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1 JOHDANTO

Videopelit ovat saavuttaneet suurta suosiota viime vuosina, ja ne ovat erittain
paljon lasna ihmisten elamassa (Morikawa 2023). Tassa opinnaytetydssa syven-
nyn itse enemman pelien tekovaiheeseen, lahinna hahmosuunnitteluun. Hahmo-
suunnittelu on videopelituotannossa osaltaan kompleksi tyo, joka vaatii paljon tai-
toa ja luovuutta (Starloop studios 2021). Hahmosuunnittelussa on todella tarkeaa
tietdaa hahmon tarina, motiivit ja luonne, jotta tasta saataisiin toimiva ja hyva
hahmo peliin (Juegostudio 2020). Vaikka naiden vaikutukset suunnitteluun ovat
suuret, siirrdn ndma hieman syrjaan ja tutkin pelkastaan ympariston vaikutusta

hahmon designiin.

Opinnaytetyossani tarkoituksena on tutkia videopelihahmon designin muutosta
saman genren eri ymparistdissa. Hahmoja luodaan yksi, ja talle annetaan ulko-
nako ja yksinkertainen tarina. Sen jalkeen hahmo sijoitetaan kolmeen eri ympa-
ristdon ja tutkitaan, kuinka paljon hahmon ulkonaké muuttuu naissa ymparis-

toissa seka kuinka paljon ymparisto vaikuttaa hahmon designiin.

Tulen tutkimaan ymparistoja, etsin referenssikuvia ja kayn lapi kymmenia eri
luonnoksia yhden alueen designille. Hahmonluonnissa puhutaan paljon siita, mi-
ten tarkeaa on sisallyttaa hahmon tarina ja luonne taman ulkonakoon. Harvoin
kerrotaan siita, miten paljon hahmon ymparisto vaikuttaa ulkomuotoon. Tama saa
pohtimaan sita, onko ymparistdlla vaikutusta siihen, miksi hahmolla on tietynlai-
nen takki tai keho. Samaa voi pohtia fantasiapeleissa, olisiko ymparistolla mah-
dollisesti vaikutus hahmon aseisiin. Hahmo voi olla metsastajasuvusta, ja kayttaa
jousipyssya. Voidaan pohtia onko ymparistolla vaikutus siihen, mista materiaa-

lista se on tehty tai voiko tassa ymparistdossa edes kayttaa sellaista.
Tutkimuskysymyksina opinnaytetydssani ovat:
e Kuinka paljon ymparisto vaikuttaa videopelihahmon designiin?
e Missa asioissa nakyy suurin muutos ymparistojen valilla?

e Kuinka vahvasti ymparistd on lasnd hahmon ulkomuodossa?



Tyoni tutkimus painottuu pelkastaan hahmon visuaaliseen ulkomuotoon. Vaikka
tyostan lyhyen taustatarinan hahmolle auttamaan ulkonadn tyostamisessa, en
paneudu sen enempaa videopelihahmojen kasikirjoituksiin. Tyoni ratkaisu tulee
menemaan enemman kehittamispainotteisen opinnaytetyon puolelle, johon kuu-
luu toiminnallinen osuus (Lapin AMK 2023). Toiminnallinen osuus tulee olemaan
itse hahmon konseptin suunnitteleminen ja piirtaminen puhtaaksi konseptiksi.
Lopputuloksena on siis kolme puhdasta konseptia hahmosta kolmesta eri ympa-
ristosta. Tyossani tulen kayttdmaan laadullista menetelmaa. Tutkin yhta tiettya
asiaa, eli ympariston vaikutusta hahmon designiin. Na&in minulla on tutkimus-

kohde, josta tehda havaintoja ja sita kautta raakahavaintoja.

Toiminnallisena osana on kolme valmista konseptia, joissa jokaisessa on sama
hahmo eri ymparistdossa, seka yksi konsepti ilman minkdan ympariston vaiku-
tusta. Siind suunnittelun pohjana on kaytetty vain hahmon taustatarinaa seka
omasta mielestani hahmolle sopivaa estetiikkaa. Naissa kaikissa tulisi nakya vah-
vasti hahmon alkupera ympariston kautta, kun katsoo hahmoa ja sen ulkomuo-
toa. Dokumentoin tuotosta luonnosten avulla. Yksi keino osana toiminnallista
osaa on moodboardit, joita voi kayttda apuna ideoiden rajaamiseen (Vilkka 2010).

Tulen kayttamaan tata tapaa hahmon ulkonakoa suunnitellessa.



2 HAHMOSUUNNITTELUN YTIMESSA

2.1 Konseptitaide ja hahmodesign

Konseptitaidetta kaytetaan videopeleissa, elokuvissa seka muissa eri mediatai-
teen muodoissa kuvaamaan eri asioiden konsepteja, joihin kuuluvat muun mu-
assa hahmot ja ymparistd. Konseptitaiteiljan tehtdvana on luoda teoksia, jotka
tuovat esiin ideoita tarvittavasta kohteesta, jota ei viela ole olemassa. Taiteilija
tekee usein samasta kohteesta monta eri luonnosta, mika on todettu tehokkaaksi
ja halvaksi keinoksi. (Lilly 2015, 12.) Konseptitaidetta on useaa eri tyyppia kuten

hahmokonseptitaide, varustekonseptitaide seka ymparistokonseptitaide.

Aiemmin konseptitaidetta on tehty perinteisilla taiteen tyovalineilla kuten mus-
teella, maaleilla ja lyijykynilla, mutta viime aikoina on siirrytty vahvemmin digitaa-
lisiin keinoihin. Digitaalinen ty6tapa edistaa tyon kulkua nopeammin seka helpot-
taa nopeaa editointia tarvittaessa. Konseptitaiteen aiheala on aina ollut todella
laaja, mutta nykyisin kysytyimmat aiheet ovat fantasia ja scifi, oli sitten kyse elo-
kuvista tai videopeleista. Taiteen tyyli vaihtelee myos vahvasti riippuen projektin
aiheesta ja vaatimuksesta, joten konseptitaidetta 10ytaa hyvin tyylitetylla ja sarja-
kuvamaisella tyylilla sekda enemman realistisella. Taiteilijan patevyytta osata kayt-
taa eri tyyleja taiteessa arvostetaan paljon, ja se onkin tarkea taito kyseisessa
tyossa; yhtiot usein haluavat konseptitaiteen vastaavan heidan projektinsa omaa
tyylia. (NFI 2021.)

Hahmoja suunnitellessa taustatutkimus on tarkea asia ennen idean luonnostele-
mista paperille. Taiteilijalla voi olla jo valmiiksi jotain tietoja hahmosta, kuten hah-
mon ika ja sukupuoli, mutta ei mitadn muuta. Tama ei laheskaan riita kokonaisen
hahmon suunnittelemiseen, vaan se vaatii vahvasti lisatietoa. Tassa kohtaa up-
poudutaan hahmon tarinaan ja luonteeseen, ja jos hahmo on jostain tietysta
maasta, tutkitaan maan kulttuuria ja henkiloita, milla tavalla siella pukeudutaan.
Tarkein asia naissa on pitaa huoli, ettei paadyta tekemaan vahvasti stereotyyp-
pista hahmoa tietyn kansalaisuuden pohjalta. Fantasiagenressa on usein vaikea
tutkia tietyn maan kulttuuria ja visuaalisia kohteita, jolloin voidaan viitata yleisella

tavalla ymparistoon, josta hahmo on, ja tutkia sen piirteita.



2.2 Tarkeat tekijat suunnittelussa

Videopelihahmon, kuten minkaan muunkaan designin suunnittelu ei ole helppoa
tai itsestaan selvaa, vaan se vaatii paljon alustavaa tietoa ja tutkimusta. Ensivai-
kutelmat ovat tarkeita seka mediassa etta oikeassa elamassa, ja se miten hahmo
tai henkild on pukeutunut ja millainen taman asenne on, vaikuttaa siihen, miten
tama nahdaan. Nama seikat myos auttavat muodostamaan oman mielipiteen ky-
seisesta hahmosta. Hahmon luonnissa on tarkeaa muistaa perusteet, ja hyva
hahmosuunnitelma alkaa anatomian seka muotojen ymmartamisesta. Ammatti-
laisten mukaan anatomia tulee kaikessa ensimmaisena, eika tyyli tai hyva ym-
marrys muotojen kaytossa piilota tata asiaa. Jos anatomia on pielessa, ei muut
konseptissa onnistuneet asiat pelasta sita. (Magic Media 2021.) Yleisestikin en-
nen kuin alkaa tekemaan omaa tyyliteltya designia, on tarkeaa tietaa perusteiden

saannot ennen kuin lahtee rikkomaan niita.

Hahmon suunnitelma kuitenkin alkaa tarinan ja luonteen rakentamisella. On tar-
keaa tietaa, miksi hahmo on olemassa, mika on sen tarkoitus kyseisessa maail-
massa ja mika motivoi tatd. Hahmon persoonallisuuden tulisi tulla esille suunni-
telmaa katsoessa. Visualisoinnilla voidaan vaikuttaa siihen, tulkitaanko hahmo
luonteeltaan ystavalliseksi vai ilkeaksi tai ulospainsuuntautuneeksi vai introver-
tiksi. Hahmon ika ja sukupuoli vaikuttavat paljon kehon muotoon ja mittasuhtei-
siin, ja on tarkeaa muistaa, ettéa mittasuhteet ovat huomattavasti erilaiset taape-

roa ja teinia toisiinsa verrattaessa (Anatomy for Sculptors 2021).

Yksi hyva merkki onnistuneesta hahmodesignista on siluetti. Siluetti on se, joka
jaajaljelle, kun hahmosta poistetaan kaikki yksityiskohdat ja varit, ja se varitetaan
taysin mustaksi. Hyvin suunnitellut hahmot tunnistaa helposti pelkastaan siluetin
avulla. (Deguzman 2021.) Yksinkertaisia muotoja voi siis kayttaa antamaan hah-

molle uniikin tyylin, joka erottuu helposti myos pelkastaan siluetin kautta.

Haastava mutta tarkea osuus hahmon suunnittelemisessa on varipaletin valitse-
minen. Hahmosta saa todella helposti hyvin sekavan nakdisen, kun siihen lisaa
hurjasti eri vareja, varsinkin jos kyseiset varit eivat ollenkaan sovi yhteen tois-

tensa kanssa. Usein hahmolle valitaan yksi paavari, jonka kanssa kaytetaan pie-



nissa maarin muita vareja, jotka pyrkivat tehostamaan paavaria. Useimmissa ta-
pauksissa yksinkertainen varipaletti on parempi vaihtoehto. (Deguzman 2021.)
Hahmon varit voivat myos auttaa ymmartamaan, millaisesta ymparistosta hahmo
itsessaan on kotoisin. Esimerkiksi lahempana paivantasaajaa sijaitsevissa kult-
tuureissa kaytetaan paljon erilaisia kirkkaita vareja taiteessa ja vaatetuksessa.
Kun taas siirrytaan kohti pohjois- tai etelanapaa, ovat varit enemman hillittyja.
(Noll & Pauson 2020.) Usein varit eivat kuitenkaan ole millaan tavalla yhdistetta-
vissa ymparistoon, varsinkin jos hahmo on esimerkiksi suuresta kaupungista,
jossa eri kulttuurit yhdistyvat (kuvio 1). Talldin design ja sen varimaailma on

enemman inspiroitunut hahmon omasta taustatarinasta, joka koetaan tarkeam-

maksi kuin itse ymparisto, josta hahmo on kotoisin.

Kuvio 1. 3D-konsepti hahmosta Astarion pelista Baldur's Gate 3 (Wade 2023)

Kuten aiemmin mainitsin, yksi tarkeista asioista hahmodesignissa ovat muodot.
Yleisesti nama jaetaan kolmeen muotoon ympyra, nelié ja kolmio. Niilla kaikilla
on eri merkitys. Pelkastaan muodot auttavat kertomaan hahmon tarinaa ja nayt-

tdmaan luonnetta ilman sanoja. (Dream Farm Studios 2023.)
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Kuviossa 2 voi visuaalisesti nahda, miten muodot vaikuttavat hahmon designiin.
Ympyramuotoa kaytetaan paljon hahmoissa, jotka ovat ystavallisia ja harmitto-
mia, silla muoto nahdaan pehmeana. Tata muotoa kaytetaan yleensa eniten paa-
hahmoissa, lemmikeissa ja nuorissa lapsissa. Esimerkiksi Super Mario on laajasti
koostettu ympyramuodoista. Neliomuoto tulee esille enemman vahvemmissa ja
itsepaisissa hahmoissa. Tama muoto on kaytdossa suojelevissa hahmoissa ja
kannustavassa roolissa olevissa hahmoissa. Kolmiomuoto yleensa tarkoittaa,
etta hahmo olisi vaarallinen ja ilkea. Hahmosuunnittelussa kolmio yleensa liite-

tdan aggressioon ja pahuuteen. (Rhea 2022.)

Kuvio 2. Muodot hahmosuunnittelussa (Rhea 2022)

2.3 Ongelmallisuus hahmojen designissa

Vaikka suurin osa hahmoista on erittain hyvin suunniteltuja ja niiden tekemiseen
on kaytetty paljon aikaa ja tutkimusta, joukkoon paatyy usein myds huonompia

suunnitelmia. Nama huonot puolet voivat liittya joko lilan yksinkertaiseen ja unoh-
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dettavaan designiin, liian yksityiskohtaiseen ja sekavaan designiin tai yksinker-
taisesti jollain tavalla loukkaavaan designiin (Daisie 2023). Yksi aihe, joka tulee
usein esiin on naishahmojen design videopeleissa. Varsinkin jRPG-peleissa nais-
hahmot ovat hyvin vahapukeisia ja usein vahvasti seksualisoituja verrattuna
mieshahmoihin (The Creative Conversation 2022). Tasta syysta osa pelaajista
on voinut tottua tallaiseen designiin naishahmossa, jonka takia heille voi tulla yl-

latyksena, kun tata kaavaa rikotaan.

Tama ongelma tulee esiin osittain siina, etta peliin lisdtdan naishahmoja vain jotta
siella olisi edes yksi naishahmo. Hahmolla ei tarvitse olla mitédan tarinaa tai suu-
rempaa merkitysta pelille, kunhan siella on naishahmo. Taman voi huomata par-
haiten silloin, jos koko hahmon ottaa pelista pois. Muuttuuko pelin juoni millaan
tavalla, muuttaako se pelia ylipaatansa. Jos ei, niin hahmo on lisatty sinne vain
periaatteen vuoksi. Naiden hahmojen design on yleensa myds vahemman huoli-
teltua ja niissa on yleensa menetelty silla periaatteella, mika nayttaa esteettisesti
hyvalta; silla ei ole valia millaisessa ymparistdossa hahmo on. Ehka huomattavin
esimerkki tasta on fantasiapelit, joissa usein on puolialastomia hahmoja erittain
kylmilla ja lumisilla alueilla. (Bycer 2012.) Toki kyseessa on kyseisen genren peli,
joten logiikka ei valttamatta ole aina vahvasti lasna, mutta sen huomaa yleensa
sitten siina, kun vertaa saman pelin mieshahmoihin samalla alueella, jotka ovat

pukeutuneet paasta varpaisiin lampimasti.

Joskus hahmoissa on yksinkertaisesti liikaa yksityiskohtia, jonka takia design
nayttaa todella sekavalta ja hammentavalta. On vaikea erottaa mista jokin vaate
alkaa ja mihin se loppuu, varit nayttavat silta, etta taiteilija on vain laittanut niita
sinne mielensd mukaan. (Daisie 2023). On tarkeaa tietaa, milloin hahmossa on

tarpeeksi yksityiskohtia ja ymmartaa milloin lopettaa.

Vuonna 2021 julkaistu Horizon Forbidden West aiheutti paljon keskustelua pe-
laajien joukossa paahenkilon ulkonaodn takia. Pelissa paahenkilona jalleen nah-
tava Aloy on saanut hieman muutosta ulkonakoonsa lahinna sen takia, etta
hahmo on muutaman vuoden vanhempi aiempaan peliin verrattuna. Hahmo nayt-
taa realistisemmalta seka ihon yksityiskohtiin, kuten ihohuokosiin ja ryppyihin on
kiinnitetty enemman huomiota, jotta hahmo nayttaisi ikaiseltaan. Monet pelaajat

eivat pitaneet tasta, sanoen hahmon nayttavan rumalta seka lilan maskuliiniselta
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heidan makuunsa. (King 2022.) Kuviossa 3 nakyy kyseisen hahmon konseptitai-
detta.

Kuvio 3. Aloy-konseptitaide (Plunkett 2022)
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3 OMAN HAHMON SUUNNITELMA

3.1 Taustatarina

Jotta pystyisin aloittamaan hahmon ulkonadn ideoinnin, tulee minun luoda sille
lyhyt taustatarina. Kuvitteellisen videopelini genre on fantasia, koska se on hen-
kilokohtaisesti itselleni kaikista tutuin. Hahmon nimi on Tavares, miespuolinen
hahmo kuninkaallisesta perheesta. Han on vanhin sisaruksistaan, jonka takia ha-
nen harteillaan on paljon ty6ta ja politiikkaa. Tavares tosin ei ole kiinnostunut ky-
seisesta asiasta, viela vahemman kuningaskunnan hallitsemisesta. Luonteeltaan
hanet voisi sanoa suhteellisen neutraaliksi persoonaksi. Yksinkertaistettuna, han
ei ole hyva eika paha, han kulkee oman mielensa mukaan ja tekee mita huvittaa.
Painvastoin miten mediassa keskiaikaiset ja fantasiagenressa olevat prinssit ku-
vataan sotureiksi ja poliitikoiksi, Tavaresin ei ole tarkoitus olla soturi tai taistella.
Tama on saanto, joka kulkee hanen perheessaan, mutta kuten aiemmin mainittu,
han paattaa omat saantonsa. Vastustaen perhettaan, han paatti alkaa soturiksi.
Han ei myoskaan arvosta maansa hierarkiaa, ja on aktiivisesti kdyhan kansan
puolella, vaikka hanella on vaurautta tehda mita vain ja eldd mukavasti linnan

seinien sisalla ilman mitaan huolia.

Tavaresin vanhemmat kyllastyivat siihen, etta Tavares vastusti heita kaikessa,
joten he evasivat hanelta tulevan kruunun ja maan hallinnan. Hanella on lupa
asua edelleen perheensa mailla, mutta Tavares on menettanyt oikeutensa per-
heen rikkauksiin. Tavares ei alun alkaen halunnut ottaa kruunua vastaan, mutta
mita enemman han katsoi vanhempiensa hallintaa, sita enemman han halusi
kruunun itselleen ja muuttaa lakia tasa-arvoisemmaksi. Han yrittaa saada van-
hempiensa suostumusta takaisin, esittamalla olevansa jotain muuta mita han ei
oikeasti ole, samaan aikaan kun han salaa tuo esiin omaa agendaansa muulle
kansalle. Han on valmis taistelemaan kansansa puolesta, vaikka se tarkoittaisikin
sita, etta han taistelee omaa perhettaan vastaan. Han on valmis kaantymaan pa-
halle puolelle ihan vain saadakseen tahtonsa lapi. Tavares ei valita seurauksista

niin pitkdan, kunhan han vain paasee haluamaansa lopputulokseen.



14

3.2 Pohjadesign

Taustatarinan keksimisen jalkeen paasin suunnittelemaan hahmon ulkonakoéa.
Koska olen suhteellisen tarkasti luonut hahmolle tarinan ja luonteen, on minulla
helppo siirtya suunnitelman seuraavaan vaiheeseen, joka on itse hahmon luon-
nostelu ja suunnittelu. Tarinassa tulee esille hahmon sukupuoli ja ikd seka hanen
luonteensa. Pelkastaan naiden pohjalta minulla on helppo lahted hakemaan taus-

tatietoa hahmon vaatetusta ja muuta ulkopuolista estetiikkaa varten.

Olen tarinaa kirjoittaessa taysin jattanyt pois seikat, jotka viittaavat millaisessa
ymparistéssa hahmo elaa. Tama helpottaa minua myéhemmin siirtdmaan sama
tarina eri ymparistoihin samalla valttaen tarinan muokkaamista ymparistoon so-
pivaksi. Koska ensimmainen design on hahmon pohjaluonnos ilman ympariston
vaikutusta, oli sen luonnostelu itselleni huomattavasti helpompaa verrattuna myo6-
hempiin vaiheisiin. Tiesin, ettd hahmo on rikkaasta perheesta, seka enemman tai
vahemman soturi, joten tiesin mita etsia inspiraatioksi. Kerasin useita eri inspi-
raationlahteita itselleni moodboardiksi (kuvio 4), ja tdman avulla lahdin rakenta-

maan hahmon luonnosta.

Kuvio 4. Moodboard ensimmaiselle designille

Kaytan hahmon asua luonnostellessa samaa pohjaa jokaisessa vaiheessa, mutta

kaytan eri asentoa tehdessani lopullista konseptia. Vaikka hahmon asento vaih-
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tuu jokaisessa, pyrin jokaisessa teoksessa tuomaan esille hahmon oman luon-
teen ja nayttamaan, etta kyseessa on taysin sama hahmo. Koska hahmon vaa-
tetus vaihtelee radikaalisti ympariston vaihtuessa, on vaikea pitaa sama asento
ilman, ettda hahmon siluetista tulee epaselva. Siluetissa on kuitenkin tarkeaa erot-
taa hahmon eri osat, kuten hiukset, jalat ja kadet, sen sijaan etta siluetti nayttaisi

yhdelta isolta mustalta asialta, josta ei saa selvaa mita sen pitaisi olla.

Paatin pitaa hahmon kasvot ja hiukset yksinkertaisina, koska nama eivat tule
vaihtumaan juuri ollenkaan myohemmissa suunnitelmissa. Nain ne vievat myos
vahemman huomiota vaatteiden designista, joka on se suurempi osuus tassa
tyossa. Jo heti ensimmaisen luonnoksen jalkeen huomasin asioita, jotka halusin
ehdottomasti vaihtaa; soturina hahmo liikkuu paljon, jonka takia en halua vaattei-
den rajoittavan taman liikerataa. Vaikka Tavares taistelee, pidan hanen tyylinsa
suhteellisen neutraalina ja jopa mitaansanomattomana. Hanen ei ole tarkoitus
nayttaa silmaanpistavasti soturilta, vaan pienemmat yksityiskohdat tuovat sen
esiin. Kuten tarinassa aiemmin on mainittu, han esittdad vanhemmilleen muuta
kuin oikeasti on, eli yrittda pitaa ylla pasifistista persoonaa, joka valttaa taistelua.
Taman takia vaihdoin tyylia, miten tein useat vy6t ja laukut. Mielestani myos hah-
mon ylavartalo naytti liian sekavalta, joten paatin tehda muutosta myos tahan.
Hahmolta 10ytyy jo kruunu, mutta halusin lisata talle lisaa koruja tuomaan esiin
vaurautta. Pidin ne kuitenkin minimissa, jotta design ei nayta lopuksi lilan seka-

valta.

Seuraava design oli jo sellainen, mihin itse olin suurimmaksi osaksi tyytyvainen.
Ylavartalon vaatetus oli yksinkertaisempi ja vyot eivat roikkuneet oudosti. Desig-
nissa minulle oli myos tarkeaa lisata joitain elementteja, jotka tulisi tavalla tai toi-
sella siirtymaan jokaiseen designiin. Naita ovat olkapaalla oleva pieni Vviitta,
paassa istuva kruunu seka vyotarolla olevat laukut. Nama kaikki tulevat toistu-
maan eri suunnitelmissa, mutta enemman ymparistoon sopivalla tavalla. Taman-
hetkinen design on hyvin ymparipyorea ympariston kannalta, sen voisi melkein
sijoittaa minne vain. Tassa paamaarana oli kuitenkin saavuttaa esteettisesti miel-
lyttdva design hahmolle, jota voi muuttaa ymparistdon vaihtuessa. En kuitenkaan
ollut viela taysin varma vareista, joten tein niistd useamman eri version, kunnes

I8ysin itselleni sen sopivimman. (Kuvio 5.)
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Kuvio 5. Hahmon luonnos ja sen eri varivaihtoehdot

Yksi vari, jonka halusin nimenomaan pitaa designissa, oli violetti. Kyseinen vari
koettiin keskiajalla rikkaiden variksi, joten tama vari sopii hahmolle, joka tulee to-
della vauraasta perheesta. Pidin myds ensimmaisesta varivaihtoehdosta punais-
ten savyjen kanssa, mutta mielestani se oli lian monokromaattinen. Varit, jotka
valitsin lopulliseen designiin (lite 1) ovat punainen, musta ja violetti seka ruskea.
Mielestani nama varit sopivat parhaiten keskenaan, ja talla tavalla sain myos pi-

dettya haluamani violetin varin designissa.
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4 YMPARISTOON SIJOITTAMINEN

4.1 Aavikko

Pohjadesignin jalkeen paasin siirtymaan alueellisten designien luontiin, ja ensim-
maisena kohteenani oli aavikko. Etsiessani inspiraatiota en hakenut minkaan tie-
tyn maan tai kulttuurin pohjalta ideaa, vaan tutkin yleisesti kyseisen alueen vaa-
tetusta. Koska hahmoni on fantasia genresta, ei minun tarvinnut olla erityisen
tarkka realismin kohdalla ja pystyin ottamaan joitain vapauksia designin kanssa.

Kokosin moodboardiin (kuvio 6) suurimmat inspiraatiot.

Kuvio 6. Moodboard aavikkodesignille

Kuviossa 7 olen piirtanyt kolme eri suunnitelmaa designia varten. Jokaisen ym-
pariston kohdalla paadyin tekemaan kolme eri designia, yleensa kahdessa en-
simmaisessa tuli parhaiten esiin se mita itse halusin, kun taas kolmas design oli
joko enemman eri asioiden testaamista, tai kahden aiemmin designin yhdista-
mista. Lopulliseen designiin valitsin kolmesta suunnitelmasta mielestani parhaat
osat ja yhdistin ne. Usein aloittaessani suunnittelemisen minulla oli jo tarkka na-
kemys siita, miltd halusin hahmon nayttavan, jonka takia suunnitelmia ei ollut ko-

vin montaa.
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Kuvio 7. Aavikkoymparistdon alustavat designit

Kaikkiin designeihin olen sisallyttanyt kruunun, laukut ja viitan, jotka mainitsin
pohjadesignia luodessani, mutta vaihtelin nilden muotoa ja ulkonakéa. Ensimmai-
seen suunnitelmaan kokosin paljon kaikkea, jotka mielestani nayttivat mielenkiin-
toiselta ja sopivat teemaan, tavallaan antaen itselleni vapauden suunnitella mita
vain. Taman jalkeen minun oli helppo katsoa, mika ei ehka toimikaan niin hyvin
kuin kuvittelin, ja huomioida tama seuraavan suunnitelman kohdalla. Ongelmana
ensimmaisessa designissa oli hahmon vaatteiden paksuus. Tavaresin taustata-
rinassa kirjoitin hanen olevan taistelija, joten liilan paksut ja suurikokoiset vaatteet
olisivat ongelmana liikkuessa. Vahensin vyotarolla olevaa tavaraa, seka tein pie-

nemman viitan, johon lisasin hupun.

Tassa kohtaa olin jo suhteellisen tyytyvainen designiin, mutta tein vield kolman-
nen designin, jossa kokeilin paria uutta asiaa. Lopulliseen designiin (liite 3) tasta
lahti vain kaksivarinen viitta/huivi. Varien ero on hieman eri lopullisessa desig-
nissa, paatin pitaa varisavyt suhteellisen samanlaisina. Lisasin myos jonkin ver-

ran koruja yksityiskohdiksi.
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4.2 Arktinen

Arktisen designin kohdalla toimin samalla tapaa kuin aiemmin, eli tein kolme luon-
nosta, joita yhdistelemalla paadyin lopulliseen designiin. Koska kyseessa on lu-
minen ja kylma alue, koin jarkevaksi kayttaa turkiksia ja paksumpaa vaatekerras-
toa osana designia. Oli myOs jarkevaa, etta hahmosta ei nay muuten paljasta
ihoa kuin vain kasvojen kohdalla. Tarkoituksena oli aluksi lisata jonkinlainen paa-
hine hahmolle, mutta se ei oikein sopinut kruunun kanssa. Taman takia lopuksi
lisdsin hahmon viittaan hupun, joten hahmolla olisi kuitenkin jotain lammikkeeksi
paahan. Moodboardin (kuvio 8) kautta paasin tarkemmin suunnittelemaan hah-

mon ulkonakoa.

Kuvio 8. Moodboard arktiselle alueelle

Inspiraation etsimisen ja moodboardin tutkimisen jalkeen aloitin arktisen alueen
luonnosten tydstamisen (kuvio 9). Ensimmaisen luonnoksen kohdalla kavi sama
kuin aiemmassa aavikkosuunnitelmassa, eli vaatetus naytti liian raskaalta. On-
gelma tassa oli 1ahinna viitta, joka on todella pitka ja jonka paalla on raskasta
turkista. Seuraavan luonnoksen kohdalla paatin jalleen lyhentaa viittaa, mutta pi-

din kuitenkin turkiksen sen paalla. Alle suunnittelin ohuemman paidan, jonka
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paalla on paksummat hihat, mutta totesin sen nayttavan hieman liian oudolta.
Pidin kuitenkin viitan ulkonadsta, joten siirsin tdaman kolmanteen luonnokseen, ja

melkein kaikki muut osat tulivat ensimmaisesta luonnoksesta.

Kuvio 9 Arktisen ympariston alustavat luonnokset

Taman lisaksi Iahinna muutin vareja, ja paatin pidempien kenkien nayttavan pa-
remmalta. Jokaisen luonnoksen kohdalla halusin kruunun muistuttavan jollain ta-
paa pienia peuran sarvia. Se mielestani sopi parhaiten tdhan, ottaen huomioon
vaatetuksessa olevan jo elainteemaa turkisten kautta. Valmiiseen konseptiin
(Liite 2) tein melkein taysin kolmannen luonnoksen suunnitelman, hieman muut-

taen vareja ja pienia yksityiskohtia.

4.3 Viidakko

Kun oli aika luoda viidakon design, minulla oli enemman vaikeuksia keksia min-
kalaisen estetiikan halusin hahmolle tai mista I0ytaa inspiraatiota. Olin aiemmin
rajannut alueen pelkastaan viidakoksi, mutta paatin muuttaa aihetta yleisesti met-
saksi, mutta pitaen viidakon teemaa suurimpana elementtina. Koska en oikeasta
elamasta Ioytanyt hirveasti inspiraatiota, kdannyin eri median puoleen. Ensim-

maisena mieleen tuli Taru Sormusten Herrasta -trilogian metsanhaltijat, joiden
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vaatetuksessa oli kaytetty lehtia, ja varimaailma oli usein vahvasti ruskeaa ja vih-
redaa. Taman inspiraation pohjalta aloin kokoamaan moodboardia (kuvio 10) ja

suunnittelemaan omaa designia.

Kuvio 10. Moodboard viidakkodesignille

Moodboardin kokoamisen jalkeen siirryin suunnittelemaan omaa designia. En ol-
lut viela taysin varma siita, miten minun tulisi jakaa varit fiksusti, joten leikittelin
niilla hieman vapaammin. Lopulliseen teokseen (liite 4) paadyin kuitenkin kaytta-
maan vihreaa paavarina. Tassa suunnitelmassa halusin kokeilla jotain uutta, ja
muuttaa perinteisen viitan muotoa. Ensimmaiseen luonnokseen tein juurikin
enemman perinteisen nakoisen viitan, mutta sen jalkeen lahdin kokeilemaan uu-
sia asioita. Toisessa luonnoksessa halusin kokeilla enemman jonkinlaista olka-
suojusta, jonka sijoitin kuitenkin vasemmalle olalle, missa viitta normaalisti olisi.
En ollut tasta varma, joten kolmannessa suunnitelmassa kokeilin yhdistaa paitaa
ja viittaa. Naista mikaan ei mielestani sopinut kovin hyvin, viimeisin design olisi
epakaytannodllinen, toinen erosi liikaa aiemmista. Paadyin siis lopullisen designin

kohdalla tekemaan muunnelman ensimmaisen luonnoksen viitasta.

Kruunun kohdalla halusin pysya vahvasti metsateemassa, ja mielestani siihen
sopi hyvin kruunu, joka muistuttaisi oksia. Kokeilin siihen eri muotoja, seka lisasin
siihen yksityiskohdiksi erilaisia lehtia ja muita kasveja. Tama oli myds ensimmai-
nen kerta, kun lisasin yksityiskohtia hahmon hiuksiin. Kyseisen alueen suunnitel-
missa ei ole yhta suurta maaraa pienia asusteita ja koruja kuten aiemmissa,

mutta tama oli sen takia, ettd hahmon lopullisessa designissa oli paljon muita
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pienempia yksityiskohtia, kuten oksia ja lehtia, seka kuvioita vaatteissa. Hahmon
design olisi alkanut nayttaa lilan sekavalta, jos olisin alkanut lisddmaan siihen
myOs suuren maaran koruja. Tassakin suunnitteluvaiheessa paadyin kolmeen
alustavaan designiin (Kuvio 11), joista poimin parhaat palat ja yhdistin nama lo-

pulliseen designiin.

Kuvio 11. Viidakkoympariston alustavat luonnokset
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5 POHDINTA

Opinnaytetyossani tutkin videopelin ympariston vaikutusta hahmon designiin.
Lopputuloksena tulisi nahda ero eri ymparistojen vaikutusten valilla, ja erottaa
mitka asiat olivat muuttuneet eniten, oli kyse sitten itse vaatetuksesta tai varimaa-
iimasta. Taiteellisessa osuudessa siis tein nelja eri designkonseptia samalle hah-

molle.

Ennen hahmojen luontia kavin lapi informaatiota hahmonluonnista, ja siihen kuu-
luvia tarkeita asioita kuten varimaailman luonti. Alun perin minun oli tarkoitus
luoda jokaiselle designille helposti tunnistettava siluetti, mutta halusin pitéa kes-
kittymisen tarkemmin asujen suunnittelussa, jota siluetti olisi mahdollisesti voinut
rajoittaa. Varien kanssa pysyin loppujen lopuksi suhteellisen monokromaattisena,
paattden yhden paavarin ja lisdten muita vareja pienissa maarin korostamaan

paavaria.

Etsiessani inspiraatiota hahmon designille en ottanut mitaan tiettya maata koh-
teeksi, vaan tutkin alueita laajemmin. Koska yksi valitsemistani ymparistoista oli
arktisella ja lumisella alueella, tutkin yleisesti tata aluetta sen sijaan, etta olisin
valinnut yhden maan tasta ymparistosta ja etsinyt sielta inspiraatiota. Koska ku-
vitteellisen pelini genre on fantasia, en halunnut liilan paljon oikean elaman rea-
lismia designiin. Jokaisesta designista tulisi kuitenkin kayda visuaalisesti ilmi hah-
mon ymparistd. Aavikkodesignissa on joitain elementteja, jotka ovat saaneet in-
spiraation oikeasta elamasta, kuten viitan kuvio ja yleisesti vaatetuksen tyyli, kun
taas viidakkodesign on saanut inspiraation lahinna eri medioista. Yksi naista in-
spiraationlahteista esimerkiksi varimaailmalle oli Taru Sormusten Herrasta trilo-

giasta haltijat.

Hahmossa oli joitain elementteja, jotka halusin lisata jokaiseen designiin, mutta
muokkasin niita ympariston mukaan. Pidin varsinkin kruunun designin suunnitte-
lemisesta, ottaen huomioon, ettei se ole valttamatta mikaan erityisen iso osa hah-
mon designia, mutta sen muoto vaikuttaa paljon siihen, miten hyvin se sopii mui-
den elementtien kanssa. Viitat halusin alun perin pitda kaikissa designeissa ly-
hyina, mutta viidakkodesignin kohdalla huomasin pidemman viitan sopivan muun

designin kanssa paremmin, kuin lyhyemman.
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Missaan kohtaa hahmon designia suunnitellessa esteeksi ei tullut hahmon taus-
tatarina. Lahinna ainoat asia mitka otin jokaisessa designissa huomioon tausta-
tarinasta olivat hahmon perima ja aikeet; han on vauraasta perheesta seka tais-
telija. Vauraus tulee jokaisessa teoksessa esille kruunusta seka useista koruista
seka vaatteiden siisteydesta. Muuten designien ideana on taysin ollut ymparisto,
oli kyse sitten vaatteiden kankaiden paksuudesta tai mallista, etta vareista. Jos
designvaiheessa olisi ilmoitettu hahmosta pelkastaan perima ja aikeet, design
olisi loppujen lopuksi voinut olla hyvin sekava. Ymparisto rajaa vahvasti varimaa-

ilmaa ja hahmon ulkomuotoa.

Hahmon pohjadesign on loppujen lopuksi hieman mitaansanomaton, se ei kerro
hahmosta hirveasti muuta kuin sen, millainen perima hanella voisi olla. Vaatteista
ei saa irti mitaan tietoa ymparistdoon liittyen, joten hahmo olisi helppo asettaa joko
arktiseen tai aavikkoymparistoon. Ymparistoon liittyvat designit antavat jo heti
enemman tietoa hahmosta, ja niista voi itse jo paatella enemman hahmon taus-
taa ja elamaa, nimittain elama arktisella alueella ja aavikolla eroavat vahvasti.
Vaikka ymparistda ei sinansa voi kayttaa kertomaan koko hahmon tarinaa sen
designin pohjalta, auttaa se korostamaan hahmon muita elementteja, jotka ovat

viitteita taman tarinaan.

Opinnaytetydssa tutkittin hahmon designia konseptitaiteen muodossa digitaali-
sen maalauksen kautta, mutta jatkotutkimuksena naista designeista voisi myos
tehdd 3D mallinnukset. Tatd kautta on mahdollista nahda designin tarkemmin

hahmon joka puolelta, ja eri elementtien tekstuurit saa nain paremmin esiin.
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