan ominaisuuskortti, se maaritetaan
Ja kirjataan muistiin, jonka jalkeen pakan paalta
kaannetaan seuraava kortti lineaarisen prosessin
Jatkoksi.

Jos pakasta kaannetaan esiin peruskysymyskortti,
tarkastellaan edellista maaritettya ominaisuutta
taman kysymyksen avulla ja kirjataan mahdolliset
lisaykset ja muutokset muistiin. Taman jalkeen
peruskysymyskortti voidaan joko sekoittaa takaisin
pakkaan tai poistaa pelista.

Maailma &
todellisuus

Valmis
hahmoaihio

Iteroi!

Kuvio 11. Ideointiprosessi.

Jos pakasta kaannetaan esiin iteraatiokortti, palataan
ensimmaisen ominaisuuskortin kohdalle ja
tarkastellaan sen kohdalla tehtyja maarityksia
suhteessa muihin prosessin aikana tehtyihin
maarityksiin. Taman jalkeen Iteraatiokortti voidaan
Jjoko sekoittaa takaisin pakkaan tai poistaa pelista.

Jos peruskysymyskortit sekoitettiin omaksi
pakakseen ideointiprosessin valmisteluvaiheessa,
voidaan niita kaantaa esiin omasta pakastaan, kun
halutaan tarkastella jotakin maaritettya ominaisuutta
niiden avulla. Taman jalkeen peruskysymys kortti
voidaan joko sekoittaa takaisin pakkaan tai poistaa
pelista.

Ideointiprosessia voidaan jatkaa, kunnes molempien
pakkojen kortit loppuvat, tai kun hahmoaihiolla on
haluttu maara ominaisuuksia. Ideointiprosessin
tarkoituksena on yllatyksellisyyden ja kepean
pelillisyyden kautta, auttaa kayttajaa tai kayttajia
ideoimaan helposti ja nopeasti, villeja ja yllatyksellisia
hahmoaihioita.



Hahmonluontipakan
testaaminen

Testaa ja toteuta-vaihe

6.1 Hahmonluontipakan testaaminen
6.2 Testaustulosten arviointi ja johtopaatdkset

6.3 Hahmonluontipakan jatkokehittaminen



Hahmonluontipakan
testaaminen

Hahmonluontipakan (liite 4.) toimintaa testattiin,
kahden toimeksiantajan edustajan kanssa. Tekija
toimi fasilitoijana, esitteli ja ohjeisti pakan toimintaa
seka Kkirjasi muistiin ominaisuudet, joita
toimeksiantajan edustajat maarittivat
hahmonluontiprosessin aikana.

Hahmonluontipakkaa testattiin kolmella hieman
erilaisella kayttotavalla. Ensimmaisessa testissa
tuotettiin pakan avulla aivan uusi hahmoaihio, jolla
ei ole alemmin maaritettyja ominaisuuksia. Toisessa
testissa kokeiltiin pakan toimivuutta hahmoaihion
tuottamiseen, jonka ominaisuuksia oli maaritetty
ennalta toimeksiantajan vaatimuslistan (liite 1.)
pohjalta. Kolmannessa testissa tuotettiin aivan uusi
hahmoaihio, samoin kuin ensimmaisessa testissa,
mMutta jokaisen ominaisuuden maarittamiselle
asetettiin 15 sekunnin aikaraja. Asettamalla aikaraja,
haluttiin kokeilla pakan toimivuutta hyvin nopeassa
Ja ideointimaisessa hahmonluonnissa.

Ensimmaisessa testissa maaritettiin taysin uuden
hahmon ominaisuuksia yhteensa seitsemalla
ominaisuuskortilla, jonka jalkeen aloitettiin
iteraatiokierros. Testin alussa sekoitettiin keskenaan
vain ominaisuuskortit, joiden joukosta arvottiin
hahmonluontiprosessin aloituskortti. Jokaisen
ominaisuuskortin kohdalla kaytiin lapi kortissa
olevia apukysymyksia ja Kirjattiin muistiin kaikki
tehdyt maaritykset. Kun kaikki seitseman
ominaisuutta oli maaritetty, siirryttiin
iteraatiovaiheeseen, jossa tarkasteltiin jokaisen
ominaisuuskortin kohdalla maaritettyja
ominaisuuksia suhteessa muiden korttien kohdalla
tehtyihin maarityksiin. Ensimmainen testi kesti
noin 45 minuuttia.

Toisessa testissa tarkasteltiin vaatimuslistan osittain
maarittamaa hahmoa hahmonluontipakan avulla.
Hahmon ennalta maaritettyja ominaisuuksia
verrattiin ominaisuuskortteihin, ja pyrittiin
Jjatkamaan ominaisuuksien maarittamista
ominaisuuskorttien apukysymysten avulla. Ennalta
maaritettyjen ominaisuuksien lisaksi, hahmon
ominaisuuksia pohdittiin kahden arvotun
ominaisuuskortin avulla. Toinen testi kesti noin 30
minuuttia.

Kolmannessa testissa maaritettiin taysin uuden
hahmon ominaisuuksia yhteensa seitsemalla
ominaisuuskortilla, samoin kKuin ensimmaisessa
testissa, mutta talla kertaa jokaisen ominaisuuden
maarittamiselle asetettiin 15 sekunnin aikaraja,
jonka jalkeen maaritysta taydennettiin
apukysymyskorteilla. Kolmas testi suoritettiin
kahdesti, ja kumpikin testi kesti noin 5 minuuttia.

Testien lopputuloksena syntyi yhteensa nelja
hahmoaihiota, joista kolme on taysin uusia, ja yksi
taydensi ennalta maariteltya hahmokonseptia.
Kolmesta taysin uudesta hahmoaihiosta yksi on
tarkemmin ja tarkoituksenmukaisemmin
maaritetty kuin kaksi muuta hahmoaihiota, silla
taman hahmoaihion hahmonluontiprosessille ei
maaritetty aikarajaa.



Testaustulosten arviointi
ja johtopdadatokset

Tydkalun testaamisen aikana nousseita huomioita: Hahmopakan avulla saadaan aikaan hyva,

Ominaisuuskorteissa olevien apukysymysten
avulla saatiin maaritettya hyvin tehokkaasti
mMonia ominaisuuksia.

Ominaisuuskorttien rajat ovat hyvin hailyvat.
Vaikka kortit on otsikoitu eri hahmoelementtien
mMukaan, ominaisuudet, joita kortin kohdalla
mMaaritetaan, ovat hyvin monimuotoisia.

Kaikki ominaisuudet liittyvat jollakin tapaa
kaikkiin muihin ominaisuuksiin, ja ruokkivat
toisiaan.

Taysin uuden hahmon luominen
hahmonluontipakalla on erittain hauskaa.

Hahmonluontikortit ovat todella tehokas
keskustelunaloittaja.

Hahmonluontikortit ovat todella tehokkaita
taysin uusien hahmoaihioiden luomisessa.

Ominaisuuskortit eivat ole yhta tehokkaita, jos
hahmolla on paljon ennalta maaritettyja
ominaisuuksia, mutta apukysymyskortit
auttavat syventamaan ennalta maaritettyja
ominaisuuksia.

konkreettinen listaus hahmon ominaisuuksista,
vaikka osa ominaisuuksista olisikin ennalta
maaritettyja.

34 ominaisuuskorttia ja yksi iterointikierros, on
hyvin riittava maara suhteellisen moniulotteisen
hahmoaihion luomiseen.

Hahmonluontipakka toimii hyvin kolmen
henkilon ryhmassa.

Selkeat ohjeet tai fasilitoija ovat hyvin tarpeelliset
hahmonluontipakan kayttamiseen.

Hahmonluontipakkaa voidaan kayttaa hyvin
vapaamuotoisesti tilanteesta riippuen.

Hahmonluontiprosessi voi olla ajallisesti hyvin
nopea, mutta sen avulla voidaan silti luoda
mielenkiintoisia hahmoaihioita.

Hahmonluontipakkaa voidaan kayttaa erilaisiin
hahmonluontitarpeisiin hyvin monialaisesti.

Toimeksiantaja koki hahmonluontipakan hyvin
tarpeelliseksi tyokaluksi.



Testaus osoitti, etta hahmonluontipakka (liite 4.) on
tehokas tapa luoda taysin uusia hahmoaihioita,
hyvinkin nopeasti, joten se on ideointitydkaluna
hyvin tehokas. Mielenkiintoisen ja suhteellisen
kattavan hahmoaihion luominen onnistuu jo 3-4
ominaisuuskortin ja yhden iteraatiokierroksen
avulla. Tyokalun kayttaminen on helppoa ja nopeaa,
Mutta saattaa tamanhetkisessa muodossaan vaatia
tarkat kayttéohjeet tai fasilitaattorin ohjaamaan
hahmonluontiprosessia. Prototyyppia tulisikin
taydentaa yksityiskohtaisilla kayttoohjeilla eri
tilanteisiin, seka hahmonluontiprosessin
fasilitaattorin valitsemisella, joka ohjaa prosessia
ryhmatilanteissa. Pakan kayttotapa on hyvin
joustava, ja silla voidaan suorittaa hyvin nopeita
seka myos huomattavasti pidempia ja kattavampia
hahmoaihion luontiprosesseja.

Tamanhetkisessa muodossaan ominaisuuskortit
eivat juurikaan taydenna osittain ennalta
maaritetyn hahmon ominaisuuksia, mutta
apukysymyskortit auttavat syventamaan jo
olemassa olevia ominaisuuksia. Ominaisuuskortit
kuitenkin auttavat konkretisoimaan jo olemassa
olevat hahmon ominaisuudet, ja keraavat ne
yhdeksi, helposti jaettavaksi ja tarkasteltavaksi
kokonaisuudeksi. Testausvaiheessa selvisi, etta
vaikka toimeksiantajalla oli valmiina paljon tietoa
hahmon ominaisuuksista jo ennestaan, tata tietoa
ei ollut keratty yhdeksi kokonaisuudeksi aiemmin.
Hahmonluontipakan
ominaisuuksientuottamisteho siis laskee suhteessa
ennalta maaritettyjen ominaisuuksien maaraan,
mMutta pakan avulla voidaan tuoda esiin jo olemassa
olevaa dataa.

Hahmonluontipakan (hahmonluonti) prosessiin
tuottama arvo Kiteytyy siihen, etta hyvin pienella
esivalmistelulla voidaan tuottaa nopeasti
suhteellisen monipuolisia hahmoaihioita, jotka
toimivat varsinaisen hahmonluontiprosessin
pohjamateriaalina. Hahmonluontipakka on palvelu,
Joka auttaa kayttajaa siirtymaan nopeasti
hahmonsuunnittelun alkuvaiheista,
hahmonluontiprosessin haastavampiin vaiheisiin.
Pakka auttaa kayttajaa paasemaan yli niin
sanotusta tyhjan paperin kammosta, ja koska
pakan kayttaminen ei vaadi juurikaan
esivalmisteluja, se keventaa suuresti
valmistautumista hahmonluontiprosessiin tai
poistaa valmistelun tarpeen kokonaan (Tuulaniemi
2011, 30-31, 34-35).



Hahmonluontipakan
jatkokehittédminen

Vaikka hahmonluontipakka (liite 4.) on
nykyisessa muodossaankin kaytettavissa
monialaisesti, siitd voidaan tehda eri median
aloille erikoistuneempia versioita, jotka
sisaltavat erilaisia hahmoelementteja ja
korostavat kunkin median ominaispiirteita,
kuten ulottuvuuksia, joiden avulla kayttaja
kokee median.

Hahmonluontipakka on hyvin muokattava,
silla ei ole yhta oikeaa kayttotapaa ja
alkukankeuden jalkeen sen kayttd on hyvin
vksinkertaista. Pakan kayttoohjeita voidaan
seuraavissa kehitysvaiheissa selkeyttaa ja
lahestyttavyytta voidaan lisata keventamalla
ominaisuuskorttien tekstisisaltdoa. Pakan
mMonialaista soveltamista voidaan lisata
entisestaan kaantamalla pakan kortit ja
kayttoohjeet englanniksi.

Hahmonluontipakan kayttoohjeessa
voidaan korostaa sen vapaamuotoista
kayttotapaa seka esittaa useampia valmiiksi
suunniteltuja kayttotapoja. Kevyen
huumorin tuominen mukaan
hahmonluontipakkaan, esimerkiksi
haastatteludatassa esiintyvien
mietelauseiden avulla, voi laskea
kayttoonottokynnysta entisestaan,
rohkaisemalla kayttajaa leikittelemaan
ajatuksilla hahmonluontivaiheessa.
Hahmonluontiprosessia ei tule ottaa liian
vakavasti, etenkdan nain aikaisessa
vaiheessa (Pihanen 2022).

Tuotekehityksen seuraavissa vaiheissa
voidaan ottaa hahmonluontipakan
lopputuotefokukseksi erityisesti taysin
uusien hahmojen luominen, jolloin voidaan
vahvistaa entisestaan tyokalun tehoa talla
osa-alueella, esimerkiksi laajemmmalla
ominaisuuskorttien valikoimalla. Tyokalun
lopputuotefokus voidaan pitaa myos
kokonaisuudessaan, eritasoisista
lahtokohdista kumpuavissa hahmoaihioissa,
mutta talloin osittain ennalta maaritettyjen
hahmojen taydentamista
hahmonluontipakan avulla pitaa vahvistaa,
esimerkiksi paivittamalla
apukysymyskortteja ja tuomalla niiden
kaytto keskioon, tamankaltaisessa
hahmonluontiprosessissa.
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Prosessi

Suunnitteluprosessin alkuvaiheessa, kuten usein
Muotoiluprosesseissa, prosessin paamaara ja
lopputulos olivat hyvin vaikeasti maariteltavissa ja
nahtavissa. Toimeksiannon luonne ja sen
sulauttaminen yhteen palvelumuotoiluprosessin
kanssa, oli haastavaa ja jopa lannistavaa. Pitkallisen
pohdinnan tuloksena paadyttiin lopulta tyon
rajaukseen ja lahestymistapaan, jonka toivottiin
vastaavan toimeksiantajan tarpeisiin seka tarjoaisi
ratkaisuja laajemmin, myos muille toimijoille, joilla
on samankaltaisia tarpeita. Suunnitteluprosessin
tutki ja kiteyta-vaiheessa pystyttiin kuitenkin
viimein maarittamaan toimeksiantajan tarve
hahmonluontiprosessin pohjamateriaalille.

Tiedonkeruuvaiheen, eli suunnitteluprosessin
maarita-vaiheen ja tutki ja kiteyta-vaiheen, aikana
tutustuttiin pelisuunnittelua kasittelevaan
Kirjallisuuteen, jossa hahmonluontia kasittelevat
osiot osoittautuivat kuitenkin usein hieman
vajavaisiksi. Jo olemassa olevia
hahmonsuunnittelutyokaluja kartoitettaessa
todettiin, etta niita ei juurikaan ole saatavilla.
Hahmonluontityokalujen, ja tata kautta
vertailukohtien ja pohjamateriaalin puute, oli hyvin
lannistavaa, silla suunnittelutyolta puuttui
edeltavien samankaltaisten sovellusten tarjoama
pohja.

Tyon tarkein, eteenpain tyontava sykays syntyi,
Jesse Schellin teokseen The Art of Game Design:
Book of Lenses tutustumisen myadta. Teos kasitteli
avartavasti pelisuunnittelua seka sita, millaisista
elementeista mielenkiitoinen hahmo koostuu,
seka millaisin menetelmin hahmon
mielenkiintoisuutta voidaan tarkastella. Schellin
teos oli tarkea voimavara koko
opinnaytetyodprosessin ajan.

Kun tyolle oli saatu pohja, jolle rakentaa, pystyttiin
viimein hahmottelemaan millainen tyon
lopputulos voisi olla. Asiantuntijahaastattelut
tarjosivat tyolle toisen, valtavan hyodyllisen
pohjamateriaalin, jonka avulla kartoitettiin ne
elementit, joista mielenkiintoinen hahmo koostuu
Ja millaisin keinoin eri alojen ammattilaiset
lahestyvat hahmonluontiprosessia.
Haastatteludata todensi, etta
hahmonluontityokalulle on tarvetta
toimeksiantajan lisaksi myos muilla median aloilla.



Alkuidea kokonaisuuksista koostuvasta
hahmonluontityokalusta oli osa
suunnitteluprosessia hyvin aikaisesta
vaiheesta lahtien, ajoittain siirtyen
hieman prosessin taustalle kehittymaan
Jja hakemaan muotoaan. Kun lopullisen
tyokalun muoto alkoi hahmottua
suunnitteluprosessin ldeoi, kuvaa ja
kokeile-vaiheessa, tama idea siirtyi taas
etualalle ja toimi yllattavan hyvana
pohjamateriaalina lopulliselle tydssa
suunniteltavalla hahmonluontityokalulle,
hahmonluontipakalle.

Tyon varsinaisen lopputuotteen, eli
hahmonluontipakan (liite 4.), suunnittelu,
prosessin ideoi, kuvaa ja kokeile-
vaiheessa, sujui kattavan
pohjamateriaalin avulla joutuisasti. Kun
testasin pakan toimintaa, prosessin testaa
Ja toteuta-vaiheessa, toimeksiantajan
edustajien kanssa, sain hyvaa palautetta
lopputuotteestani. Tama vahvisti viimein
sen, etta en ollut tehnyt turhaa tyota, tai
hairahtanut suunnitteluprosessin aikana
liian kauas alkuperaisesta tavoitteesta,
vaikka lahestyinkin toimeksiantoa
vllatyksellisesta nakokulmasta.

Taman opinnaytetyon aikana sain
kokemusta itsenaisesta
muotoiluprosessin tuottamisesta ja opin
hahmottamaan paremmin laajoja
kokonaisuuksia. Tyon aikana opin myos
sietamaan paremmin epavarmuutta,
epamaaraisyytta, seka sita tosiseikkaa
etta muotoiluprosessin alussa, maali, jota
kohti pyritaan, voi olla hyvin hailyva ja
lopulta, yllattava. Kuitenkin sinnikkaalla
Jjasentelylla, pystyin navigoimaan
kaaoksen keskella ja loytamaan reitin
lopputuotteen kehittamiseksi.
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7.2 Lopputulos

Opinnaytetydssa suoritetun muotoiluprosessin
lopputuotteena syntyi ensimmainen
prototyyppi hahmonluontipakasta (liite 4.).
Hahmonluontipakan testaaminen, yhdessa
toimeksiantajan edustajien kanssa, osoitti etta
se on tamanhetkisessa muodossaankin toimiva,
helppokayttoinen, kevyt ja tehokas tyokalu
taysin uusien hahmoaihioiden luomiseen.
Pakan toiminnassa on vield kehitettavag,
ennalta maaritettyjen hahmojen osalta, mutta
sen avulla pystyttiin silti konkretisoida tallaisen
hahmon ominaisuudet yhdeksi
kokonaisuudeksi, joka olikin yksi
suunnitteluvaiheessa maaritetyista tavoitteista.
Opinnaytetyo vastaa tyydyttavasti kaikkiin
kolmeen sille asetuttuun tutkimuskysymykseen
ja vastaa toimeksiantoon, vaikkakin yllattavasta
nakokulmasta. Edella mainituista syista pidan
opinnaytetyota onnistuneena.




Toimeksiantajan kommentit

Opinnaytetydssa oli tarkoituksena helpottaa
hahmonluontiprosessia. Ideointikokousten aikana
hahmottui ajatus tyokalusta, jonka avulla saadaan
ajatukset liikkeelle ja luontiprosessin alkuun. Tama
tyokalu muovautui Rikun kasissa hauskaksi
korttipelimaiseksi pienryhman aivoriiheksi, joka
toimi erinomaisesti etenkin maarittamattomien
hahmojen luontiin.

Tarinankirjoittajana minulle oli tarkeaa saada
toimiva tyokalu, jolla voin luoda mielenkiintoisia
hahmoja videopelimaailmaamme. Pohdimme,
miten tama luonnistuisi parhaiten. Ensimmainen
nakokulmamme oli saada kasiimme dataa hyvasta
hahmosta ja miten sellainen luodaan, mutta hyvin
nopeasti huomasimme internetin olevan taynna
erinaisia ohjeita ja mielipiteitd. Halusimme jotakin
erilaista, joka ei toista samoja ajatuksia ja ohjeita
uudelleen. Nain Rikulle syntyi idea
hahmoaihioiden luomisesta.

Hahmoaihioiden ideana on saada ajatus seka
mielikuvitus liikkeelle ja poistaa niin sanottua
tyhjan paperin kammoa. Viela ei ole tarkeag,
kuinka "hyva" hahmo on, vaan etta sisaltoa syntyy.
Syntyneita ajatuksia voi sitten mydhemmin
jalostaa, muokata ja vieda eteenpain. Selkeat
kysymykset ominaisuuskorteissa auttavat
hahmottamaan, mita hahmoissa on tarkea
maaritella. Useampaan ominaisuuteen vastausta
pohtiessa huomasimme myos pelimaailman
kehittyvan etenkin hahmonluontipakan
apukysymysten seka iteraation avulla.

Kun hahmonluontipakkaa sovellettiin jo olemassa
olevaan maariteltyyn hahmoon, pelimme
paahenkildon, huomasimme ominaisuuskorttien
lahinna kokoavan ajatuksiamme selkeaan
muotoon. Tama ei tietenkaan ole millaan tavalla
huono asia, se vaan ei ollut pakan alkuperainen
kayttotarkoitus, vaan sen sijaan uusi tapa kayttaa
ja soveltaa sita. Hahmonluontipakan
apukysymyskortit kuitenkin auttoivat
maarittelemaan tarkemmin paahenkiléon
ominaisuuksia, mika suoritti pakan alkuperaisen
tehtavan hyvin.

Kaiken kaikkiaan lopputuloksena syntyi kateva ja
hauska tydkalu, joka taipuu monenlaiseen
kayttodn useaan erilaiseen mediaan. Rikun
ohjaamana pakan kayttd luonnistui nopeasti ja
pienryhmatydskentely oli mukavaa ja sai hyvia
tuloksia aikaan. Yllatyimme, miten hyvin pakka
toimi taysin uuden hahmon suunnittelussa. Koen
hahmonluontipakan kayttamista hyodylliseksi,
mikali ymparilla on pieni ryhma, jonka kanssa
paasee suunnittelemaan ja pohtimaan
kysymyksia, olivat ne sitten syvaan luotaavia tai
pikahahmoja. Kirjalliset ohjeet pakan kayttéon
tulee kuitenkin olla selkeita, mikali ryhma kayttaa
sita ensimmaista kertaa ilman selittamista-

Neea Myyrylainen

Kdsikirjoittaja / Latchback Games



Hauska huomata kuinka opinnaytetyd on
kehittynyt alkupaan pohdinnoista ja ideoista
lopulta konkretisoitunut helppokayttoiseksi
tyokaluksi.

Kortit toimivat pelillisena apuvalineena ja aktivoi
ajattelemaan ja kehittamaan hahmoa. Korttipakka
haastoi miettimaan hahmon taustoja ja pienella
porukalla saimme erittain nopealla aikataululla
rakennettua yllattavan monipuolisia ja pitkalle
vietyja hahmokonsepteja.

Korttien kysymykset olivat hyvin mietitty ja jokainen
kortti sai hahmosuunnitelmaan lisaa informaatiota.
Pidin myos, etta korttipakkaan kuului
iterointikortteja, joissa vertailtiin aiempien korttien
vastauksia toisiinsa. Iterointikorttien avulla pystyttiin
syventamaan pienempia yksityiskohtia
Jjarkevammiksi kokonaisuuksiksi, joka auttoi myos
mMaailmanluontia.

Uskon kuitenkin, etta paljon korttipakan
onnistumisesta oli nimenomaan fasilitoijan kasissa
Ja nakisin etta tulevaisuutta varten olisi hyva testata
miten kortit toimivat hyvin tehdyilla step by step
ohjeilla taysin kokemattomien kanssa.

Olen erittain tyytyvainen, etta opinnaytetyo kehittyi
alkuperaisesta suunnasta paljon
kaytannollisempaan tydkaluun. Vastaavanlaisia
hahmosuunnittelun kortteja ei ole tullut minulle
vastaan ja uskon etta tamanlainen tydkalu olisi
erittain suosittu esimerkiksi roolipelaajien
keskuudessa. Korttipakka on erittain monipuolinen
Ja taipuu moneen tarkoitukseen. Olen varma, etta
pelifirmamme sisalla moni tulee viela hydotymaan
tasta kyseisesta tyokalusta.

Toni Tilsala

Art Director / Latchback Games
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Liite 1. Vaatimuslista (requirement list) - Latchback Games

Hahmo 1

Nimeltaan SPYGLASS - eli kaukoputki
Agentti / tiedustelija

Naispuolinen

Pohjois-Afrikkalainen / Eurooppalainen
Osaa puolustaa itseaan

Uskottava soturi

Salamyhkainen

Mielenkiintoinen luonne

Hahmo 2

Nimeltaan TORCH

Miespuolinen

Eurooppalainen

Mykka

Tabula rasa, tyhja taulu

Hyvin persoonaton mutta toisaalta helposti samaistuttava



Liite 2.

Haastattelukysymykset

Haastattelukysymykset

Millaiseen median parissa tydskentelet / olet tyoskennellyt?
Millaisia hahmoja olet luonut?
Millainen on hahmonluontiprosessisi?
Millaisia vaiheita siihen sisaltyy?
Liittyyko hahmonluontiprosessiisi yhteistydta muiden ammattilaisten kanssa?
Millaisia tyokaluja kaytat suunnitellessasi hahmoja?
Millaisia tyokaluja kaytat hahmonluontiprosessisi eri vaiheissa?
Millaista taustadataa keraat ennen varsinaista hahmonluontiprosessia?
Millaisia tyokaluja toivoisit, etta olisi helpommin saatavilla?
Millaisia kehitysehdotuksia sinulla olisi, jo olemassa oleviin tyokaluihin?
Mitka olisivat tydkalun tarkeimmat ominaisuudet?
Mitka ovat luotaan tyontavimmat ominaisuudet tallaisessa tyokalussa?
Millainen olisi hahmoaihio, josta olisi sinulle eniten hyotya?
Mitka ovat suurimpia kompastuskivia hahmonluontiprosessissasi?
Miten mielestasi, erilaisiin medioihin luotavat hahmot eroavat toisistaan?
Millaisia asioita tulisi ottaa huomioon luodessa hahmoja erilaisiin medioihin?

Koetko etta suunnittelemani kaltaisesta tyokalusta voisi olla sinulle hyotya
tulevaisuudessa?

Millainen suhtautuminen sinulla on videopelihahmoihin?



Liite 3. Alustava tyékalukonsepti

Hahmonluontiprosessi

*

sce

1010

Valitaan jokin aloituspiste
hahmonluontiprosessille.

Hahmonluontiprosessi

Hahmonluontiprosessi

20 e

ole]
800

Valitaan hahmon osa-alueet
jotka halutaan maarittaa.

Valmis
. .

Iteraatio

[

lteroidaan hahmonluontiprosessia
ja lisdtaan osa-alueita tarvittaessa.
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Liite 4.

Hahmosidonnainen

Hahmon nimi

Nimi erottaa hahmon massasta, luo hahmosta
inhimillisen, samaistuttavan persoonan ja yKsilon
Nimen avulia voidaan viestia esimerki
sosiaaliluokasta, sosiaalisista suhteista,
kulttuurista, statuksesta, genresta ta
aikakaudesta. Nimen avulla voidaan luoda myos
mielikuvia hahmosta suorien tai epasuorien
merkitysten avulla. Nimen avulla voidaan myés
korostaa tai haivyttaa hahmon muita
ominaisuuksia esimerkiksi tarinankerronnan
yllatyksellisyyden vuoksi

@ Onko hahmon nimi ristiménimi, lempinimi
tai onko nimessa jokin lisatitteli?

Onko nimi hahmon itsensa itselleen antama,
vaiko muiden hahmojen antama?

Millasia merkityksa tai pilomerkityksia
nimells

Millaisia mielikuvia nimi luo?

Voiko nimi korostaa tai haivyttaa muita
hahmon ominaisuuksia?

Maailmasidonnainen
Kulttuuri

Kulttuuri on yhteisén henkisten ja aineellisten
saavutuksien kokonaisuus. Kulttuuri

sisallgan esimerkiksi arkkytehtuuria, uskontoa o
rmaailmankatsomusta, teknologise!
kehitysasteen, historiaa, tapoja, Op\(tujaja
opetettavia taitoja, jotka vai

maantieteellisesti alueittain. Kul(tuunua niiden
valiset eroavaisuudet auttavat rikastuttamaan
tarinan maailmaa.

@ Mitka ovat kulttuurin paapiirteet?

@ Millainen on kulttuurin historia?

@ Kuinka vanha kulttuuri on?

@ Kuinka laajalle kulttuuri on levinnyt?

@ Millaisia muita kulttuureja tarinassa esiintyy?

Tarinasidonnainen

Tarinankerronnallinen
ndkokulma

Hahmo voi tarinankerronnallisesti olla joko
paahahmo, sivuhahmo, tai taustahahmo. Tarina
tapahtuu pashahmolle, sivuhahmo valittsa
informaatiota ja tukee tarinankerrontaa, ja
taustahahmo elavoittaa tarinan maailmaa.

Hahmon ominaisuuksien maara ja syvyys on usein

suhteessa hahmon tarinankerronnalliseen rooliin,

paahahmo on tarkemmin maaritetty kuin sivu- tai

taustahahmo.

® Onko hahmo paa-, sivu- vai taustahahmo?

@ Kuinka tarkasti hahmon ominaisuudet on
tarpeellista maarittaa?

Hahmonluontipakan prototyyppi

Hahmosidonnainen

Hahmon laji &
Olemus

Hahmo voi olla elollinen olento, eloton esine tai
asia, tai vaikkapa abstraktimpi konsepti, kuten
tunne tai ajatus. Hahmon voi olla lajiltaan tai
olemukseltaan esimerkiksi ihminen, elain,
liskoihminen, pallo, kivi, viha tai rakkaus. Hahmon
Iaji tai olemus vaikuttaa suuresti sihen millaisena
hahmo itse kokee ja nakee maailman, seka siihen
miten muut hahmot suhtautuvat haneen. Lajin
maarittaminen auttaa luomaan saantoja muiden,
erityisesti fyysisten, ominaisuuksien
maarittamiselle.

® Onko hahmo eloton, elollinen vai abstrakti?

@ Miten laji tai olemus vaikuttaa hahmon
fyysisiin tai psyykkisiin ominaisuuksiin?

@ Miten hahmo kokee ja nakee maailman?

Maailmasidonnainen

Maailma &
todellisuus

Tarinan maailma tai todellisuus, eli paikka, jossa
tarina tapahtuu. Maailma ja todellisuus
maarittavat saantoja, jotka luovat rajoitteita ja
mahdollisuuksia taririankerronnalle ja hahmojen
ominaisuuksille. Tallaisia mahdollistiuksia ja
rajoitteita voivat olla esimerkiksi taikuuden tai
painovoiman olemassaolo, maailman
ekosysteemin toiminta, tarinan genre tai
aikakausi. Maailmaa ja todellisutta voidaan
tarkastella myds laajuudeltaan erilaisista

nakokulmista, kuten esimerkiksi yhden huoneen,
mag-alueen, plancetan tal kosmisen skaalan
nakokulmasta

Mitka ovat maailman ja todellisuuden
paapiirteet?

Millaisia mahdollisuuksia ja rajoituksia
maailman tai todellisuuden saannét tuovat
hahmonluontiprosessiin?

Kuinka laajasta nakokulmasta maailmaa ja
todellisuutta seurataan?

Apukysymys

Miksi?

Hahmosidonnainen

Motivaatio

Motivaatio on hahmon syy toimia tilanteissa
tietylla tavalla, jokin voima, joka ajaa hahmoa

iti haluttua paamaaraa. liman motivaatiota
hahmolla ei ole syyta toimia, eika suuntaa, johon
pyrkia tarinan aikana. Motivaatio voi muuttua
sUuresti tarinan aikana ja yhdella hahmolla voi olla
useita motivaatioita, jotka voivat kohdistua
samaan tai eri paamaariin.

® Minka paamaaran hahmo haluaa saavuttaa?

Miksi hahmo haluaa saavuttaa tietyn

® paamaaran?

Ovatko hahmon motivaatiot tiedostettuja vai
tiedostamattomia?

lv”l\a\'s\a seurauksia hahmon toiminnalla voi
olla?

Muuttuuko hahmon motivaatio tarinan
aikana jollakin tavalla?

Miten tarina haastaa hahmon motivaatioita?

Tarinasidonnainen

Hahmojen
valiset suhteet

Hahmot eivét ole olemassa yksin, vaan ne
interaktioivat toistensa kanssa, ja heidan valilleen
syntyy erilaisia suhteita Hahmo kehittyy omaksi

iseksi persoonakseen vain hahmosuhteiden
ja vuorovaikutuksen kautta. Hahmojen valiset
suhteet voivat muuttua suuresti tarinan aikana, ja
eri hahmojen valiset suhteet voivat olla hyvin
eriluontoisia ja eri tasoisia.

Millainen on hahmon paépiirteinen suhde
muihin tarinan hahmoihin?

Minka asteisia ovat hahmon suhteet muihin
hahmoihin?

Miten hahmojen valiset suhteet muuttuvat
tarinan aikana?

Puuttuuko hahmojen valilts jonkinlainen
suhde?

Ovatko hahmojen valiset suhteet
eriluonteisia vai samankaltaisia?

Apukysymys

Mita?

Hahmosidonnainen
Pelko

Pelko on tunne, joka viestii jonkinlaisesta
vaaratllanteesla Pelkoa voi seurata
pelkokayttaytyminen, joka ilm

asioihin kuten, asioihin, tilanteisiin tai tunteisiin ja
se voi olla joko opittua tai synnynnaista. Pelko
auttaa tekemaan hahmosta syvemman ja
samaistuttavamman, seka se inhimillistaa
hahmoa. Myds jonkin pelon puute voi auttaa
luomazan mielenkiintoisen hahmon.

® Kuinka voimakas hahmon pelko on?
Mists hahmon pelko johtuu?
Onko pelko fyysinen vai psyykkinen?
Miten hahmon pelko nayttaytyy?

Onko hahmon pelko rationaalista vai
irrationaalista?

Tarinasidonnainen

Taustatarina

Taustatarina on hahmon matka ajallisesti ennen
tarinankerronnan alkupistetts, ja se koostuu
erilaisista kokemuksista ja tilanteista.
Taustatarinan tarkoitus on syventaa hahmoaja
korostaa hahmon nykyhetkessa tapahtuvi

kokemuksia ja tilanteita. Taustatarina Ve

hahmo on, mitka asiat ovat hanelle tarkeité ja
mihin han on menossa.

Miten menneisyyden tapahtumat ovat
muokanneet hahmoa fyysisesti ja
psyykkisesti?

Millaiset tapahtumat ovat johtaneet hahmon
2

nykyiselle tielle?

Mitka ovat tarkeimmat kokemukset tai
tilanteet hahmon menneisyydessa?

Miten menneisyyden tilanteet tai
tapahtumat vajkuttavat tarinan
tulevaisuuteen’

Apukysymys

Kuka?

Hahmosidonnainen

Epatavalliset tai
silmiinpistavat
fyysiset
ominaisuudet

Epatavalliset ja silmiinpistavat ominaisuudet
erottavat hahmon massasta ja tuovat hahmoon
persoonallisuutta, Tallaisia epatavallisia
ominaisuuksia voivat olla esimerkiks vammat,
fyysinen koko tai muoto, mutaatio tai jokin
‘tuntomerkki, kuten va\kkapa tatuointi tai
silmalappu. Tallaiset ominaisuudet voivat tuoda
mukanaan uusia saantéja muiden
ominaisuuksien maarittamiseen.

o Mista hahmon epitavalliset ominaisuudet
johtuvat?

o Millaista hystya tai haittaa ominaisuuksista
voi olfa?

Miten hahmo itse, tai muut hahmot
suhtautuvat naihin ominaisuuksiin?

Tarinasidonnainen

Rooli

Hahmon rooli on tarinankerronnan asettama
tehtava, jonka hahmo tayttaa. Tallaisia rooleja

voivat olla esimerkiksi tarinan sar\karl jO”E tarina

tapahtuu, vastustaja, joka taytyy paii

paamaaran saavuttamiseksi, avustaja JDka tukee
sankaria erilaisin tavoin, tai panttivanki, joka taytyy

pelastaa. Hahmon rooli voi muuttua tarinan
aikana. Samalla hahmolla voi olla my6s useita
tarinankerronnallisia rooleja.

® Mika on hahmon tarinankerronnallinen rooli?

Muuttuuko hahmon rooli tarinan aikana?

Onko Hahmol\a useita tarinankerronnallisia

roolej

Tarvitseeko hahmoa muuttaa jotenkin, etta

se téyttaa tehtavansa paremmin

Apukysymys

Hahmosidonnainen

Hahmon
ammatillinen
rooli &
hahmoluokka

ahmon ammatillinen rooli tai hahmoluokka voi
olla esimerkiksi laakari, hoitaja, sotilas, velno, ritari
tai maanviljelija. Erilaiset ammatit ja hahmoluokat
tuovat mukanaan erilaisia erityistaitoja, statusta
selca tapoja ja maneereja Ammattija
hahmoluokka auttavat korostamaan hahmojen
valisia eroavaisuuksia ja osaamista.

° Millaista erikoisosaamista ammat\llmen rooli
tai hahmoluokka tuo mukanaan?

Millaisia tapoja ja maneereja ammatti tai
hahmoluokka tuo hahmolie?

Miten hahmo on saavuttanut ammatillisen
roolinsa?

Miten hahmon ammatti tai hahmoluokkaa
vaikuttaa hahmojen valiseen hierarkiaan?

Tarinasidonnainen

Hahmon
tarinakaari

Hahmon tarinakaari on hahmon matka tarinan
alusta, tarinan loppuun. Tarinakaari kertoo

suorasti tai epasuorasti, miten hahmo itse tai asiat

hahmon ymparilld ovat muuttunut tarinan aikana.
Muutokset tarinan aikana voivat olla pysyvia tai
valiaikaisia, pienia tai suuria.

o Paapiirteittain, mita hahmolle tulee
tapahtumaan tarinan aikana?

Miten asiat hahmon ympérilla muuttuvat
tarinan aikana?

Miten hahmon tai asioiden muutokset
tuodaan esiin?

Onko muutosta riittavasti?

Ovatko muutokset yllattavia ja kiinnostavia?

Apukysymys
Milloin?
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Liite 4.

Apukysymys
Minne?

Vinkki

Pohdi...

Hahmon diversiteettia. Edustaako
suunnittelemasi hahmo
ominaisuuksiltaan stereotyyppeja?
Millaisia muutoksia vaadittaisiin,
jotta hahmosta saataisiin
monimuotoisempi ja
kiinnostavampi?

Iteroi!

Hahmonluontipakan prototyyppi

Apukysymys

Mista?

Vinkki

Pohdi...

Suunniteltavaa hahmoa muiden
tarinan hahmojen nakékulmasta,
tama voi auttaa luomaan ja
syventamaan hahmojen valisia
suhteita.

Iteroi!

Vinkki

Pohdi...

Millaisen median kautta tarina
kerrotan seka millaisia rajoitteita
tai mahdollisuuksia se asettaa
tarinankerronnalle.

Vinkki

Pohdi...

Mitka hahmon ominaisuudet ovat
tarinankerronnan nakékulmasta
merkittavimpia. Arvottamalla
hahmon eri ominaisuuksia,
voidaan pohtia, kannattaako
Jjotakin ominaisuutta korostaa tai
haivyttaa muilla
hahmosuunnittelun osa-alueilla.

Iteroi!

Vinkki

Pohdi...

Millaisia tarinankerronnallisia
tarpeita sinulla on, seka mita
tarvitset hahmoilta, jotta saat
tarinan kerrottua loppukayttajalle.

Pohdi hahmoa .
e tarinankerronnan valineena
yksilon sijaan.

Vinkki
Huomioi!

Yhdenkin ominaisuuden
maarittaminen ruokkii tehokkaasti
uusien ominaisuuksien
maarittamista luomalla mielikuvia
hahmosta ja tarinasta, joten eri
elementtien rajat ovat hyvin
hailyvia!

Vinkki

Pohdi...

Mitkd hahmon ominaisuudet ovat
tarpeellista maarittaa, ja mitka kannattaa

jattaa tarkoituksella maarittamatta. Pohdi

myos, mita kannattaa jattaa kokonaan
loppukayttajan mielikuvituksen valtaan.

Hahmo jatkaa kehittymistaan koko sen
elinkaaren ajan. Hahmonluontiprosessi
ei lopu koskaan. Pohdi, mita
ominaisuuksia kannattaa maarittaa nyt,
Jja mita ehka vasta hahmon elinkaaren
myohemmassa vaiheessa.

Kaikkia hahmon ominaisuuksia ei
tarvitse maarittaa yhta aikaa, vaan niita
voi lisata, tdsmentaa ja paivittaa
pikkuhiljaa, tarinankerronnallisten
tarpeiden mukaan.

Talla voidaan valttaa turhaa tyota, seka
muiden hahmon- ja
tarinansuunnitteluprosessin vaiheiden
tarpeetonta hankaloittamista.

Vinkki
Huomioi!

Tarina ja sen hahmot ovat olemassa
loppukayttajan viihdyttamista
varten.

Vinkki

Pohdi...

Mihin hahmosi asettuu
samaistuttavuuden/tunnistettavuuden
Jja kiinnostavuuden/eksentrisyyden
seka moniulotteisuuden ja selkeiden
motivaatioiden valilla. ihanteellinen
hahmokonsepti loytyy jostakin naiden
valilta.

Vinkki
Huomioi!

Hahmonluonti on tiimityota!
Erilaiset nakokulmat auttavat
luomaan moniulotteisempia ja
kiinnostavampia hahmoja.




