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Opinndytetyon aiheena ovat videopeleistd 16ytyvat hirviot ja niiden luominen kayttden pelkoja inspiraa-
tiona hahmosuunnittelussa. Tydssa tutkitaan, miten eri peloista voidaan eritelld osat, joita voidaan kayttaa
hyvaksi hirvididen luontivaiheessa. Taman lisaksi analysoidaan kauhupeleistad 16ytyvia hirvioitd ja niiden

mahdollisia inspiraatioita.

Teoriaosuudessa kaydadan ensin lapi pelkoa ja sen tarkeyttd ihmisten selviytymiselle. Esitetdan muutamia
pelkoja, mika niissa aiheuttaa pelon tunnetta ja miten pelkoa voi hillitd. Taman jalkeen opinndytetytssa
lajitellaan ja analysoidaan joitain kauhupeleista 16ytyvia hirviditad ja pohditaan, mitka osat niistd ovat vaa-
rallisia ja ndin herattavat pelkoa ihmisissa, ja mita pelkoja on voitu kayttaa hyvaksi niiden luomisessa. Teo-
riaosuuden lopuksi kdydaan lapi hirvididen luomisessa huomioon otettavia asioita ulkonadn ja pelimekanii-

kan nakokulmista.

Kaytannon osuudessa keksitadn ensin kuvitteellinen pelimaailma, johon luotu pelihirvié kuuluu. Osuudessa
kdydaan lapi aikaisemmin pohdittuja asioita hirvion luomisesta ja niiden avulla suunnitellaan hirvio, joka
perustuu hukkumisen pelkoon. Opinnaytetyon lopussa analysoidaan luotua hirviétd, ja miten sita olisi voitu

vield parantaa.
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The objective of this Bachelor’s thesis are video game monsters and designing them using fears as their
bases or inspiration. The first part of the thesis is theoretical, starting with defining fear and why people
feel it, along with listing some of the most common fears. What people find dangerous about these things

or situations is expanded upon, and why people can find the feeling of fear enjoyable.

How monsters can be defined is discussed, and then expanded upon when categorizing and analyzing some
monsters found in video games. After this, the focus is shifted to the game design side, and how to imple-
ment a part of fear in character design to make it scary. The game mechanics, including monsters’ behavior

in-game and the game’s atmosphere are also touched upon.

In the second part of the thesis, which is the practical part, a monster is created for a made-up game. In
this part, a monster based on fear of drowning is created using the previous theoretical finds as a guide. In

the end of the thesis, this monster is analyzed and how it could’ve been made even better.
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1 Johdanto

Kauhupeleissa tarvitaan aina jotain, mika aiheuttaa pelaajalle jannityksen tunteen. llman vaaran
tunnetta pelottavimpaankin ilmapiiriin alkaa vahitellen tottua. Tahan tarkoitukseen luodaan

usein hirvioita, jotka toimivat vaarana pelaajille ja yllapitavat pelin ahdistavaa tunnelmaa.

Taman opinndytetyon aiheena ovat pelihirviot ja miten ihmisten pelkoja on kaytetty hyvaksi nii-
den luomisessa. Opinnayte koostuu kahdesta osasta: kirjallisesta ja kdytannon puolesta. Kirjalli-
sessa puolessa kdydaan lapi tietoa pelosta yleisesti, peleista 16ytyvista hirvidista ja pelihirvion luo-
misesta. Kdytannon puolessa suunnitellaan pelihirvio kuvitteelliseen peliin kdyttden hyvaksi opin-
naytetyossa lapi kaytyja johtopaatoksia. Tama opinnaytetyo keskittyy erityisesti kauhupeleihin ja
niista 16ytyviin hirvidihin, mutta muidenkin pelilajien hirvidita tutkitaan ja kdytetdaan esimerk-

keina.

Tyon tarkoituksena on saada lukija miettimaan, mita inspiraatioita peleista [0ytyville hirvidille on
voitu kayttaa keskittyen erityisesti ihmisten pelkoihin. Taman lisdksi etsitdaan ja esitetaan keinoja,

joiden avulla lukija voi kehittdaa omia taitojaan hirvio- ja yleisen hahmosuunnitelman luomisessa.



2 Pelko

Pelko on tunne, jota sekd ihmiset etta eldimet tuntevat. Pelkoreaktio ja jannitys auttavat ihmisia
tunnistamaan tilanteet, joista voi olla heille tai muille ihmisille vaaraa ja tdman takia pelko on
tarkea osa ihmisten selviytymistad sekd menneisyydessa ettd nykypaivan maailmassa. Varsinkin
lapsena tuntemattomien asioiden pelko auttaa lapsia pysymaan kaukana asioista ja tilanteista,

jotka saattavat olla heille vaarallisia.

Pelko myds auttaa ihmisia suojaamaan itseaan muullakin tavalla kuin valttamalla pelon kohdetta.
Sen sijaan ettd henkilon valttaisi autolla ajamista onnettomuuden ja itsensa satuttamisen pelossa,
han kayttaa turvavyota ja ajaa varovasti. Pelottomuus sen sijaan voi johtaa uhkarohkeuteen ja
varomattomuuteen. Toisaalta pelko voi myds lamaannuttaa ihmisen tai saada ihmisen valtta-
maan pelkoa aiheuttavia asioita, vaikka se haittaisi heiddn eldamaéansa. (Koikkalainen & Julkunen,

2018.)

Reaktiot pelkoon vaihtelevat ihmisesta toiseen. Joskus ihminen jahmettyy paikoilleen pelottavan
asian edessa tai juoksee sitd pakoon. Toisissa tapauksissa henkil6 voi taistella pelkoa aiheuttavaa
asiaa vastaan. Tama tunnetaan yleensa taistele tai pakene -reaktiona, joskus myos taistele, pa-

kene tai jahmety -reaktiona. (Venho, 2018.)

2.1  Pelon alkupera

Pelko on lahtoisin aivojen mantelitumakkeesta. Pelkoreaktio syntyy, kun nako- ja kuulodrsykkeet
kulkeutuvat hermoarsykkeina aivolisdakkeeseen, josta nama arsykkeet lahetetaan edelleen oikei-
siin keskuksiin. Naissa nako- ja kuulokeskuksissa arsykkeet kasitelldan ja siirretdan mantelitumak-

keeseen.

Mikali mantelitumake 16ytaa aistimuksesta vaaraa, se aktivoi otsalohkon, joka arvioi tilanteen. Jos
tilanne todetaan vaaralliseksi, mantelitumake halyttda hypotalamuksen, otsalohkon ja aivorun-
gon, jolloin elimisto virittyy pelkotilaan. (Tieteen kuvalehti, 2019). Mikéli ihmisen mantelitumake
ei toimi kunnolla tai on tuhoutunut, pelkoreaktiota ei tapahdu. Tall6in ihminen saattaa joutua
vaarallisiin tilanteisiin useammin, koska hdnen taytyy tunnistaa vaara itsendisesti. (Feinstein,

Adolphs, Damasio & Tranel, 2011.)



Pelot herattavat taman pelkoreaktion ihmisessa ja kohdistuvat yleensa johonkin tiettyyn asiaan
tai tilanteeseen. Ne voivat saada alkunsa traumaattisista kokemuksista, muilta ihmisilta opituista
kasityksista tai omista johtopaatoksista. Pelko opitaan usein vanhemmilta: lapsi ndkee aikuisen

karttavan jotakin ja alkaa tehda samaa, vaikka eivat osaisi selittdd omaa pelkoaan.

Mikali pelko on kohteeseen tai tilanteeseen nahden liiallinen ja kohdistuu johonkin tiettyyn asi-
aan tai tilanteeseen, puhutaan fobiasta. Altistuminen fobian kohteelle aiheuttaa valittoman ah-
distusreaktion, joka joskus voi ilmentya esimerkiksi paniikkikohtauksena. Fobiat ovat joskus niin

pahoja, ettd ne hankaloittavat niista karsivien ihmisten jokapaivaista elamaa huomattavasti.

Peloille ei ole yksinkertaista parannuskeinoa ja erityisten voimakkaiden pelkojen kanssa on syyta
kaantya psykologin tai psykiatrin puoleen. Pelon helpottamisessa kdytetdaan vahittdista pelon
kohteeseen totuttautumista. Esimerkiksi koirien pelon helpottaminen voidaan aloittaa katso-
malla kuvia tai videoita koirista ja tdmén jalkeen vahitellen siirtya katselemaan koiria oikeassa
elamdassa lahempaa ja lahempaa. (Huttunen, ‘Maaradkohteinen pelko (fobia) - Terveyskirjasto’,

2018.)

Taman on todettu toimivan esimerkiksi kddrmeiden pelon kanssa. The Orianne Society jarjestaa
viikon pituisia tilaisuuksia, jossa ihmiset padsevat tutustumaan kdarmeisiin. Kiley Briggs totesi kir-
joituksessaan Orianne Societyn sivuilla, ettd monet ihmiset, joilla oli vaikeakin kddrmeiden pelko,
alkoivat tuntea olonsa rauhallisemmaksi kdadrmeiden seurassa nahtydan muiden ihmisten kasit-

televan niita rauhallisesti viikon ajan. (Briggs, 2021.)

2.2 Erilaiset pelot

Seka aikuiset etta lapset voivat peldata monia eri asioita, mutta lasten pelot ovat usein vdhemman
realistisia ja enemman tuntemattomiin asioihin kohdistuvia. Mannerheimin lastensuojeluliiton
mukaan lasten pelkojen kohteet muuttuvat kasvaessa: alle vuoden ikaiset lapset pelkaavat esi-
merkiksi vieraita ihmisia ja kovia, akillisia dania. Taaperoidssa sen sijaan yksin oleminen ja pimea
pelottavat, ja leikki-idssa pelot muuttuvat usein mielikuvitusolioihin tai eldimiin. Lapsen kasvaessa
vanhemmaksi pelot alkavat muuttua realistisemmiksi. ('Lapsi pelkda' - Mannerheimin Lastensuo-

jeluliitto, 2019.)



Pelon kohteena voi kuitenkin olla Idhes mika tahansa asia tai ilmio: sosiaalisista tilanteista eldimiin
ja mielen sisaisiin tunteisiin. Kaikki pelot liittyvat kuitenkin pohjiltaan ihmisen omaan itsesuojelu-
vaistoon. Asiat, jotka voivat aiheuttaa fyysista tai henkista kipua pelottavat, vaikkakin joskus pe-
lon kohteet voivat vaikuttaa muille ihmisille tdysin harmittomilta. Vaikka henkilé on tietoinen

siita, etta pelon kohde on harmiton, pelkoreaktio voi tapahtua siitda huolimatta.

Erityyppiset pelot voivat myds nivoutua toisiinsa ja luoda ndin uusia pelkoja. Esimerkiksi lentope-
lossa ihminen voi pelata yhta aikaa kuolemaa, suljettuja ja korkeita paikkoja seka tunnetta siit3,
ettei lentokonetta voi itse mitenkdan kontrolloida. (Antero, 1997, s.26.) Ihmisten tunteita on vai-
kea mitata, ja peloista voi paasta yli ajan kuluessa, joten on vaikea sanoa, mika kaikista yleisin

pelko on.

Joitain tutkitusti yleisimpia pelkoja ovat kuitenkin korkeiden paikkojen, sairauden, loukkaantumi-
sen, kuoleman ja luonnonilmididen pelot. Nama pelot liittyvat kaikki asioihin, joista voi olla ihmi-

selle haittaa tavalla tai toisella. (Antero, 1997, s.46.)

Pelkoja, jotka eivat vaikuta ihmiselle vaarallisilta, mutta ovat silti yleisia, ovat muun muassa avo-
naisten tai suljettujen paikkojen pelot, yksinmatkustamisen ja yksinolemisen pelot sekd hammas-
ladkarin pelko. (Antero, 1997, s.46.) Vaikka naissa peloissa ei ole ihmisille fyysistd vaaraa, ne voi-

vat siitd huolimatta herattaa ihmisessa pelkoreaktion.

Eldimien peloista, jotka jo itsessadn ovat yleisia, korkealle nousee erityisesti koirien pelko. Eldin-
ten pelko voi saada alkunsa ajatuksesta, ettd eldin voi olla aggressiivinen tai levittda sairauksia.
Monet eldimet, esimerkiksi kissat, kantavat vaarallisia bakteereja suussaan, mitka voivat johtaa
pureman saatuaan vakavaan tulehdukseen. Isompien eldimien kohtaamisessa on sen sijaan aina
suuremman vahingon vaara. Koska koirat ovat yleisia lemmikkieldimia, on todennakodisempas,
ettd ihminen kay lapi pahan kokemuksen koiran kanssa ainakin kerran elamassaan. Erityisesti lap-

suusidassa nama pahat kokemukset voivat jaada muistiin, ja pelko voi juurtua syville.



3 Kauhupelit ja niiden viehatys

Kauhupeli on videopelilaji, jonka tarkoituksena on pelottaa, jannittaa tai saikdyttaa sen pelaajia.
Kauhupeleilld on monia alalajeja psykologisesta kauhusta, jossa keskitytdan enemman jannityk-
sen nostamiseen, vakivaltaisempaan slasheriin, josta I6ytyy enemman verta ja muuta mahdolli-

sesti kuvottavaa materiaalia.

Kauhupeleissa kdytetyt mekaniikat pelaajan pelottamiseen riippuvat paljon pelin alalajista. No-
peatempoisissa peleissa saatetaan kayttaa yllattdaen ruudulle hyppaavia vihollisia tai tapahtumia,
joiden tarkoitus on aiheuttaa akillinen saikaytys. Hitaammissa kauhupeleissa tunnelmaa luodaan
vahitellen ja pelaaja tuntee vihemman jannitysta kauemman aikaa. Kauhupeleissa yleisesti usein
kaytetdaan heikkoa nakyvyyttd, ahdistavaa musiikkia ja uhkaavia tilanteita luomaan peliin sopiva

ilmapiiri.

Yksi ensimmaisistd peleistd, jota on kutsuttu kauhupeliksi, “"Haunted House” |6ytyi Magnavox
Odyssey -laitteelta, joka ilmestyi vuonna 1927 Yhdysvalloissa. Tassa pelissa pelaajan kuului etsia
talosta esineitd ja valtella esineitd, joita toinen pelaaja "kummittelee”. Tarvittavat esineet ovat
esitetty pelin ulkopuolella kortteina, joita pelaaja kerda aina kosketettuaan vastaavaa esinetta

pelissa. (Garcia, ‘The Haunted House' - CHM, 2012)

Joitain tdna paivana tunnetumpiin kauhupeleihin kuuluvat Silent Hill 2 (Konami, 2001) ja Amnesia:
The Dark Descend (Frictional Games, 2010), jotka kummatkin kuuluvat kauhupelien selviytymis-
kauhun alalajiin. Erityisesti Silent Hill 2:sta kehuttiin aikoinaan sen tarinasta, symboliikasta ja il-

mapiiristd, ja sitd on kutsuttu yhdeksi kaikkien aikojen parhaimmista kauhupeleista.

Ihmiset pelaavat peleja monista eri syista, mutta mita tulee kauhupeleihin, niista etsitdan yleensa
jannitysta. Kauhupelien ja muun pelottavan median nauttiminen on verrattavissa huvipuistolait-
teista saatavaan jannitykseen. Kauhupelid pelatessa ihminen voi kokea pelkoa ilman oikeaa fyy-
sistd vaaraa. (Coyle, 2020.) Naissa tilanteissa ihminen on my®és tietoinen siitd, ettd han on tassa

tilanteessa omasta tahdostaan, mika auttaa stressin késittelyssa. (Vitelli, 2019).

Kauhupelien sanotaan pelottavan ihmisia enemman kuin muu kauhumedia, kuten kirjat ja eloku-
vat. Tama voi johtua siitd, ettd ihminen tuntee pystyvansa kontrolloimaan tilannetta, tai tassa
tapauksessa pelaajahahmoa, ja tdman takia tuntee pelien vaarojen kohdistuvan itseensa. (Mad-
sen, 2016.) Sen sijaan elokuvissa ja kirjoissa seurataan, kuinka pelottavat asiat tapahtuvat muille

ihmisille, ja katsojan tai lukijan on helpompi erottaa itsensa pelottavasta tilanteesta.



Pelin aikana saadun jannityksen jalkeen seuraa usein helpotus, kun pelaaja tuntee vaaran vaisty-
neen. Pelin sisaltd |6ytyvat turvapaikat antavat myos samanlaisen helpotuksen tunteen kuin ih-
minen olisi selviytynyt oikeasta stressaavasta tilanteesta. Tama tunne on myds syy, minka takia

ihmiset nauttivat esimerkiksi extreme-urheilusta ja muista vaarallisista harrastuksista.



4  Hirviot peleissa

Hirvié on pelottava, hirvea olento, joka poikkeaa tavallisista eldvistd olennoista kauhistuttavan
ulkomuotonsa, voimiensa tai pahuutensa vuoksi. Se on myds yleisnimitys monille taruolennoille,

joita pidettiin aikoinaan vaarallisina. (Kielitoimiston sanakirja, n.d.)

Peleissa hirvidt usein [6ytyvat vihollisina, joita vastaan kuuluu taistella tai joita kuuluu paeta. Riip-
puen pelin genrestda nama viholliset voivat olla mita tahansa suloisen ja kauhistuttavan valilta.
Action-peleissa ja kauhupeleissa hirviot ovat usein vaarallisempia ja villimman nakdoisia. Sen sijaan
roolipeleissd, jotka on tarkoitettu nuoremmalle yleisélle, hirviot ovat yleensa yksinkertaisempia

ja suloisempia, kuten Pokémon-sarjasta (Nintendo, 1996) |6ytyvat hirviét. (Kuva 1)

Kuva 1: Pokémon-sarjasta l0ytyvia hirvioita (Nintendo, 1996)

Hirvioitd on lukemattomia ja niiden ulkonako vaihtelee huimasti pelin mukaan, joten niita ei voida
kaikkia lajitella samaan luokkaan. Tassa opinnaytetydssa keskitytadn erityisesti kauhupeleista 16y-

tyviin hirvidihin, jotka ovat tarkoituksella tehty herattamaan pelkoa tai inhoa pelaajassa.



4.1 Ilhmismaiset hirviot

Kun kuvaillaan hirviéitd, ihmismainen muoto ei yleensa ole ensimmainen asia, joka tulee mieleen.
Monet kauhuelokuvat, kirjat ja pelit todistavat kuitenkin, ettd vaikka jokin nayttaa ihmismaiselts,
se voidaan silti luokitella hirvidksi joko kauhistuttavien voimien tai pahuuden pohjalta. Muun mu-

assa vampyyreja ja zombeja voi kutsua ihmismaisiksi hirvidiksi.

Ihmismaisissa hirvidissa voidaan sanoa yhdistettdavan ihmisen adlykkyys ja hirvién voima, mika voi
tehda naista hirvidista erityisen vaarallisia verrattuna eldinmaisiin hirvidihin. Usein peleissa ihmis-

maisemmat hirviot esitetddankin vaikeampina vastuksina juuri tasta syysta.

Aina alykkyytta ei kuitenkaan tarvita. Kuolleesta heratetyt ruumiit, zombit, ovat huippusuosittuja
erityisesti peleissa ja elokuvissa. N&illa ihmismaisilla hirviéilla on harvoin enemman alykkyytta
kuin eldaimilla, mutta tieto siitd, miten pelaaja itse voisi paatya samankaltaiseksi hirvioksi antaa
syyta varovaisuudelle. My0s ajatus siitd, miten ihmismaiset hirviét voivat sulautua tavallisten ih-

misten joukkoon voi herattaa jannitysta pelaajassa.

Ndiden hirvididen ulkomuoto on suurimmilta osin ihmisen ndkéinen. Kehon osat; paa, kddet ja
jalat, ovat yleensa suunnilleen samoissa pakoissa kuin ihmiselld, mutta koko ja pituus saattaa
vaihdella. Joskus hirvio saadaan luotua vain muuttamalla ihmisen kehon osia tarpeeksi, etta lop-
putulos ndyttad ihmissilmaan epatavalliselta. Tama aiheuttaa efektin, joka tunnetaan nimella ou-
touden laakso, jossa ihminen tunnistaa jonkin olevan hieman vialla, mutta ei valttamatta osaa
sanoa mika aiheuttaa tdman efektin. (Mori, ‘The Uncanny Valley: The Original Essay by Masahiro

Mori’, 2012).

4.2  Eldimelliset hirviot

Eldimelliselld hirviolla tarkoitetaan tassa tapauksessa seka hirvioita, jotka selkedsti pohjautuvat
johonkin eldimeen, etta niita hirvioita, joilla on eldimellisia piirteita. Cerberus pelista Resident Evil
(Capcom, 1996) on esimerkki hirvidstd, joka perustuu eldimeen, tassa tapauksessa koiraan. (Kuva

2)



Kuva 2: Cerberus (CAPCOM, 1996)

N&ita hirvicita nahdaan useammin muissa genreissa kuin kauhupeleissa. Ne ovat erityisen suosit-
tuja roolipeleissa, erityisesti fantasiagenressa, tosin ndissa peleissa hirviot ovat vahemman pelot-
tavia vihollisia ja enemman eldimien vastikkeena. My6s taruolentoihin perustuvat hirviét voi laji-
tella ndin, mikali ne muistuttavat eldaimia. Naiden hirvididen luomisessa kadytetdan kuitenkin sa-
manlaisia ajatuksia: niissa kdytetdaan yhta eldinta pohjana tai yhdistelldadn useiden eldimien piir-

teitd, jotta voidaan luoda jotain uutta.

4.3 Muut

Mita tulee hirvididen ulkondkoon, niiden jakaminen vain muutamaan kategoriaan ilman ”“seka-
laista” on mahdotonta. Suurin osa pelihirvidista ei varsinaisesti esitd mitdan pelkoa, vaan ne on
luotu yleisesti joko vaarallisen ja uhkaavan nakoisiksi, tai ulkonaéltaan ihmista hairitseviksi ja in-
hotusta herattaviksi. On myds hirvioita, jotka voivat pelin aikana muuttaa muotoaan, seka hirvi-
0ita, jotka ovat sekoituksia eri kategorioista. Ihmissudet voitaisiin esimerkiksi lajitella seka ihmis-

maisiin etta eldimellisiin hirvioihin.

Mekaaniset hirviot ovat esimerkkeja elottomista hirvidista — sellaisia vihollisia, joiden ei valtta-

matta kuuluisi olla tietoisia ihmisista ymparillaan. Aikanaan hyvin suosituksi noussut Five Night’s



10

at Freddie’s (Scott Cawthon, 2014) ja sen jatko-osat sisaltavat useita mekaanisia viihdyttdjarobot-

teja, jotka tunnetaan yleensa englanninkieliselld nimelldan animatronic. Naiden robottien kuuluisi

vain esiintya lapsille eikd uhata ihmisia laisinkaan. (Kuva 3)

Kuva 3: Five Night’s at Freddie’s viihdyttajarobotteja (Scott Cawthon, 2014)

Nama hirviot perustuvat oikeisiin viihdyttajarobotteihin, joita lI6ytyy esimerkiksi joissain Amerikan
pikaruokaravintoloista ja jotka usein ndyttdvat varsin luonnottomilta. Amerikkalainen Chuck E.

Cheese on tunnettu robottibandista, joka esiintyy vierailijoiden syédessa. (Kuva 4)
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Kuva 4: Chuck E. Cheese bandin-viihdyttajarobotit Chuck E. Cheese -ravintolassa

Joskus peleista voi 16ytya myos hirvidita, joita ei pelin aikana ndhda ollenkaan. Naissa tapauksissa
hirvién lasndolo tuodaan esille eri tavoin. Esimerkiksi Amnesia: The Dark Descent-pelistd 16ytyy
hirvio, joka liilkkuu ainoastaan vedessa ja jonka liikettd voi seurata ainoastaan veden ldiskahdysten
ja siitd johtuvan adnen perusteella. Ndiden vastusten ulkomuoto ei ole niiden pelottava seikka,

vaan juuri se, etta hirvid voi hyokata mista tahansa, ellei siihen kiinnita paljon huomiota.
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5  Pelkoreaktioiden aiheuttajat

Koska pelko pohjimmiltaan liittyy ihmisen vaistoon suojella itsedan, helpoin tapa eritella pelotta-
vat osat pelosta on pohtia, mika saa ne vaikuttamaan vaaralliselta ihmiselle. Kaikista peloista ei
voi saada elementteja hahmosuunnitteluun — esimerkiksi korkeiden paikkojen pelkoa on vaikea

esittaa fyysisena olentona.

Kun puhutaan peloista, monelle tulee ensimmaisena mieleen hyvin yleinen hamahakkien pelko.
Suurin osa hamahakkilajista ovat vaarattomia ihmisille, mutta niiden ulkondko, monijalkaisuus ja
kyky paasta melkein mihin tahansa, aiheuttavat epamiellyttavia tunteita joissain ihmisissa. Yh-
dessa tutkimuksessa on todettu, etta erityisesti hamahakin takaruumiin ja sen kelikeerien eli leu-

kakoukkujen suuri koko herattavat pelkoa ihmisissa. (Zvarikova, 2021).

Koirien ja muiden eldinten pelko johtuu yleisimmin aikaisemmista kokemuksista koirien kanssa.
Erityisesti pelko on voinut jaada lapsuudessa koetuista saikdhdyksista, kun koira on innostuneena
hyppinyt henkil6a vasten tai murissut talle. (Fritscher, 2020.) Hirvié voi muistuttaa koiraa esimer-
kiksi kehonsa muodolta (liikkuu neljalla jalalla, juoksee nopeasti), mutta myds puremisvaara voi-
daan ottaa tasta pelosta. Hirvio, jolla on selkeasti terdvat hampaat, huulet vedettyna irvistykseen

antaa kuvan aggressiivisesta olennosta, joka voi purra, jos sita ldhestyy huolimattomasti.

Koska monia vaaroja on hankalampi erottaa pimeassd, ihminen luonnostaan pelkaa sitd, mita ei
nae. (Emmanuel, 2018). Pimeéan pelko on yksi yleisimmista lasten peloista, mutta suurin osa ih-
misistd padsee tasta pelosta yli aikuisuuteen mennessa. Tasta huolimatta pelkoreaktio voi tapah-

tua, jos yolla nakee tumman hahmon omassa kodissaan, vaikka se olisikin vain kasa vaatteita.

5.1 Esimerkkeja peleista

Marguerite Baker pelista Resident Evil 7: Biohazard (Capcom, 2017) on yksi esimerkki hirviosta,
jonka luomisessa kaytettiin hyvaksi yleista hyonteisten pelkoa. Pelin maksullisessa lisdosasta l0y-
tyvien konseptitaiteen ja kommenttien mukaan ensimmaisissd suunnitelmissa Marguerite oli
”3iti, joka oli tehty 6t6koistd” ja tdma teema pidettiin lopulliseen peliin asti (Kuva 5). Konseptitai-

teista ndkee, miten hyonteisteemaa lahestyttiin eri tavoin. Margueriten kadet ovat liian pitkat
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hadnen vartaloonsa verrattuna, ja han myos kykenee liikkkumaan seinilla. Viimeisessa hahmodesig-

nissa hdanen alavartalossaan on myods kasvu, joka jokseenkin muistuttaa joidenkin hyonteisten

kantamaa munasakkia. (Kuva 6)

Kuva 5: Marguerite Baker konseptitaidetta (CAPCOM, 2017)

Kuva 6: Marguerite Baker lopullisessa pelissa Resident Evil 7: Biohazard (CAPCOM, 2017)

Vastaavasti voidaan katsoa hirvididen ulkondkoa ja paatella niista, mika tekee niista pelottavia ja

miten ne liittyvat tiettyihin pelkoihin. Pelissd Amnesia: The Dark Descent esiintyy useita vihollisia,
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joista ei valttdmatta ensindkemalld saa kuvaa mistaan tietysta pelosta. Kun katsoo ndiden hirvioi-
den ulkondkoa tarkemmin, voi kuitenkin huomata joitain asioita, jotka edistavat niiden pelotta-

vuutta.

Pelistd tunnetuimmat hirviot ovat ihmismaisia kehoiltaan, mutta ovat vaaristyneita ja haavoittu-
neen nakaoisid. Kummallakin hirviolla on oma aseistuksensa, Gruntilla pitkat veitsimaiset kynnet,
ja Brutella kdteen naulattu miekka. Gruntin suu on revennyt auki rintaan asti, ja sen iho roikkuu
kuin se olisi liilan suuri hirvion kehoon nahden. Vaarallisemmalta hirvioilta, Brutelta, kasvot puut-

tuvat kokonaan ja niiden tilalla on vain aukko. (Kuva 7)

Kuva 7: Brute konseptitaidetta (Frictional Games, 2011)

5.2 Symboliikka

Kaikkia pelkoja ei voi helposti esittda hirvion ulkonaddlla. Pelot, joilla ei ole fyysistd muotoa, kuten
sosiaalisten tilanteiden tai korkeiden paikkojen pelko toimivat paremmin, kun ne esitetaan pelissa

toisilla tavoilla — ymparistdna tai symboliikkana.
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Sosiaalisten tilanteiden pelosta voi silti ottaa inspiraatiota. Usein sosiaalisissa tilanteissa ihmisia
jannittaa, jos heidan tekemisidan katsotaan. Nain ollen pelihirvion silmat voisivat olla huomatta-
van isot ja aina kohdistuneet pelaajaan tai pelaajahahmoon, antaen tuijotetuksi tulleen tunteen.
Tama ei valttdmatta aiheuta samaa pelkoreaktiota kuin oikea sosiaalinen tilanne, vaan toimii

enemman symboliikkana.

Silent Hill 2 (Konami, 2001) on tunnettu peli siita, ettd sen hirvidt ovat usein tavalla toisella sym-
bolisia liittyen paahenkilon elamantapahtumiin ja pelkoihin. Pelin sijoittumispaikka, Silent Hill, on
henkilon kuvaus omista sisdistd ongelmistaan, ja sieltd |6ytyvien hirvididen arvellaan kuvaavan
Silent Hillissa olevien henkildiden pelkoja ja tunteita. Tasta esimerkkind toimivat paahenkilon
Jamesin nakema ymparisto, joka muistuttaa sairaalaa, jossa hanen vaimonsa oli ja sieltad [oytyva
hirvio Pyramid Head, joka saattaa kuvata Jamesin syyllisyyttd vaimonsa kuolemaan. (Lexzie,

2015.)

5.3  Muut pelottavuuteen vaikuttavat tekijat

Hirvion pelottavuuteen vaikuttavat sen ulkonaon lisaksi myos pelin sisdiset mekaniikat, 4dnimaa-
ilma ja ilmapiiri. Valoisassa ja avoimessa ymparistdssa nahty hirvié on vahemman pelottava kuin
jos saman nakisi hdmarassa ja ahtaassa paikassa. Adnet vaikuttavat myds paljon hirvién pelotta-
vuuteen. Hirvion kuuleminen pelissa ilman, ettd ndkee sita voi saada pelaajan tuntemaan olonsa

uhatuksi.

Liiallinen altistaminen hirvidlle taasen vahentda sen tehokkuutta. Five Night’s at Freddy’s -pelissa
pelaaja tulee saikdytetyksi monta kertaa, varsinkin alussa, kun pelimekaniikkaa vield opetellaan.
Pelin loppua kohti esiin hyppaavat hirviot eivat enada edes hetkauta, koska aivot osaavat jo odot-
taa tatd. Sama voi tapahtua myds hirvion ulkonddn kanssa: mitda enemman pelaaja nakee hirviota,
sitd enemman aikaa heidan aivoillaan on aikaa tottua ndakemaansa. Taman takia valaistus on tar-

ked osa pelida — pimedssa hahmosta erottaa vdahemman.
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6  Hirvion luominen

Maailmasta l6ytyy lukemattomia muistettavia hirvioita kirjoista, peleista ja elokuvista. Tarvitaan
paljon taitoa ja panostusta, jos halutaan luoda kauhupelihirvio, joka erottuu joukosta ja pysyy
pelaajien mielessa pitemmankin aikaa. Pelkka pelottavuus ei riitd, vaan jo luontivaiheessa pitaa

miettid, milla tavoin hirvio tulee itse pelissa esiin.

Pelihirvion luomiseen ei ole yhta oikeaa keinoa, vaan luontiprosessin voi toteuttaa monella eri
tavalla. Suunnittelu voidaan aloittaa hirvion roolista pelissd, sen ulkonadésta tai ideasta, miten se
on vastus pelaajalle. Kysymyksia esittamalla voidaan valita tarvittavia piirteita hirviolle ja niiden
pohjalta Iahtea luomaan tdman ulkondkoa ja kayttaytymista. Mihin ymparistoon se kuuluu, miksi

se on siella ja mita se tekee?

6.1  Hirvion graafinen suunnittelu

On mahdollista aloittaa hirvion suunnittelu sen ulkonaost3, jos sille ei ole vield suunniteltua osaa
pelissa. Tassa tapauksessa saadaan paljon ideoita paperille lyhyessa ajassa, joista voidaan poimia

kiinnostavimmat ja pelimaailmaan sopivimmat vaihtoehdot.

Siluetti eli varjokuva tai dariviivakuva on tarkea osa hahmon ulkonakoa ja samalla myos hyva tapa
tutkia hahmon muotoa. On tarkeda, ettd hahmo on tunnistettavissa pelkasta varjokuvasta ja li-
saksi siluetti voi paljastaa, mikali hahmo on liian yksinkertainen tai yksityiskohtainen. Mikali hah-
mosta halutaan luoda muistettava, se on oltava helposti tunnistettavissa pelkasta siluetista. (Ana-

tomy For Sculptors, n.d.)

Mikali hirvion on tarkoitus olla pelottava, pitda kiinnittda erityistd huomiota siihen, mika tekee
hirviosta vaarallisen. Tama yleensa liittyy paljon siihen, miten hirvio hyokkaa pelaajan kimppuun.
Onko vaarana se, etta hirvid puree tai lyo? Estadko se pelaajaa liikkumasta? Voisivatko sen tuot-

tama vahinko olla hengenvaarallista?

Seikkailu- ja selviytymispelissd Subnautica (Unknown Worlds Entertainment, 2018) 16ytyy paljon
vedenalaisia olentoja, joista suurin osa ovat passiivisia pelaajaa kohtaan. Taman takia syvemmista

vesista loytyva Reaper Leviathan, joka ui kohti pelaajaa ja tarttuu tdman alukseen leuoillaan tekee
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suuren vaikutuksen. Tama hirvioé on verrattain yksinkertainen, mutta sen ulkonadsta on helppo

tunnistaa, ettd suurin vaara siina ovat sen suu ja leuat. (Kuva 9)

® BI0 SCAN THREAT LEVEL . ..sumtilll

Y

Kuva 9: Reaper Leviathan (Unknown Worlds Entertainment, 2018)

My0s hirvion koko ja maara ovat pohdittavia aiheita. Usein pienikokoiset ja runsasmaaraiset hir-
viot nahdaan vahemman vaarallisina. Sen sijaan suuret ja uniikit hirviot koetaan vaarallisempina
ja muistettavampina, kuten aikaisemmin mainittu Reaper Leviathan. Naita olentoja I6ytyy pelista

vain 25 kappaletta.

Hirvion taytyy ulkonadlldan sopia itse pelimaailmaan, jotta se olisi uskottava. Jos pelin tapahtu-
mapaikka on avaruudessa, hirvididen voi olettaa nayttavan hyvin erilaiselta maapallon elamaan
verrattuna ja ihmismaiset hirviét tutuvat vihemman todennakoéisilta. Mikali peli sijoittuu maapal-
lolle tai vastaavalle planeetalle, hirvion voi olettaa liittyvaan johonkin, mita planeetalta l6ytyy en-
tuudestaan. Tama voi kuitenkin toimia myds tehokeinona, silla kaikesta muusta erottuva hirvio

voi lisata sen pelottavuutta juuri silla, ettei se tunnu kuuluvan pelimaailmaan.

Esimerkki tasta |0ytyy vuonna 2015 julkaisusta roolipelistd Undertale (Toby Fox, 2015). Peli on
suurimmilta osin pikselimaista, yksinkertaista grafiikkaa ja tasaisia vareja ilman suuria varjostuk-
sia. Pelin yksi vastuksista, Flowey, kuitenkin muuttuu taistelussa tdysin peligrafiikasta poik-
keavaksi olennoksi, jonka osat ovat paljon realistisempia ja yksityiskohtaisempia kuin mikdan pe-
lissd. Tama ero yleensa itsessaan yllattaa pelaajat, ja hahmon epamiellyttava ulkonako vain lisaa

sen vaikutusta. (kuva 10)
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Kuva 10: Omega Flowey (Toby Fox, 2015)

6.2  Pelimekaniikka

Hirviota luodessa taytyy ulkonaon lisaksi myos ajatella, miten se toimii itse pelissa. Tahan kuulu-
vat esimerkiksi hirvion anatomia, sen liikkkuminen, miten se paihitetadn ja miten se hyokkaa pe-
laajan kimppuun. Vaikka hirvididen ei tarvitse olla taysin realistisia, on silti hyva pohjustaa hirvion
anatomia johonkin olemassa olevaan eldimeen tai asiaan. Taima helpottaa hirvion liikkkumisen ani-
moimisprosessia, koska on jotain, mistd ottaa mallia. Kokonaan ennennakemattéman hirvién luo-

minen sen sijaan vie paljon enemman aikaa.

Liikkumisessa pitda myos ajatella, kuinka nopea hirvié on. Nopeampi hirvio voi tuntua usein uh-
kaavammalta kuin hidas, koska sen pakeneminen on vaikeampaa. Mutta hidas hirvio voi tehda
suuremman vaikutuksen, mikali peli sijoittuu ahtaaseen tai suljettuun tilaan, missa pelaaja ei voi

vain juosta hirviota karkuun, vaan joutuu taistelemaan tata vastaan.

Suurin osa hirvidista paihitetaan yksinkertaisesti vain lyémalla sita tarpeeksi monta kertaa, mutta

joskus peleissa tulee vastaan hirvioita, joilta [6ytyy jokin tietty heikko kohta, johon pelaajan tulee
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tahdata paihittadkseen vihollisen. Nama kohdat voivat olla yleisesti tunnistettavia helposti haa-
voittuvia kohtia, kuten silmat tai vatsa, mutta hirvi6illa ne saattavat olla myds jotain odottamat-

tomampaa, kuten hohtava kohta hirvion kehossa.

Pelistd Yo-kai Watch (Nintendo, 2013) I16ytyy vihollinen Slimamander, jonka kolmesta paasta pitaa
etsia se, johon hirvion silméa on sattumanvaraisesti asettunut. (Kuva 11) Koska silmat ovat erittdin

herkkia elimia, pelaaja tunnistaa helposti, etta hdanen kuuluu tdhdata siihen hirvididen suiden si-

jaan.

Kuva 11: Slimamander. (Nintendo, 2013) Silma on sen heikko kohta, joka pelaajan pitaa Ioytaa.

Samalla kun hirviéta vastaan taistellaan, hirvido myos yleensa tappelee vastaan. Luontivaiheessa
pitdd miettid, miten hirvio hyokkaa pelaajan kimppuun ja miten sen hyokkayksia vaistellaan. Hir-
vion ulkondko antaa yleensa vihjeita pelaajalle siitd, mihin heidan kuuluu varautua. Tahan voi vai-
kuttaa tekemalla tietyt osat hirvion kehosta huomattavammaksi: isot kynnet esimerkiksi vihjaavat

siitd, ettd hirvion eturaajoja kannattaa varoa.

Jos pelista 16ytyy useampia hirvi6ita, on niille parasta antaa jotain uniikkia. Mikali kaikki hirviot

hyokkaavat ja voidaan paihittda samalla tavalla, peli voi alkaa tuntua toistuvalta ja hirviot tylsilta.
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Kun hirviot hyokkaavat ja reagoivat erilaisiin hyokkayksiin eri tavoilla, se antaa pelaajalle mahdol-
lisuuden oppia, miten paihittaa jokaisen vihollisen omalla tavallaan. Tama auttaa pitamaan pe-

laajan innostusta ylla ja luomaan kiinnostavamman pelin. (Smith, 1999.)
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7  Oman kauhupelihahmon luominen

Koska ei ole pelia, jolle tata opinnaytetyota ollaan tekemassa, piti itse asettaa rajat. Kuvitteellisen
pelin tapahtumapaikka on maapallolla tulevaisuudessa. Meteoriitti on pudonnut avaruudesta ja
vihamielisiad olentoja on alkanut ilmestya ympari maailmaa. Pelaaja kulkee lapi hirvididen asutta-

man maan yrittden paasta turvapaikkaan. Hirvioita joko paetaan tai niita vastaan taistellaan.

Kuvitellussa pelissa liikutaan |ahinna maalla, mutta vedessa liikkkuminen on myoés mahdollista ui-
den tai veneelld. Suunniteltu hirvio tulee pelin kohtaan, jossa tarinassa joudutaan ylittamaan
saastunut jarvi tai vastaava vesialue pienelld veneelld. Samoja hirvidita voi 16ytya silloin tallin

muistakin saastuneista vesistoista.

7.1  Suunnittelu

Ennen pelin suunnittelua pohdittiin hirvion inspiraatioksi jotain yleista pelkoa, kuten koirien tai
hamahakkien pelkoa. Tama paadyttiin kuitenkin vaihtamaan hukkumisen pelkoon, koska se vai-

kutti uniikimmalta ja kiinnostavalta vaihtoehdolta.

Koska hirvio tulee liikkumaan vesialueilla, sen taytyy olla ymparistddnsa sopiva. Inspiraatiota lah-
dettiin etsimaan eri kaloista, vesikasveista ja muista meren elavista. Uidessa eniten huolestutta-
vat vedessa liikkuvat kalat tai iilimadot, ja ihmiset usein tuntevat inhotusta, jos he uidessaan tun-
tevat jonkin koskevan heidan jalkojaan. Monet myos pelkdavat takertuvansa merilevaan tai vas-

taavaan ja hukkuvansa taman takia.

On myo6s muutamia taruolentoja, joista ottaa inspiraatiota, Iahinna nakki, kelpie ja lku-Turso.
My6s H.P. Lovecraftin Cthulhu, norjalaisten merimiestarinoiden Kraken ja vanhan testamentin

Leviathan ovat hirvigita, joilla on yhteyksia syviin vesiin ja joista ottaa mallia. (kuva 12)
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Kuva 12: Inspiraation kohteita/moodboard

Ensimmaiset ajatukset hirvidsta nojasivat mustekaloihin pdin, silla niiden lonkerot sopivat hyvin
ihmisten jalkoihin tarttumiseen ja syvyyksiin vetamiseen. Mustekalan kayttaminen pohjana osoit-
tautui kuitenkin hankalaksi, koska sen ruumiin muoto on niin tunnistettavissa. Ensimmaisissa piir-
roksissa (Kuva 13) kaikki hirviot muistuttavat joko mustekaloja tai muita merenelavia ilman, etta

niissa oli mitdan hirviomaista.



Kuva 13: Ensimmaisia ajatuksia hirviosta

Ensimmaisten piirrosten jalkeen luotiin listaa siitd, mitad piirteita hirviolla pitaa olla: koska hirvio
elda vedessa, sen pitda pystya liikkumaan vedessa kayttden evid, lonkeroita tai jotain muita ruu-
miinosia uidakseen. Sen taytyy myods pystya tarttumaan pelaajahahmoon kiinni jotenkin, mielui-
ten tavalla, joka muistuttaa jalan ymparille kietoutuvasta levasta. Tahan kayvat esimerkiksi lon-

kerot tai jonkin sortin kddet. Hirvion ulkonadn ei myodskaan tarvitse olla realistinen.

Ndiden ajatusten pohjalta koitettiin luoda ensiluonnoksia hirviosta, jonka kasvoja ymparoivat lon-
kerot. Inspiraationa toimimat muun muassa kuvitelmat H.P. Lovecraftin Cthulhusta, manaatit
sekd ajatus hukkuneen ihmisen kehosta, joka veden takia on paisunut. Hahmolle mietittiin myos
pyrstoa yhdessa vaiheessa. Tama hahmon anatomia ja kehon sovittaminen osoittautui kuitenkin

hankalaksi, ja paatettiin kokeilla toisenlaista lahtokohtaa. (Kuva 14)
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Kuva 14: Luonnostelua hirviosta, jonka kasvoja ymparoivat lonkerot

Seuraava hirviodesign tuli sattumalta, kun pohdittiin tapaa, jolla hirvid tarttuu uhriinsa kiinni.
Ohuemmat lonkerot, jotka kietoutuvat jalan ymparille kuin merileva ja jotka tulevat hirvion ka-
sista sen kasvojen sijaan. Tama viittaa juuri pelkoon siitd, etta hukkuu koska jalka sitoutuu vahin-
gossa johonkin vedenalaiseen kasviin. Hirvién suu muistuttaa etaisesti iilimadoista, jotka heratta-

vat inhotusta monissa ihmisissa. (Kuva 15)
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Seon pureerf |7

Kuva 15: Suunnittelua hirviostd, joka muistuttaa etdisesti Sea Angel -etanaa

Tama hirvidsuunnitelma tuntui paremmalta edellisiin verrattuna. Erityisesti suonimaiset kuviot ja

pullottavat silmat tuottavat epamiellyttavan tunteen.

7.2 Konseptointi

Kun hahmon peruspiirteet oli paatetty, siirryttiin tekemaan siluettitutkimusta. Ensimmainen ver-
sio hirviosta naytti turhan yksinkertaiselta, ja sen lonkerot eivat olleet tarpeeksi selkeat. Kokeiltiin
lisata lonkeroita hirvion yldaosaan, selkeyttaa sen kasien tilalla olevia lonkeroita ja lisaksi kokeiltiin
versiota, jolla olisi jalat. Hirvion suunnittelua paatettiin jatkaa kayttaen siluettia numero 2 poh-

jana. [Kuva 16]
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3. ' S i I, ,
Kuva 16: Siluettitutkimus, numero 2 ylhaalla oikealla valittiin pohjaksi

Siluettitutkimuksen jalkeen pohdittiin enemman pelimekaniikkaa ja miten hirvié toimisi pelissa.
Pelaaja soutaisi veden yli lautalla tai veneelld samalla kun hirvi6 yrittaisi tarttua kiinni pelaajahah-
moon ja pelaajan pitdisi vaistella tai torjua hyokkayksia aseella. Hirvio itse pysyisi vedessa, ehka
nojaisi veneen laidan yli yrittden tarttua pelaajahahmoon. Katsoen hirvion anatomiaa, se luulta-

vasti uisi jokseenkin ankeriasmaisesti, liikkuen sivulta sivulle.

Hirvion vareiksi ajateltiin ensin tummia ja luonnonldheisia savyja, kuten vihreaa, ruskeaa ja si-
nistd. Ndiden pohjalta kokeiltiin erilaisia vaihtoehtoja ja kuvioita. Viimeiseen versioon, joka ku-
vassa on keskella, kokeiltiin myos lisata jonkinlaisia paiseiden nakdisia kuhmuja, mika antoi hirvi-

olle hieman lisda yksityiskohtaisuutta. Myo6s silmat muutettiin samanvarisiksi. (Kuva 17)



27

Kuva 17: Vari- ja kuviovariaatioita. Kuvan keskimmainen versio valittiin

7.3  Lopputulos

Viimeisesta hirviomallista tuli loppujen lopuksi enemman symbolinen kuin oli aluksi tarkoitus.
Hukkumisen pelkoa on vaikea esittd3, silld se on niin sanotusti materiaaliton pelko. Pelkoon liit-

tyvid ja muita inhotusta herattavia osia kuitenkin kaytettiin seuraavasti.

Hirvion keho on paisunut kuin hukkumisen uhrin. Sen lonkerot muistuttavat merilevaa tai vastaa-
vaa kasvia, joka voi kietoutua jalan ymparille. Sen suu on avonainen ja tdynna teravid hampaita,
mika antaa hirvidlle lisda vaarallisuuden tunnetta, silld se pystyy vahingoittamaan pelaajaa niilla.
Lisdksi pyorea suu voi muistuttaa pelaajaa iilimadoista, jotka ovat usein inhottuja. Lisdksi hirviéén
tuli tekovaiheessa my0s uusi inhottavuuden osa paiseiden muodossa, mika antaa kuvan taudista

tai myrkyllisyydesta, jostain sellaisesta, mihin ei halua koskea silla uhalla, ettd se on tarttuvaa.
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Kuvitellussa pelissa hirvio 16ytyy saastuneista vesistd. Se ui pinnan alla |dhelle vedessa liikkuvaa
kohdetta ja tarttuu siihen kiinni lonkeroillaan, joiden paadyissa on koukut parempaa otetta var-
ten. Jos kohde on iso, hirvio voi yrittaa kiiveta sen paalle etsimaan saalista. Saatuaan hyvan otteen

saalistaan, hirvio vetaa sen veden alle ja hukuttaa sen.

Hirvién keho on paisuneen nakdinen ja veden saasteiden takia se on erittdin myrkyllinen. Sen
kehosta kasvaa useita kohonneita kohtia, jotka saattavat olla paiseita tai ylimaaraisia silmien kal-
taisia aistintaelimia. Hirvion suu on pyorea ja taynna neulanteravia hampaita, joita se voi kayttaa

hyvakseen syddessdaan hukkuneen uhrinsa.

Hirvio liikkkuu nopeammin vedessa kuin pinnan ylapuolella. Pelaajan taytyy katsoa ymparilleen
usein siltd varalta, etta hirvid nousee ylos vedesta. Se ei varsinaisesti itse vahingoita pelaajahah-
moa, mutta jos se saa otteen jostain raajasta, hirvion myrkyllisyys aiheuttaa passiivisesti haittaa
pelaajalle. Pelaajan taytyy tahdata hirvion ”paiseisiin” hyokkayksillaan, jotta se paastaa irti. Mikali

hirvion otetta ei saa irrotettua ajoissa, se vetda pelaajan veden alle, mika johtaa pelin haviami-

seen. (Kuva 18)

Kuva 18: Viimeinen versio hirviosta
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8 Pohdinta

Kokonaisuudessaan olen tyytyvainen lopputulokseen, johon padsin opinndytetyotd tehdessani.
Asian tutkiminen toi esiin monia asioita, jotka paransivat ymmarrystani hahmosuunnittelusta ylei-
sesti, seka siita, miten kauhupelihahmoista tehddan pelottavia. Erilaisten hirvididen tutkiminen
lisdsi kiinnostusta ja antoi inspiraatiota omiin hahmosuunnitelmiini. Saaduilla tuloksilla sain to-

deta oman ymmarrykseni asiaan parantuvan.

Tyo keskittyi ajateltua enemman yleisesti pelkoon, eika yksittdisten pelkojen erittelyyn. N&ita olisi
voitu kasitella enemman ja syvemmin. Olisin myds halunnut tutkia enemman hahmosuunnittelua
pelkojen lisdksi, mutta tama jdi pienemmalle osalle tydssa. Tehdystda materiaalista voi olla apua

sellaiselle, joka on kiinnostunut oman pelihirvion luomisesta tai haluaa tutkia asiaa pidemmalle.

Oman hirvion luominen osoittautui yllattavaksi haasteeksi. Hirvion ulkomuodosta tuli haluttua
yksinkertaisempi, mutta siitd huolimatta olen tyytyvdinen siihen. Luomaani hahmoa voin kadyttaa

portfolion osana, tai mahdollisesti parannella sitd myéhempaan projektiin.



31

9  Yhteenveto

Opinnaytetyodn tavoitteena oli parantaa seka kirjoittajan etta lukijan ymmarrysta siita, miten pel-
koa kaytetdan hyvaksi hirviomaisten hahmojen suunnittelussa ja miten tdma toteutetaan itse

hahmon designissa. Tyossa keskityttiin erityisesti kauhupeleista |0ytyviin hirvidihin.

Saatiin todeta, ettd on monta syytd, miksi ihminen tuntee pelkoa, mutta kaikki pohjautuu lopulta
itsesuojeluvaistoon. Yleisimmat pelot ovat jotain sellaista, mika voi vahingoittaa ihmista tai ai-

heuttaa tille epamiellyttavia tunteita, ja siksi niita valtetaan.

Samoin todettiin, etta tarkeimpiin asioihin hirvion pelottavuudessa kuului sen vaarallisuus ja milla
tavoin se voi aiheuttaa haittaa pelaajalle tai katsojalle. Talla tavoin ihmisen pelko itsensa satutta-
misesta ja hirvion pelottavuus liittyvat toisiinsa. Hirvion suunnittelussa tulee ottaa huomioon,
mika tietyissa peloissa herattaa ihmisissa vaarallisuuden tunnetta ja kayttaa sitda hahmon luomi-

sessa hyvaksi.

Hirvion suunnittelussa pitaa ottaa huomioon ulkonadn lisdksi myos pelimekaniikka ja ilmapiiri,
jotta saadaan luotua mahdollisimman pelottava kokemus pelaajalle. Timan lisdksi hirviolle pitaa

paattaa sen heikkous, ja jos sen voi paihittda jollain tavalla.

Opinnaytetyota varten luotu hirvio toteutettiin vaiheittain alkaen pelimaailman konseptista ja
hirvion olinpaikan paattamisestd. Ensimmaisista konseptitaiteista paatettiin hirvion yleinen ulko-
nako, ja siita lahdettiin hiomaan ja lisddamaan erilaisia asioita, kunnes lopputulokseen oltiin tyyty-
vaisid. Valissa piti pohtia, mitka asiat hirvioon kdytetyssa pelossa voitiin esittaa ulkoisesti, ja mitka

piti jattad enemman pelimekaniikan puolelle.
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