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Opinnaytetyon aihe sai alkunsa siita ajatuksesta, ettd naishahmoja ei esiinny
peleissd samalla tavalla pelin sankareina kuin mieshahmoja. Sita kautta syveni

kiinnostus naishahmojen yleiseen maaraan peleissa ja heidan rooleihinsa.

Tybn tavoite on kayda lavitse epakohtia liittyen naispelaajiin ja heidan
huomioimiseen peleja tehtdessa. Tyodssd samalla havannoidaan mies- ja

naishahmojen eroja peleissa.

Opinnaytteessa tutustutaan naispelihahmojen ongelmakohtiin ja mietitd&n
vaihtoehtoja luoda naishahmoja peleihin teoriassa. Samalla tydssa kaydaan lapi

mahdollisia syita naishahmojen vahyyteen peleissa.

TyOssa mietitddn keinoja luoda naishahmo teoriassa ja esitellaan peliprojektiin
tehty naishahmo. Tekstissa k&sitellaan tyon aikana tehtyja muutoksia hahmolle,
syitd muutoksille, perusteluja paatoksille hahmon luontivaiheessa seka

kokemuksia tydsta sen aikana ja jalkeen.

Tybsséa pohditaan lopuksi paatdksia peliprojektin hahmon tekemisesta ja sita,
millaisia tulevaisuuden pelien naishahmot voivat olla, pelien vaikutusta

tulevaisuudessa, ja mita vaikutusta naishahmoilla on peleihin.
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The topic of this thesis was based on the thought of games led by female charac-
ters and their scarce amount. While there are multiple games with lead male he-
roes, female heroines were absent, and that sparked an interested towards the
creation of a game led by a female heroine and the role of female characters in

games.

The goal of this project is to observe female players and the attention they get from
those who make games. The project also goes through the differences between
male and female characters in games and how differently they are treated in the
game making process. Another point is to observe differences between male and

female players and their treatment in game marketing and in games overall.

This piece of work covers ways to create a female character theoretically and it
presents a female character made for a game. It reflects on changes made during
the creation process and reasons behind the changes and experiences about

them.

In addition to the above themes, this project goes through decisions made through-
out the project considering the female character. There will also be thoughts on

future games and their female characters and their impact in future.



ALKUSANAT

Naishahmoja esiintyy peleissd paljon. Naishahmot ovat kuitenkin perineet

elokuvista ja kirjallisuudesta yleisia piirteita.

Naishahmojen maara pelien paasankareina on vahaistd. Vahaista on myos
vahvojen naishahmojen maaré peleissa. Naishahmot usein ovat samankaltaisia

pelista toiseen.

Tassa tyossa kaydaan lapi muutamia ongelmia pelien naishahmoista, ja millaisia

vaikutuksia silla voi olla niin pelialaan yleisesti kuin pelaajiin.

Ty0 on tehty suomen kielelld, silla naishahmoista tehdyjen kirjallisten tekstien
maara on vahaistd omasta mielestani. Myods englanniksi aiheesta tehdyt teksti
ovat vahaisia luonteeltaan, ja tutkimustyd naishahmoista ja pelialasta ylipaataan

on vahaista.

Tyoni tarkoitus on herétella keskustelua aiheesta. On tarke&a, ettéd pelialan
vaikeista asioista pystytadn puhumaan, jotta peliyhteis6 niin pelaajiltaan kuin

pelinkehittajiltdan voisi kehittya ja kasvaa monipuolisemmaksi.

Tybssa kaydaan myos lapi luontiprosessi pelihahmosta, joka paésankarina on
naishahmo. Hahmo on luotu tata projektia varten, ja tata tullaan myéhemmin
hyodyntamaan pelissa tdméan tullessa toimintakuntoon.

Kiitokset projektiryhmalaisilleni Antero Juutiselle ja Heta Lammelle peliprojektista,

johon olen saanut tyostaa naishahmoa.
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1 JOHDANTO

Aivan ensimmaiset pelit, jotka tulivat markkinoille, eivat siséltaneet pelihahmoja.
Hahmot peleisséa seurasivat kuitenkin pian. Hahmojen kautta pelaajan on helppo
tutustua pelin maailmaan, paasta vaikuttamaan peliin ja kokea peli. Aluksi pelien
hahmot olivat suhteellisen yksinkertaisia. Niiden avulla pelaajan oli [&hinna
tarkoitus likkkua, ehka taistella. Hahmot kuitenkin lahtivat kehittym&éan pelien
mukana: kun elektroniikka kehittyi, hahmoille pystyi antamaan enemman

visuaalista ilmetta, jopa luonnetta.

Varsinkin varhaisissa peleissd oli ongelmana, miten tehda vaatimattomalla
maaralla pikseleitd hahmon nakoéinen pelihahmo, josta tunnistaisi hahmon eri osia,
kuten hiuksia, vaatetusta ja niin edelleen. Hahmoja pyrittin luomaan
tunnistettaviksi hyddyntaen erilaisia mielikuvia. Naishahmot tehtiin erottumaan
mieshahmoista esimerkiksi mekoilla ja pitkilla hiuksilla. Mieshahmoille tehtiin

housut ja lyhyet hiukset.

Pelien ideat todennakoisesti kumpusivat aikansa elokuvista ja kirjoista. Elokuvissa
miehet olivat rohkeita ja valmiita taistelemaan, ja naiset odottivat pelastajia. Taméa
kuvio helposti seurasi peleihin, silla se oli tuttu konsepti, niin tekijdille kuin tuleville

pelaajille.

Ajan kuluessa erilaisia peleja on tullut markkinoille, mutta useassa pelissa loytyy
viela viitteitd vanhan ajan peleihin (ja niita inspiroineihin elokuviin). Tama nakyy
etenkin hahmoissa seka pelien tarinoissa. Peleissé, joissa taistellaan, hahmot ovat
usein miehia. Naishahmoja peleissa esiintyy harvemmin, varsinkin paahahmon
roolissa. PAdhahmo tassa tapauksessa tarkoittaa pelin hahmoa, jota pelaaja ohjaa

ja pelaa pelin tamén kautta.

Naishahmojen luontiin on viime vuosien aikana kiinnitetty enemman huomiota ja
panostettu erilaisuuteen. Nain ei aina ollut. Kehityksen muutos monipuolisuuteen
on tarkedaa peleja kokonaisuutena ajatellen, jotta mahdollisimman monelle

pelaajalle I6ytyisi mieluisia pelejd, sukupuolesta riippumatta.



2 NAISHAHMON SUUNNITTELU

Naishahmot ovat esiintyneet peleissa jo pelien varhaisesta vaiheesta lahtien. Pelit
hyodyntavat paljon elokuvia ja kirjallisuutta hahmojen luonnissa.

Pelientekijat kayttavat paljon samanlaisia tarinoita, kuin mitéa elokuvissa kaytetaan.
Erona kuitenkin on, ettd pelintekijoilla ei ole samanlaista kokemusta kehittda
tarinaa peleihin kuin elokuvantekijoilla, kirjoittaa Kyle Prahl. Tietynlaiset hahmot
seka tietynlaiset tavat hahmonkehitykselle talla tavoin tulevat kierratetyksi eri
peleissa. Tarkeaa on kuitenkin muistaa luoda hahmolle riittdvasti syvyytta ja
kiinnostavuutta. Pelaajan on pystyttava samaistumaan hahmoon ymmartaékseen
tata. (Prahl 2012.)

Kuvassa 1 nakyy Donkey Kong -peli, jossa tunnetun pelihahmon Marion (jota pelin
iimestymisen aikaan kutsuttiin  Jumpmaniksi) taytyy pelastaa tyttdystavansa
gorillan kynsista. Tata kutsutaan neito hadassa -nimiseksi ilmidksi peleissa, ja sita

on esiintynyt paljon Donkey Kong -pelin jalkeen.
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Kuva 1: Ensimméinen Mario-peli, Donkey Kong, jossa pelaajan taytyy pelastaa silloin vield

Jumpmaniksi kutsutun Marion tyttdystava



Naishahmot ovat pitkddn olleet peleissd mieshahmojen varjossa. Usein
naishahmot ovat peleisséa hahmoja, jotka ovat joutuneet pulaan syysta tai toisesta
johtuen, tai he ovat lahinnd avustajia mieshahmolle tdméan tehtavassa. Kehitys
naishahmojen roolin kasvuun peleissa on ollut viime vuosina parempaan
suuntaan, mutta pelejd leimaa yha naishahmon heikkous mieshahmoon

verrattuna.

Feminist Frequency —nettivideosarjan luojan Anita Sarkeesianin mielesta pelien
kehittajat eivat tahdo luopua neito hadassa -skenaarion tuomasta helposta
motivaatiosta pelaajalle. Skenaariota kaytetaan paljon elokuvamaailmassa seka

monissa peleisséa. (Sarkeesian 2013.)

Samanlaisten teemojen uusiokayttd voi kuitenkin kyllastyttaéa pelaajia. Elokuvat
joutuvat uudistamaan tarinoitaan luodakseen jotain uutta, joka kiinnostaa katsojia.

Miten pelinkehittdjat vastaavat pelin tarinoiden vaatimaan kehitykseen?

Vaikka naishahmot ovat usein mieshahmojen avustajia, tai avun kohteita, pelaajat
toivoisivat nakevansa lisda pelattavia naishahmoja peleissa. Yksi ongelma
pelattavien naishahmojen maaralle voi |6ytyd nais- ja mieshahmojen luontien

eroavaisuuksista.

Ubisoftin  tekninen johtaja James Therien kertoi VideoGamer.comille
haastattelussaan, etta heidan peliinsa Assassin’s Creed Unity ei tulisi pelattavaa

naishahmoa, silla se olisi tuplannut tyén maaran.

Haastattelussaan Therien vetosi tyon fokusointiin yhteen pelaajahahmoon, jotta
tastéa tulisi mahdollisimman hyva. Naishahmoa varten pitdisi uusia paljon
animaatioita ja vaatetuksia, mika olisi lisannyt tydn maaraa, joten naishahmo

paatettiin poistaa pelaajahahmovaihtoehdoista. (Therien 2014.)

Tahan kommenttiin otti kantaa Assassin’s Creed lll:n parissa animaatio-ohjaajana
tyoskennellyt Jonathan Cooper. Han twiittasi artikkelin ilmestyttyd, ettd hanen
arviointinsa mukaan naisanimaatioiden tekoon kuluisi paiva tai pari, eika jokaista

animaatiota tarvitsisi tehda uusiksi naishahmoa varten. (Cooper 2014.)


http://www.feministfrequency.com/2013/05/damsel-in-distress-part-2-tropes-vs-women/

Naishahmojen vahyys peleissa ei kuitenkaan selity pelkastddn naishahmojen

tekemisen vaikeudesta.

Penny Arcade Reportin paatoimittaja Ben Kuchera selvitti naishahmojen maaraa
peleissa ja syitd naiden vahyydelle valitsemalla 669 pelia, joissa oli
havaittavasissa paahahmojen sukupuolet, ja vertailemalla lukuja. Tiedot 16ytyivat
EEDAR-yhtion tietokannan kautta.

Naistd peleistd vain 24:ss& pelissa oli yksinomaan naispddhahmo.
Toimintapeleissa oli isoin osa naispaadhahmoista. Ammunta- ja roolipeleisséa ol
tatakin vahemman naispdahahmoja. Naista kaikista teemoista noin alle 300:ssa
pystyi valitsemaan naispdéhahmon. Tama sisalsi myos ne pelit, joissa itse pystyi

luomaan hahmon tai valitsemaan hahmon sukupuolen.

Naiden pelien myyntituloja verrattiin toisiinsa EEDAR:n avulla. Pelien myyntitulot
ovat parhaimmillaan pelien ilmestymisajankohtana, joten aikavali, jolta
myyntituloja seurattiin, oli kolme kuukautta. Naista ilmeni, etta pelit, joissa oli vain
naispadhahmo, myivat huonommin kuin pelit, joissa oli vain miespaahahmo, kertoi

Geoffrey Zatkin, EEDAR:n operatiivinen johtaja.

Samalla selvisi, etta pelit, jotka antoivat pelaajan valita padhahmon sukupuolen,
salvat parempia arvosteluja kuin  pelit pelkalla miesp&&hahmolla.

Miespadhahmovetoiset pelit kuitenkin myivat paremmin.

Miespaahahmovetoiset pelit myivéat noin 25 prosenttia paremmin kuin pelit, joissa
hahmon sukupuolen pystyi valitsemaan. Naispddhahmovetoisiin peleihin
verrattuna miespaahahmovetoiset pelit myivat 75 prosenttia paremmin. Tallaisia
lukuja seuraamalla sijoittajat herkemmin valitsevat pelin, joka myy paremmin, kuin
pelin, joka saa hieman paremmat arvostelut omaamalla vaihtoehdon hahmon

sukupuolelle, naispaahahmopeleista puhumattakaan. (Kuchera 2012.)

Yksi syy pelien naishahmojen vahyydelle voi johtua pelaajakunnan
vaarinarvioinnista sekd naispelintekijoiden vahyydestd. Naispelaajien méaara
aliarvioidaan usein markkinoilla, eik& heille samalla tavalla markkinoida peleja kuin

miespelaajille.



Sukupuolijakauman epatasapaino pelialalla sekda muilla tekniikan aloilla on
yleisesti tiedossa. Varsinkin pelialan jatko ja kasvu on kuitenkin kiinni siita, etta
monipuolisuus lisdantyy niin peleissd kuin alalla itsesséén, kirjoittaa James

Brightman artikkelissaan.

Brightman pitdd naisten maaran kasvua pelialalla ja pelaajina viime vuosina
hyvana uutisena koko alaa ajatellen. International Game Developers Association
(IGDA) -yhdistyksen mukaan 22 prosenttia pelialan tyontekijoista ovat naisia.
(Brightman 2015.)

Kuvassa 2 ndkyy The Entertainment Software Association (ESA) —yhdistyksen
tekemat ympyramallit pelaajien keskimaaraisesta iasta seka

sukupuolijakaumasta.

Naispelaajien maara kuitenkin on melkein yhta suuri kuin miespelaajien maara
(kaikenikaisten kesken). ESA:n sivuilta nékee, etta naispuoliset pelaajat, 18 vuotta
tai sita vanhemmat, muodostavat suuremman ryhmén (36 prosenttia kaikista
pelaajista) kuin miespuoliset pelaajat, 18 vuotta tai sitd nuoremmat (17 prosenttia

kaikista pelaajista).

48%

AGE GENDER

of Game Players of Game Players

29% under 18 years 52% male
32% 18-35 years 48% female
39% 36+ years

Kuva 2: ESA-yhdistyksen tilastot pelaajien keski-iasta seka sukupuolijakaumasta vuodelta 2014



Naispelaajien maard on suuri. Siksi on yllattavaa, miten hitaasti markkinat seka
pelintekijat reagoivat tahan pelaajamaaréan, jolle ei kohdenneta peleja tai
markkinointia yhta suuressa maarin kuin miespelaajiin. Edistystd voi
tulevaisuudessa tapahtua asian suhteen, silla ESA:n 2014-vuoden raportissa

mainitaan, ettéd naiset tekevat yhta paljon peliostoksia kuin miehet.
Pelaajan sukupuolella voi kuitenkin olla yllattavia seurauksia peleja valitessa.

Rosalind Wiseman ja Ashly Burch teetattivat kyselyn pelihahmojen sukupuolista
1583:lla 11-18-vuotiaalla tytdlla ja pojalla.

Viereisella sivulla (Kuvat 3 ja 4) esiintyvista diagrammeista ndkee seka tyttdjen,
ettd poikien vastaukset ik&luokkiin jaettuna. Ylemmassa kuvassa (Kuva 3) nakee
tyttdjen, varsinkin ylakouluikaisten, pelaavan mielelladn naispuolisella hahmolla.

Alakouluikaisten tyttdjen mielipide pelihahmoon ei ole yhta etusijalla.

Pojilla puolestaan vastaukset menevat painvastoin. Alakouluikdiset pojat
mieluummin pelaisivat miespuolisella hahmolla, mutta ylakouluikaisille pojille

hahmon sukupuolella ei ole niin paljoa merkitysta.

Ylakouluikaisilta oppilailta kysyttiin myds, etta vaikuttaisiko hahmon sukupuoli
siihen, pelaisivatko he jotain tiettyd pelia. Noin 28 prosenttia tytdista vastasi kylla,

kun taas pojista noin 20 prosenttia. (Wiseman ja Burch 2015.)



What Gender Do You Prefer Playing
As?

...

B Ms Girls
HS Girls Male

No Preference

60% 80% 100%

Kuva 3: Pylvasdiagrammi tyttdjen mielipiteista pelihahmon sukupuolesta

What Gender Do You Prefer Playing
As?

7%
Female

MS Boys
B Hs Boys

Male

34%

No Preference
INYA

0% 20% 40% 607%

Kuva 4: Pylvasdiagrammi poikien mielipiteista pelihahmon sukupuolesta



Naispelaajat eivat kuitenkaan ole nékyvia peliyhteistissa tai pelaajina.

Emily Matthew teetatti netin kautta kyselyn, jossa han kysyi pelaajilta eri
sukupuolilta, nakyyktd seksismi peliyhteisdissa. Noin 79 prosenttia vastaajista
vastasi kylla. Noin 7 prosenttia vastaajista vastasi ei, ja noin 14 prosenttia
vastaajista eivat olleet varmoja. Naispelaajat vastasivat herkemmin kylla kuin
miespelaajat. Miespelaajat olivat puolestaan herkempia vastaamaan ei kuin
naispelaajat. Matthewsin mukaan tdma on osoitus siitd, miten perspektiivi ja

suhtautuminen (tassa tapauksessa sukupuoli) vaikuttaa mielipiteeseen.

Samassa kyselyssa kysyttiin olivatko pelaajat pyrkineet peittelemé&éan
sukupuoltaan valttaakseen hairintda peleissd. Kuvasta 5 kuvasta nakyy mies- ja
naispelaajien ero vastauksissa. Naispelaajista noin 68 prosenttia oli pyrkinyt
pitamaan sukupuolensa epéaselvana valttddkseen hairintdd, miespelaajista noin 6
prosenttia. Miespelaajista noin 94 prosenttia ei ollut pyrkinyt peittelemééan

sukupuoltaan, naispelaajista noin 32 prosenttia ei ollut pyrkinyt.

Have You Obscured Your Sex To Avoid Harassment? i
By Percentage
110

100+
\ 90
80
70 |

60
504
404
304
201

104

‘:I T T T
Yes Mo Mot Sure

B Male ] Female

Kuva 5: Emily Matthewin tekemé& pylvasdiagrammi kyselystd, jossa miehilté ja naisilta kysyttiin

heidan sukupuolensa peittelysta peleissa



Kyselyyn vastanneista noin 60 prosenttia oli miehi& ja noin 40 prosenttia naisia.
(Matthew 2012.)

Naispelaajien nakymattomyys peleissd on yksi hairinndsta syntynyt seuraus.
Tasta syysta markkinoiden tietoisuus naispelaajien maarasta on voinut olla eri,
kuin mita naispelaajien maara todellisuudessa on ollut. TAma voi olla yksi syy sille,

miten mainonta peleissé keskittyy miespuolisiin pelaajiin.
Pelien myynnissa markkinoinnilla on iso osuus pelin menekille.

EEDAR:n Geoffrey Zatkinin mielestda yksi osa ongelmaa on, etta
naishahmopeleille annetaan markkinointibudjetiksi puolet vihemman rahaa kuin

mieshahmovetoisille peleille. TAma rajoittaa pelin myyntia rajusti. (Zatkin 2012.)

Pelimarkkinat ovat tietyssa suhteessa ajaneet itsensa umpikujaan. Kun
naishahmovetoisia peleja ei markkinoida, myyntia ei tule samalla tavalla kuin
mieshahmovetoisista peleistda enemmalla markkinoinnilla. Kuluttajat eivéat
valttamatta tule tavoitetuksi liian pienen budjetin kautta, jolloin tietoisuus naista
peleista ja& vahaiseksi. Tama synnyttdd mielikuvan, etteivat naishahmovetoiset

pelit kiinnosta tai myy samalla tavalla kuin mieshahmovetoiset.
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2.1 Hahmotyypit

Naishahmojen hahmotyyppeja on mieshahmoihin verrattuna vahan peleissa. Siina
miss& mieshahmoilla kokeillaan uusia tyyleja ja erilaisuutta, naishahmot ovat usein

samanlaisia kuin muissa peleisséa, eivatka ne riko rajoja mieshahmojen tavoin.

Kuvassa 6 nakyy Team Fortress 2 -pelin hahmojen siluetit. Hahmojen vélille on
pyritty tekemaan mahdollisimman paljon eroja, jotta jokainen hahmo olisi helposti
tunnistettava toisista hahmoista. Hahmojen luonnissa on keskitytty yksityiskohtiin,

hahmojen luonteeseen seka hahmojen rakenteeseen.

Kuva 6: Team Fortress 2 -pelissa esiintyvat hahmot ja niiden siluetit

Shaylyn Hammin mielesta néaita periaatteita, joita Team Fortress 2 -pelin
hahmoissa esiintyy, voisi soveltaa naishahmojen luontiin. Sukupuolineutraali
lahestyminen hahmojen luonnissa voisi saada enemman naisia kiinnostumaan

peleistd, joita suurimmaksi osaksi pelaavat miehet.

Naishahmot usein muistuttavat toisiaan pelistd toiseen Hammin mukaan etenkin
visuaalisesti. Vaikka hahmon luonnetta méaéarittelee hahmon aani, asenne ja taman

toimet, paaroolissa hahmon tarkastelussa on hahmon ulkonaké. (Hamm 2010.)
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Kuva 7: Shaylyn Hammin versio Team Fortress 2 -pelin Medic-hahmosta naisversiona

Haastattelussa Hamm kertoo kdyneensa lopputydssaan lapi realistisia naismalleja
Team Fortress 2:n innoittamana ja testauttaneensa niita pelissa. Suurin osa
internet-kyselyyn vastanneista koki hahmojen sopivan peliin ja haluaisi pelata
enemman realistisimmilla pelihahmoilla. (Hamm 2012.)

Naishahmojen kuvaus peleissa on usein vaaristynyt. Edward Downs, Minnesotan
yliopistolla toimiva viestinnan professori, kuvaa naishahmotyyppien jaavan
kahteen: joko h&dassa oleva neito tai mahtava soturi. Taman jalkimmaisen
ryhméan naishahmot kuvataan usein lilan seksualisoituina, Downs huomauttaa.
(Downs 2014.)

Esimerkkinad jalkimmaisend mainitusta hahmosta on arkeologi Lara Croft Tomb
Raider -pelistd. Kuvassa 8 ndkyy yhden tunnetuimman naispd&dhahmon
pelihahmon kehitys vuosien varrelta. Ensimmaéinen peli julkaistiin vuonna 1996.
Ensimmainen hahmo on taltd vuodelta, ja hahmosta nakee rajoitukset grafiikan

laadun suhteen. Viimeisin naista hahmoista on vuodelta 2013.
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Kuva 8: Tomb Raider -pelin padhahmo Lara Croft on vuosien aikana muuttunut pelien

mahdollistaessa monipuolisempien hahmojen luonnin

Hahmolle ominaisina seikkoina vuosien varrella on pysynyt ihomyotaiset vaatteet,
asevyt seka tiukka ilme. Uusimmissa versioissa Croftin vaatetus on kuitenkin

muuttunut peittAvammaksi, kuten kuvassa 9.

Kuva 9: Rise of the Tomb Raider -pelin versio Lara Croftista

Lara Croftin hahmo on kehittynyt ulkon&dllisesti vuosien varrella. Uusimmassa
vuonna 2015 ilmestyneessa pelissd hahmo pukeutuu eri tilanteisiin ymparistoon
sopivasti, kuten esimerkiksi pukeutumalla kylmaan ilmaan lampimasti.
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2.2 Stereotypiat

Stereotypiat elavat vahvasti pelien maailmassa. Tahan on useampi syy. Peleissa
on tarked& hahmoa nopeasti vilkaisemalla ymmartaa, millaisesta hahmosta on

kyse. Tahan perustuu hahmojen siluettien luonnostelu ja luonti.

Varsinkin pelissa, jossa hahmo on pienikokoinen ruudun kokoon nahden, on
hahmon tarkeaa olla selke&. Stereotypiat auttavat tdssd. Kapea, naisellinen
hahmo viittaa nopeasti naishahmoon, kun taas miehekas, isohko hahmo tuo

vahvan mieshahmon mieleen.

Samat stereotypiat jatkuvat kuitenkin peleissa, jotka grafiikoiden tarkkuudelta eivat
endé joudu nojautumaan stereotypioihin samalla tavalla kuin vahagrafiikkaiset
pelit. Naishahmot ovat mieshahmoja yleisemmin samankaltaisia toisten pelien

naishahmojen kanssa.

Tyypillinen naishahmo on siro, kapea, suhteellisen laiha, mutta naisellinen.

Naisellisuutta hahmolle tuovat kurvikkuus seka kasvojen pehmeys.

Stereotypiat eivat kuitenkaan koske vain naishahmoja. Myds mieshahmot ovat
usein miespaahahmollisissa peleissa samankaltaisia keskendén. Naissa

mieshahmojen tyyppi on lihaksikas, pitka ja maskuliininen.

Yksi syy stereotypioiden tiukassa istumiselle voi olla raha. Toinen syy voi olla
naispelinkehittgjien vahyys pelialalla yleisesti.
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Blizzard Entertainment on luonut seka Warcraft etta World of Warcraft -peleillaén
tunnistettavia hahmoja ja erilaisia rotuja hahmoille. Vuonna 2014 jalkimmaisen
pelin hahmot saivat grafiikkapaivityksen 10 vuoden kayton jalkeen. Kuvassa 10
esiintyy pelin miespeikkohahmo, jota pelaaja voi jonkin verran muokata

haluamallaan tavalla.

Kuva 10: World of Warcraft —pelin miespeikko ennen uudistusta ja sen jalkeen

Miespeikko on peikkomaisen oloinen pitkine k&sineen ja isokokoisine jalkoineen.
MyOs taman suuret korvat ja torahampaat kiinnittdvat huomoita katsojassa.
Korostetut nena seka leuka tulevat esiin hahmosta. Huono ryhti on myos yksi osa
hahmon kokonaisuudesta, joka antaa vaikutelman, ettei tima ole kovinkaan

ihmismainen.
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Kuvassa 11 on naispeikko samasta pelistd. Naispeikko on miespuolista versiotaan
paljon ihmismaisempi. Siin& missa miespeikko on kumarassa ja pitkaraajainen, on
naispeikko suoraselkdinen ja sopusuhtainen. Naispeikon peikko-osuus on

miespeikkoon verrattuna vahainen.

Naispeikon peikko-osuudet ovat pienikokoiset torahampaat seka isokokoiset jalat.

Ihon- sek& hiustenvari myos lisaavat hahmon peikkomaisuutta. Muuten hahmo on

ihmista muistuttava.

Kuva 11: World of Warcraft —pelin naispeikko ennen uudistusta ja sen jalkeen

Ennen tata versiota naispeikosta Blizzard Entertainmentilla oli World of Warcraft —
pelin alpha-kehitysvaiheessa, eli pelin alkukehitysvaiheessa, erilaisempi versio
hahmosta. Kuvassa 12 nakyvat sekd vanha hahmo, ettd tdman myéhemmin

korvannut hahmo.
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Kuva 12: World of Warcraft -pelin alpha-versiossa naispeikon hahmo vasemmalla, ja pelissa

lopulta ilmestynyt naishahmo oikealla

Naiden kahden naishahmon eron huomaa monesta kohdasta. Rujo,
vahvarakenteinen peikkonainen kutistui huomattavasti ihmismaisemmaksi. Tassa
vanhassa versiossa naispeikko muistuttaa enemman miespeikkoa, ja hahmot
nayttdvat enemmén saman lajin hahmoilta. Millainen on sopiva ulkomuoto

peikolle?

Muutos ihmismaisemman naishahmon suuntaan todennakoisesti miellyttaa
enemman pelaajia, mutta vahentaa erilaisuutta ja yksil6llisyytta rotujen valilla pelin
sisalla. Mihin pelissa halutaan panostaa, pelihahmojen erilaisuuteen ja rodun

yksildllisyyteen, vai pelihahmon ulkomuotoon?
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Stereotypioiden rikkoutumisia on kuitenkin tapahtunut viime vuosina peleissa.
Suunta hahmojen monipuolisuuden lisdéntymiselle nayttaa positiiviselta. Kuvassa
13 nakyva hahmo Zarya on Blizzard Entertainmentin tekem& naishahmojen

stereotypioiden haastaja.

Kuva 13: Overwatch-pelin Zarya

Overwatch-nimisessa pelissa venaldinen hahmo Zarya on taysi vastakohta monen
muun pelin naishahmoille. Han on vahva, lihaksikas, ja omistaa jattikokoisen
aseen. Hanen asunsa on myds hyvin poikkeava monen muun naishahmon

pukeutumisesta.
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Dragon Age Inquisition -pelin vahva naishahmo Cassandra (kuvassa 14) on myds
esimerkki stereotypioiden rikkomisesta. Vaikka kyseinen hahmo nautti myos

romanttisten kirjojen lukemisesta, on taméa valmis taistelemaan pahuutta vastaan

tinkimatta varusteidensa suojaavuudesta.

Kuva 14: Dragon Age Inquisition -pelin hahmo Cassandra Pentaghast

Cassandran hahmossa yhdistyy naishahmolle tyypillisempi romantikko sek&
vahva soturi. Naishahmon ei tarvitse muuttua mieheksi ollakseen vahva, tarkeaa

on pitda hahmo tasapainoisena ja luonnollisena.

Naishahmostereotypiat voi rikkoa myos naishahmon luonteen rakentamisella.
Esimerkiksi Guild Wars 2 -pelin ei-pelattava hahmo Caithe (kuvassa 15) tekee
poikkeuksen perinteisen naishahmon roolista vahvalla luonteellaan ja

jarkahtamattomyydellaan.
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Kuva 15: Caithe pelistd Guild Wars 2

Hahmon tarina kehittyy pelin mukana, jolloin pelaaja tutustuu paremmin Caithen
hahmoon seikkaillessaan hanen kanssaan. Hahmon luonteenlujuus seka

paattavaisyys ovat luonteenpiirteitd, joita naishahmoille kaivataan.

Naishahmojen stereotypiat ovat usein pelaajilla mielessa, kun he nakevat uuden
naishahmon pelissd. Hahmon kuitenkin poiketessa stereotypiasta voi pelaaja

yllattya positiivisesti.

Stereotypioiden kayttd voi olla peleja luodessa myos perusoletus, jos pelintekija
kokee stereotyypit helpoksi kayttaa. Perusolettamuksia hahmoista voi myds tulla
tiedostamatta kaytettya, silla oletukset sukupuolista ovat kulttuuriin sidonnaisia.
Kasvamalla tietyssa kulttuurissa ja ymparistossa ihminen muodostaa mielikuvia
sukupuolista. Luodessa hahmoa mielikuvat voivat vaikuttaa alitajuisesti

esimerkiksi hahmon ulkonakdon.
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2.3 Fiktio vs Fakta

Yksi pelien naishahmoihin liittyvistd ongelmakohdista on hahmon vaatetuksen
sopimattomuus peliin. Peliss&, jossa hahmot kayvat taistoa toistensa kanssa, olisi
tarkedaa hahmojen pukeutua valmiina taisteluun. Kuvassa 16 Syndra-hahmo

pelistd League of Legends taistelee vaatetuksessa, joka oikeassa elaméssa ei

suojaisi iskuilta tehokkaasti.

Kuva 16: League of Legends -pelin hahmo Syndra

Naishahmojen vaatetuksen sopimattomuus pelien vaatimiin taisteluihin harmittaa
osaa pelaajista. Pelaajakuntaa puhuttaa tastd teemasta paljon niin kutsuttu
bikinipanssari (esimerkki kuvassa 17), joka suojaa hahmon strategiset alueet,

muttei auttaisi oikeassa taistelussa.
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Kuva 17: Bikinipanssari TERA-pelista

Pelien tarkoitus on vetaa pelaaja mukanaan fantasiamaailmoihin. Pelien paapaino
on myoskin viihteellinen, jossa tarkoitus on, etté pelaajalla on hauskaa. Menevéatko
pelit kuitenkin joskus rajan yli fantasian suhteen? Voiko peleissa menné rajan yli,

kun pelien tarkoitus on kuitenkin viihdyttaa pelaajia?

Toinen  ongelmakohta naishahmoissa peleissa liittyy = naishahmojen

vartalonmuotoihin.

Bulimia.com-sivusto on huolissaan pelien luomasta kehonkuvasta naishahmoille.
Etenkin nuorten kasvuun voi vaikuttaa median kautta tulevat kuvat (esimerkiksi
pelihahmojen) kehoista, jolloin pelintekijoilla on mahdollisuus vaikuttaa siihen,

millaisen vaikutuksen he jattavat nuorille kehonkuvasta.

Videopelit pyrkivat tekem&an yha vain realistisempia grafiikoita peleihin taustoja
sekd hahmoja ajatellen, mutta hahmojen laihuus pysyy teemana peleissa.
Bulimia.com paatti muokata naishahmojen kuvia peleistd vastaamaan paremmin

tavallisen naisen mittasuhteita (kuva 18).
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Helena Douglas
Dead or Alive 5

Kuva 18: Helena Douglas Dead or Alive 5 —pelista, bulimia.com-sivun muokkaamana

Muokkauksen my6td hahmo nayttdd vahemman mallimittaiselta naiselta, mutta
realistisemmalta naishahmolta. Bulimia.com-sivun artikkelissa ihmetellaan sité,
miksi pelintekijat valitsevat hahmojensa mittasuhteiksi mallin mitat, kun he voisivat

valita millaiset mitat tahansa hahmaoilleen. (Bulimia.com)

MyGs Anita Sarkeesian ihmettelee erilaisten naishahmojen vahyyttd peleissa.
Naishahmojen samankaltaisuus kehon suhteen voi antaa vaaristyneen kuvan
pelaajalle pelin arvoista kuvata vain sopusuhtaisia naishahmoja. (Sarkeesian
2016)
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2.4 Toteutus teoriassa

Oman hahmon toteutus vaatii suunnittelua ja ty6ta, jos haluaa hahmon tuovan

jotain uutta ja positiivista naishahmojen joukkoon.

Tarkedd hahmoa luodessa on tehda erottuva, selkea siluetti, jota kautta lahta

tyostamaan hahmoa tarkemmin.

Hahmon tulisi sulautua taustaansa ja ymparistoonsa luontevasti. Kun hahmoa
katsoo pelissa, tulisi pelaajalla syntya mielikuva, etta tama kuuluu peliin ja on yhta

pelin muun grafiikan kanssa.

Etenkin pelit, jotka kehittyvat ajan kanssa ja tuovat hahmoja lisdéa pelin julkaisun
jalkeen, joutuvat pitamaan huolta, ettd tuleva hahmo sopii muiden hahmojen

joukkoon.

Esimerkiksi Blizzard Entertainmentin tekema Heroes of the Storm -peli tuo aika
ajoin uuden hahmon Blizzard Entertainmentin eri pelisarjoista yhteen ja samaan
peliin. Tallaisissa tapauksissa hahmojen yhteensopivuus ja samankaltainen
kuvatyyli on tarkea suunnitella etukateen, jolloin hahmot luodaan samoja

periaatteita noudattaen. Kuvassa 19 nakyy valikko pelin hahmoista.
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@) FREE TO PLAY:

VARIAN RAGNAROS SAMURO ZARYA ALARAK
@ T HIGH KING OF THE T THE FIRELORD ' THE BLADEMASTER @ DEFENDER OF RUSSIA T HIGHLORD OF THE
ALLIANCE TAL'DARIM

AURIEL GUL'DAN MEDIVH CHROMIE TRACER

¥ ARCHANGEL OF HOPE ' DARKNESS INCARNATE % THE LAST GUARDIAN T KEEPER OF TIME ¥ AGENT OF OVERWATCH

Kuva 19: Heroes of the Storm -pelin hahmovalikko

Hahmon tulisi heréattédad pelaajassa mielikuvia. Hahmon ilme ja asento kertovat
paljon taman luonteesta, vaatetus taman oloista, puhtaus taman ymparistosta, ika
taman kokemuksista ja niin edelleen. Mitd paremmin hahmo herattdd ajatuksia

pelaajassa, sita voimakkaamman mielikuvan pelaaja saa hahmosta.

Kaikkea hahmosta ei tarvitse paljastua pelkén vilkaisun perusteella. Hahmon
tarinan edetessa hahmosta voi paljastua yllattavia puolia, kuten vaikka taman
intohimo ruuanlaittoon, tai eldinten tarkeys hahmolle. Tarkeda kuitenkin on, etta
hahmo kehittyy jollain tavalla pelin aikana, jolloin pelaaja paasee samaistumaan

paremmin hahmoon ja ymmartaa taman tehtavaa.
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3 PROJEKTIN KUVAUS

Peliprojekti, jota varten naishahmo luodaan, on toimintapainotteinen 2D-peli.
Pelaaja tutustuu peliin hahmon kautta.

Tarinan paahenkild on taikametsédssa asusteleva nuori tyttd, joka kohtaa oudon
ilmion kotiseudullaan: metsaan on ilmestynyt levidava korruptio, joka uhkaa tuhota
kaiken jaljessaan. Hahmo péaattaa pelastaa kotimetsansad, ja han lahtee
selvittamaan korruption lahdettd. Matkalla han I6ytaa keinon taistella korruptiota

vastaan, ja taman avulla hahmo lahtee seikkailemaan syvemmalle metsaan.

Pelia pelataan liikuttamalla hahmoa, joka erilaisilla liikkeilla pystyy liikuttamaan
puhdistavaa pallomaista objektia, joka tuhoaa eri pelikentissa olevia vihollisia. Kun
kaikki viholliset on kentdssad tuhottu, pelaaja padsee etenem&an seuraavalle
tasolle. Viimeisella tasolla pelaajaa on vastassa taisto korruption levittdjaa

vastaan, ja taman tuhoamalla pelaaja voittaa pelin ja pelastaa metsan.

Peliprojekti on tarkoitus tehda nettiselaimella pelattavaksi. Peliin tulee grafiikan
puolesta hahmo ja hahmon animaatiot, viholliset (vihollisesta riippuen animaatiot)
seka taustat ja sen elementit. Jos peliprojekti jatkuu ja aikaa riittaa, tulee peliin

valikot ja naiden grafiikat.

Minun p&aasiallinen osuuteni projektissa on tehda hahmo ja tamén animaatiot.
Mybhemmalle vaiheelle tulee viholliset seka tarvittavat menugrafiikat. Toinen
graafikko, Heta Lampi, tekee peliin taustat ja osallistuu myds menujen luontiin.

Peliprojektimme koodin tekee peliimme Antero Juutinen.

3.1 Hahmon tarkoitus ja ominaisuudet

Hahmo on tdman peliprojektin tarkeimpid osia. Hahmon kautta pelaaja tutustuu

pelin maailmaan ja etenee tarinassa.
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Tassa tarinassa paahenkild on nuori tyttd, joka sattumalta tempautuu pelastamaan
kotiaan vihollisilta. Hahmolla ei ole muuta valmisteltua pohjatarinaa, joten saan

vapaat kadet vaatetuksen ja ulkond6n luomiseen.

Sattumalta sankariksi joutuminen on teema, jota pyrin hyddyntamaan hahmoa
suunnitellessa ja luodessa. Tama nakyy esimerkiksi hahmon pukeutumisessa,
ulkomuodossa seka animaatioissa. Hahmo ei ole valmistautunut taistelemaan
voimia vastaan, joten hanella todennékdisesti ei ole ylladan parhaimmat vaatteet

taisteluun tai tehokasta asetta mukanaan.

Nama seikat myods tuovat hahmon taustaa esille pelissa. Hahmon ollessa nuori on
todennakoista, ettei hanelld ole paljoa kokemusta taistelusta, mutta sitd enemman
energiaa. Hahmo voi kokea, etta hanen tehtavansé on puolustaa kotimetsaansa
ja samalla nayttda kykynsa. Tietynlainen naiiviuus nuorella hahmolla toisi

uskottavuutta hahmon luontiin.

Hahmoa luodessa koen, ettd hanen ulkondkdnsd on tarkedd myos heijastella
hanen sisdistd olemustaan. Haluan, ettd hahmo tuo ymparilleen positiivisuutta,
joka toimisi tavallaan vastavoimana tarinassa tapahtuvalle pahuudelle. Varikkaat

vaatteet tuovat varia ja lamp6a muuten synkkaan ja korruptoituneeseen metsaan.

Pyrin my6s tuomaan hahmon kautta tavanomaisempaa ja luonnollisempaa
lahestymistapaa naishahmoihin peleissé. Teoriassa kaydaan lapi sitd, miten
naishahmot ovat tyypillisesti jaettu kahteen ryhmaan: pulassa oleviin neitoihin tai
vahvoihin sotureihin. Tasta syysta tdaman hahmon kohdalla haluan tydstaa

vaihtoehtoa, jossa hahmo ei ole pakotettu vain naihin kahteen rooliin.

Tavanomaisempaa ja Iluonnollisempaa lahestymistapaa pyrin tuomaan
esimerkiksi vaatevalinnoilla. Koen tarkedksi, ettd hahmo nayttaa viihtyvan
vaatteissaan, joten pyrin luomaan hahmolle mukavat ja miellyttavanoloiset
vaatteet. Hahmon tulee nayttdd nuorekkaalta taikametsdn asukilta, joka

tempautuu seikkailuun kesken kavelylenkin.

Hahmoa luodessa pohdin my6s hanen tarkoitustaan pelissd. H&n on vahingon
kautta tullut oman tarinansa sankariksi, joten hanen kaytoksestaan viela nakyy

epavarmuutta ja pelkoa.
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3.2 Hahmon luonti

Hahmon luonti lahtee liikkeelle luonnoksilla. Hahmon piirtotyyliksi valitaan
mangatyyli yhdessa tiimin kanssa. En ole itse paljoa piirtdnyt kyseisella tyylill&,

joten projekti tuo sita kautta oman haasteensa.

Hahmoa luonnostellessa pyrin hahmottelemaan ensin erilaisia sienimalleja
hatuksi. Etsin kuvahaulla erilaisia sienilajikkeita ja kokeilen luonnostella niita
paahineiksi.

Sienia selatessa paadyn valitsemaan monille tuttuja sienia. Pelisséd hahmo esiintyy
hyvin pienikokoisena, (256 pikselia niin leveys- kuin korkeussuunnassa), joten
tunnistaminen on tarke&a. Tunnistettaviksi sienilajikkeiksi paatin valita vahverot

seka karpassienet ja tehda niista erilaisia variaatioita.

Luonnostelen myoés hahmolle erilaisia hiusmalleja, niin pitkid kuin lyhyita. Lyhyet
hiukset ovat animoinnin kannalta hel[pommat, mutta omana toiveena haluan pitaa
hahmolla pitkat hiukset. Pitkat hiukset kuitenkin tuovat mukanaan lisatyota.

Animointi tulee tydlaadmmaksi niiden kautta, kun hiukset heiluvat hahmon mukana.

Kuvassa 20 nakyvat muutamat versiot hahmoluonnoksista. Kyselen tiimilta heidan
mielipiteitdén, ja he kokevat letit sopiviksi nuorelle tyttdhahmolle. Lettimalli antaa
tyttdmaisen kuvan, joka on sopiva nuorelle tarinan padhahmolle. Hattumalleista
he pitavat eniten isosta sienihatusta. Pohdinnan jalkeen olen samaa mielta.
Pienikokoinen sienihattu olisi helpoin tehda, mutta isokokoinen hattu on parhaiten
tunnistettava pienikokoisella hahmolla, ja siitd on helppo tehda sopiva hahmoa

varten peliin.
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Kuva 20: Luonnostelmat sienihattuisen hahmon hatuista ja hiuksista

Hahmon asu tuo oman haasteensa luonnosteluun, silla en ole luonnostellut paljoa
nuorten tyttdjen asuja. Haluan luoda tyttbhahmolle mekon. Tama on aika
kunnianhimoinen toive, silla animointi hankaloituu koko ajan sitd mukaa, mita
enemman hahmolla on irtonaisia osia (pitkéat hiukset), tai kevyitd, ilmavia vaatteita

(esimerkiksi mekko).

Varit haluan valita luonnonlaheisiksi ja lampimiksi, jotta ne erottuisivat toisen
graafikon tekemistd taustaelementeista. Pyrin myos vareilla tuomaan eloa, tutun
tunnetta ja positiivisuutta hahmoon, joka kulkee oudoissa paikoissa. Tama
kontrasti hahmon ja taustan valilla on elementti, jota haluan tuoda peliin. Pelaajan
on helppo erottaa sitd kautta, missa hahmo liikkuu, ja se toisi myos pelaajalle
tunteen hahmosta, etta tahan ei ole korruptio koskenut, eikéa tule koskemaan.

Hahmon kasvojen luonti on my6s haaste. Peleissé toistuu tietynlainen kaava,
millaisia naishahmojen kasvot ovat: sileitd, virheettomia sekd persoonattomia.
Kasvot ovat kuitenkin huono valinta kokeilla luoda jotain uutta tdssa projektissa.
Sienihattuinen hahmo on pieni ja paljon selin pelaajaan, joten kasvoja ei nay
pelissa kunnolla. Hahmo tulee ndkym&an myds pelin valikoissa (jos aikaa riittaa),
joten pyrin tekemaan kasvoista version, jonka mukaan voi valikkografiikkaa tehda

hahmosta.
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Naisten kauneusihanteita lapi kaydessa tulee esille tietynlainen kaava. Virheettn
ja vaalea iho, suurehkot silmat seka kasvojen symmetrisyys toistuvat naissa
ihanteissa. Naista iho kiinnitti huomiotani. Mita jos hahmolla olisi todella paljon
pisamia? Voisiko hahmolla olla syntymamerkki kasvoissa? Arvet ovat myos
vaihtoehto tuomaan kasvoille epdsymmetriaa, mutta kyseessa olevan hahmon

ollessa nuori ja suhteellisen kokematon arvet eivat kuulosta hyvalta vaihtoehdolta.

Mik&an naista ei nay etenkdan pelissa hahmosta millaan tavalla, hahmon ollessa
niin pienikokoinen. Tama lahinna liittyy hahmon valikkografiikkaa ajatellen. Se
kuitenkin luo hahmolle jotain omanlaista ilmettad erottamaan hénet muiden pelien

hahmoista.

Kauneusihanteet hahmoilla ovat valitettavia siind mielessa, ettd ne hiovat
tunnistettavia piirteitd pois. Hahmojen persoonallinen ulkonaké olisi hyva lisa
peleihin: sitd kautta pelaajat nakisivat muutakin kuin virheettémyytta hahmojen

ulkonagdissa.

Aiemmin kaytyjen vaihtoehtojen lisdksi pohdin, mitd muuta luonnollista hahmo
voisi omata kasvoillaan, mita peleissa hahmoilla ei yleensa nae. Mita jos hahmolla
olisi isohkot etuhampaat? Selitys olisi luonnollinen silla, ettd kaikkialla ei ole

vastaavaa hammashoitoa, ja taman projektin hahmo asuu taikametsassa.

Isohkot etuhampaat eivat nay pelihahmolla taman koon takia, eivatka ne nakyisi
menukuvissakaan kunnolla, mutta ajatus on tarked. Nama pohdinnat eivat
hahmon luomisprosessia nopeuta, mutta on hyva ajatella vaihtoehtoja hahmoa
tehdessa. Hahmolle kaunista ja persoonallista voivat esimerkiksi olla isohkot
etuhampaat. Isohkoja etuhampaita on monilla ihmisilla, joten miksei peleissakin

voisi joillakin hahmoilla olla?

Hahmoa luonnostellessa aloitan ihmishahmosta, joka on helpompi tehda
kokonaisuutena. Pelissd hahmo on pienikokoisempi versio, kutistettu itse asiassa.

Talla tavalla hahmosta on helpompi luoda pieni ja tunnistettava.

Aloitan hahmojen luonnin siita, etté teen yhden perusvartalon, jonka paaélle lahden
rakentamaan erilaisia vaatteita. Vaatetus on helpompi luoda ihmishahmon paalle

kuin kutistetun pienhahmon ylle. Periaatteeni vaatteita miettiessa oli, etta ne
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olisivat mukavan nakoisia hahmon paalla, varikkaitd seka sopivia nuorelle tytdlle

metsaan.

Tassd vaiheessa keskityn Iluonnollisuuteen, jota kayn lapi hahmon
ominaisuuksissa. Hahmolla tulisi olla yllaédn vaatteet, joissa han on kulkenut
metsassa jo pidemman aikaa, ja joissa han viihtyy. Hahmottelin muutaman

vaatteellisen version hahmosta erilaisin varein.

Véareissa pyrin kiinnittamaan huomiota lampimien ja kylmien savyjen tasapainoon
seka vastavareihin. Véreja valitessa on hyva pitaa mielessa, ettéa niiden maara
pysyy helposti hallittavissa. Keskityn pitamaan varit yksinkertaisina ja toisistaan
tarpeeksi erottuvina. Tassa kaytdn apuvélineena harmaasavytydkalua, jonka
avulla teen hahmoista harmaasavyversiot, jotka nayttavat varien tummuuserot
toisistaan. Sita hyddyntamalla pystyn tekemé&éan varien erot kunnollisiksi muihin

savyihin, ja huolehtimaan, ettd hahmo nayttaa sopivalta.

Olen jonkin verran aiemmin tehnyt tdit4, joissa hahmojen variskaala pitaa
huomioida, joten tama tehtdva on tarked harjoitus varien tarkeydelle. Vareja
valitessa pyrin my6s huomioimaan luonnollisuuden. On tarkeaa, ettd hahmo
nayttaa luonnolliselta, mutta pienté ripausta magiaa ei tule unohtaa. Onhan hahmo
keskellad fantasiametsda. Kuvassa 21 nakyy luonnostelmat hahmoista muutamia
variskaaloja kayttaen.
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Kuva 21: Varilliset luonnokset kolmesta hahmosta samoilla hattumalleilla, mutta erilaisilla

vaatteilla. Naista keskimmainen ja oikeanpuolimmainen valitaan tydstettavaksi peliin

Naytan luonnostelmiani tiimilleni, ja he ihastuvat punaiseen sienihahmoon. Han
nayttdaa parhaiten istuvan heiddn mielestaan fantasiametsaan. Itse pidan
haalariasuisesta sienihahmosta. Tdm& hahmo tuo minusta parhaiten esille
hahmon nuoruuden, ja hahmon varit miellyttavat silmaani parhaiten. Tama hahmo
ei naytd kuitenkaan fantasiamaailman asukilta. Paatdn tehda molemmista
versioista luonnokset pienena hahmona, jollainen hahmo olisi pelissékin. Tamén
avulla voin méaaritella, kumpi hahmoista sopii paremmin toisen graafikon taustoihin

seka pelin tunnelmaan.

3.3 Muutokset ja niiden perustelut

Pienten hahmojen luonti peliin on hyvaa harjoitusta anatomian hallintaan eri
mittasuhteissa. Otan mallia mangatyylin chibi-hahmoista, jotka ovat kutistettuja
versioita normaalikokoisista mangahahmoista. Nailla hahmoilla p&éat ovat
isokokoisia muuhun kehoon néhden. Varsinkin kadet ja jalat ovat lyhyitd nailla

hahmoilla. TAma luo omat haasteensa animointiin, jotta hahmon liikkeet nayttavat
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aidolta. Samalla se my6s helpottaa animointia, kun realismia ei tarvitse samalla

tavalla noudattaa, vaan tarkeampaa on tehda liikkeesta hyvannakaoinen.

Hahmoja luonnostellessa kaytdn samaa pohjaa molempiin hahmoihin, jota hieman
muokkaamalla teen molemmista hahmoista versiot sekd etupuolelta, etta
takapuolelta. Kaytdn samoja vareja hahmoihin kuin heiddn isommista

versioistaan, ja asetan hahmot toisen graafikon tekemalle pelitaustalle.

Pienet hahmot sopeutuvat hyvin toisen graafikon tekemiin taustoihin. Varsinkin,

kun taustaa vaalensi, hahmot nayttavat hyvalta. Etupuolelta hahmot nayttavat

pirtsakoilta ja valmiilta taistelemaan korruptiota vastaan (kuva 22).

Kuva 22: Luonnostelmat kutistetuista hahmoista toisen graafikon, Heta Lammen, tekemalla

taustalla. Taustaa ei ole muutettu viel& vaaleammaksi, niin kuin tarkoitus on pelissa vaalentaa

Takaapain, kun hahmojen versiot ovat valmiit, 16ytyykin sitten ongelmia.
Suurimman osan ajasta pelissa hahmo on selin, joten asennon on tarkeé toimia ja
nayttdd hyvalta. Tassd huomaan, ettd haalarihahmo ei nayttanyt oikein hyvalta,

verrattuna punapukuiseen versioonsa (kuva 23).

Paatan lopulta luopua haalaripukuisesta sienihahmosta, ja kiinnittdéa huomiota
enemman punapukuisen luontiin. Punainen hahmo sopii vareiltddn paremmin

taustaan, ja tuo eloa peliin esimerkiksi liikkuvalla hameosalla.
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Kuva 23: Luonnostelmat sienihattuisista hahmoista takaapain. Ongelmat nékyvat paremmin

takaapain olevista hahmoista, kuten esimerkiksi punaisen sienihahmon punaisen varin maara

Hahmojen luonnissa mietin myo6s sita, ettda tarvitsevatko hahmot mustia
reunaviivoja. Hahmon ollessa pienikokoinen on hyva, etta reunaviivat ovat. Tama
kay ilmi testauksessa. Ne tuovat pienen lisan eri osien erottamiseen, ja
selkeyttdvat hahmoa pienesséd mittakaavassa. Tatd samaa tekniikkaa kayttaa

muutkin pelit, joissa hahmot ovat pienikokoisia, ja tausta on monipuolinen.

Viivojen kayttd on tyyliseikka peleisséd. Koen, ettd tahan peliin viivojen kayttd
selkeyttaa hahmon eri osia, ja parantaa hahmon nakyvyytta, joten kaytan viivoja.
Perinteisesti mangatyylisissa hahmoissa on &ériviivat, joten p&aatds taman
hahmon aariviivojen kaytdsta tuntuu hyvaltd. Kuvasta 24 nakee Super Paper
Mario -pelin esimerkin viivojen kayttoon, jossa hahmot pyritdan tuomaan vahvasti

esille ja tunnistettavina pienikokoisuudesta huolimatta.
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Kuva 24: Esimerkiksi Nintendon Super Paper Mario -pelissa hahmojen ulkoreunat ovat tummia ja

paksuja viivoja, mutta hahmojen siséiset rajat ovat ohuempia tummia viivoja

Punaisen sienihahmon takaakuvatussa hahmossa on kuitenkin ongelmia.
Hahmon ollessa takaa punainen kauttaaltaan on vaikeaa hahmottaa, misséa
kohtaa hahmon vaatetus ja hattu menevat. Aériviivat eivat selkeyta tarpeeksi
hahmoa, kun pelissa hahmon koko on hyvin pieni. Paatan vaihtaa mekon ylaosan

valkoiseksi. Se tuo varsinkin takaakuvattuun hahmoon hyvin vaihtelua.

Hahmon eri osat herdavat paremmin eloon varien muutosten my6ta. Varsinkin
pienikokoisena hahmona pelissa on tarkeaa, ettd eri osat erottuvat, ja tama nakyy
yhdistetyssa kuvassa 25. Naissa ei taustaa ole paljoa vaalennettu, eikd hahmon
vareja viilattu lopulliseen versioon, joten tummat osat hukkuvat taustaan. Pelissa
taustan paalle tulee vaalea kerros, joka pehmentéa taustoja, ja tuo hahmoa esiin

pelin taustasta.
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Kuva 25: Hahmo pelin eri taustoilla nyt pienikokoisempana, ja ylaosa on vaihtunut punaiseksi.

Taman myota teen niin kutsutun lopullisen version sienihahmosta, josta voi lahtea
animoimaan hahmon eri animaatioita pelia varten. Tama versio tulee saamaan
muutoksia animaatioiden myéta, ja hahmoa tulee viela muokattua myéhemmin,

joten lopullisuus version nimessa on viela auki.

Kuvan 26 hahmosta tulee viaton ja harmiton olo, kun hanta katsoo. Se on tavallaan
se kuva, jonka haluan hahmon valittavan pelaajalle. Haluan kuitenkin, ettd hahmo
antaa samalla myds rohkean kuvan itsestaan pelaajalle, ettd tama hahmo on

valmis taistoon korruptiota vastaan.

Tama harmiton mielikuva syntyy enemmankin tuosta versiosta, jossa hahmo on
kohti pelaajaa. Hahmon ilmeen kautta voi vaikuttaa siihen, milta hahmo vaikuttaa,

joten sité tulen muokkaamaan.
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Kuva 26: Hahmosta tarkennettu ja paranneltu versio ilman varjostuksia

Hahmoa katsoessa tulee kuitenkin sellainen olo, ettd tama ei ehkd ole niin
mangatyylinen, kuin mita toivoisin hahmon olevan. Hahmon paan muoto, seka

kasvot voisivat olla erilaiset.

Taustaan nahden hahmo kuitenkin sopii oikein hyvin peliin. Nyt vaalennettuna
tausta antaa hahmolle huomion keskipisteen. Varsinkin tummat osat hahmosta

nakyvat hyvin vaalennettua taustaa vasten.

Varjojen lisays tuo hahmoa eloon. Kuvassa 27 hahmolla ovat varjostukset, jotka
ovat pehmennetty reunoilta. Tassa taustattomassa versiossa hahmon rajat tulevat
paremmin hahmotettavaksi, ja siluetti tarkentuu. Painopiste hahmossa asettuu
isoon hattuun. Vareja on myos helpompi tarkastella yksittaising, kun tausta ei vie

huomiota hahmosta.

Kasvojen pisamat eivat ndy tarpeeksi hyvin hahmosta. Pisamat nayttavat
rusketukselta tai lialta hahmon kasvoilla. Valikkokuvan hahmo nakyy pelissa
isokokoisempana, joten hanelle voi pisamia laittaa nakyviin. Pienemman hahmon

pisamat tulevat muuttumaan.
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Kuva 27: Hahmo varjostuksilla seka ilman taustaa

Hahmo ei kuitenkaan vastaa viela kasvoiltaan sitd, mita toivoisin hahmon

mangatyylilta.

Palaan tyostamaan pienempaa hahmoa kasvojen sekd rakenteen puolesta.
Rakenteen ty6sto johtuu siitd, etta animaatioita varten on hyvéa pilkkoa hahmo
osiin, jotta animaation tyoskentelysta tulee helpompaa ja nopeampaa. Animaatiot

ovat aikaasyodvaa, joten taméa paatds helpottaa myéhempaa tyéskentelya.

Samalla keskityn hahmon kasvoihin ja niiden ilmeeseen. Muutamaa versiota
kutistellessa huomaan, etteivat kasvoissa nakyvat pisamat nay millaan tavalla
pelissa, eivatkd ne naytd hyvalta, joten jatdn ne pois pienhahmon versiosta.

Hahmon isommassa versiossa pisamat tulevat nakymaan.

Hahmo tulee olemaan pelissa paljon selin pelaajaan, joten kasvoihin liiallinen
ajankayttd on turhaa. Haluan kuitenkin valikkokuvien hahmoa varten tehda hyvan

version pienhahmon kasvoista.

Kuvassa 28 nakyy hahmon muokatut kasvot. llme hahmolla on vakavoitunut ja
teravoitynyt. Pelissd hahmo nadkyy pienend, joten kasvojen selkeys on hyva

muutos pelia ajatellen.
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Kuva 28: Hahmon kasvot ovat muuttuneet, ja hahmon rakenne on muutettu palasiksi. Tama nakyy

esimerkiksi puuttuvista kasista ja jaloista

Lopulliset versiot hahmosta varjostusten kera nakyvét kuvassa 29. Pelissa ei ole
viela valmiita elementteja, joilla hahmoa voisi testata pelin siséllg, joten testaus jaa

grafiikkatyokalujen sisapuolelle.

Varjostukset hahmolle muuttuivat teravareunaisiksi. Mangatyylisissa toissa

varjostus on usein terdvareunaista, joten kaytdn samaa tyylia pelin hahmoon.
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Kuva 29: Lopullinen versio hahmosta teréavareunaisilla varjostuksilla eri suunnista

3.4 Kokemukset projektista

Projekti on ollut hyvin opetuksellinen kokemus. Hankin tyéskentelyani varten
uuden ohjelmiston, Clip Studio Paintin, silla timimme toinen graafikko suosittelee

sitd tyoskentelyyn, ja tarvitsen uutta piirtotyokalua.

Ohjelman kayttdé on alkuun hidasta ja hieman takkuisaa, kun monet tuntemani
tyokalut eroavat tyOkaluista, joita olen aiemmin kayttdnyt eri ohjelmissa
(esimerkiksi Photoshopissa). Vaikka olen nyt kayttanyt Clip Studio Paintia jonkun
verran, on minulla viela paljon opittavaa kyseisesta ohjelmasta ja sen kaytosta.

Projektissa olen saanut vapaat kadet tydskentelyyn. Sovimme projektin alkuun,
ettd teemme projektia opinnaytetydn ehdoilla, joten projekti etenee aika

itsendisesti jokaisella tiimilaisella.

Projekti loppupelissa kuitenkin tuntuu enemmdan yksiloprojektille  kuin
tiimiprojektille. Tama johtuu siitd, ettd paatokset omaa tytta koskien saa tehda
itsendisesti, eikd meilla ole ollut tiimipalavereja alkusuunnittelun jalkeen. Tassa
kuitenkin huomaa, etta hyva alkusuunnittelu takaa sulavamman lopputuloksen,
kuin etté lahtee etenem&an ilman suunnitelmia.
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Projektin edetessa oma kuva hahmosta ja pelista tarkentuu, ja aiemmista
tyoskentelyistd toisen graafikon kanssa on ollut etua. Olemme tydskennelleet
muutamassa peliprojektissa yhdessa, ja sitd kautta tunnemme toistemme
piirtotavat ja tyylin. Sitd kautta on helppo tydskennella oman tyon parissa ja

sovittaa grafiikka sopimaan toisen tyohon.

Hyvaa projektissa on tydskentelyvapaus. Suunnitelmamme sienihattuisesta
tyttbhahmosta, joka asuu taikametsassé, on ainoa ohjeeni hahmon luonnissa, ja
muuten olen saanut paattaa hahmolle luonnetta seka vaatetusta valitsemallani
tavalla. Pidan tiimilaiset ajan tasalla hahmon suhteen ja kysele heiltd mielipiteita,

silla arvostan ja haluan kuulla heidan ajatuksiaan hahmon suhteen.

Tamankaltaisessa projektissa paremmin voisi toimia tiimin tiiviimpi tyoskentely.
Meidan projektimme tarkoitus on palvella opinnaytetyon tekemisessa ennemmin

kuin keskittya peliprojektiksi, joten tiimipainotteisuus karsii sita kautta.

Jatko projektissa on vield auki. Tavoitteenamme on julkaista peli nettiselaimelle,
josta sité pystyy kuka tahansa kayda pelaamassa. Nahtavaksi jaa, saadaanko peli

pelattavaan muotoon, vai syntyykd siité jotain aivan muuta.
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4 POHDINTA

4.1 Kokemusten tarkempi kuvaus

Projekti on ollut mukava monessa suhteessa, mutta my0s kuluttava.
Aikatauluttomuus on ollut yksi poikkeavista tekijoista muihin peliprojekteihin
verrattuna. Ty6t tehdédan kun ehtii —tapa on tuonut oman rentouden tekemiseen,

mutta samalla myos passivoinut tekemista.

Kokemukset hahmon parissa ovat olleet vaihtelevia. Samalla, kun hahmon parissa
tyoskentely on ollut mukavaa, on se samalla ollut hidasta ja viilaamista. Oma
tapani tehda t6itd on hidas, silla olen tarkka tekemiseni kanssa, ja se kuluttaa

aikaa.

Vérien parissa tyoskentely on suhteellisen uutta minulle, mutta se on ollut
opettavaista. Olen pyrkinyt hyddyntamaan aiemmin oppimaani esimerkiksi varien

vastakohtaisuuksia ajatellen, seka varierojen kontrastien huomioimisessa.

Hahmon luonti on ollut miellyttavéa prosessi. Hahmot ovat minulle tarkeitéa peleissa,
ja oman hahmon luonti on mukava haaste minulle. Valinnanvapaus tassa

projektissa hahmoa koskien on ollut todella hyva ja opettavainen kokemus.

Koen onnistuneeni siind, mihin olen pyrkinyt hahmon luonnissa. Hahmosta tulee
paattavainen mielikuva, joka on valmis taistelemaan lyhyella varoitusajalla
tarkeaksi kokemiensa asioiden puolesta. Tata olen halunnut tuoda hahmon

luonnissa esille.

Hahmon ilme on samalla uhmakas ja dkainen. Hahmon ilme on muuttunut hieman
vahingossa tahan suuntaan. Pelastustehtavissa ei aina ehdi hymyilla, mutta
hahmosta on saattanut tulla liian akainen hanen luonnettaan ajatellen. lime
kuitenkin selittdd pelaajalle tilanteen vakavuuden. Vaikka hahmo on muuten
positivinen, on metsan l|&hestyvd tuho pelottava asia, johon hahmon on

suhtauduttava vakavasti.
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4.2 Paatokset

Paljon aikaa on kulunut siihen, ettd hahmoa ei ollut tullut mietittya tarpeeksi hyvin

projektia varten. Paljon on tullut tehtya uusiksi.

Hahmo on tullut tehtya uudelleen muutamaan otteeseen samannakdisena, mutta
eri tavoilla. Luonnostelut ovat saastaneet aikaa, mutta lopulta parempi
suunnittelu hahmon rakenteeseen olisi ollut tarvittavaa. Hahmo on ollut hyva
paloitella osiin myohempaa animointia varten. Vaikka paloittelusta koitui

lisatyota, on ratkaisu ollut téarkeéa ja animointia ajatellen tarkea.

Kasvot ovat muokkaantuneet projektin edetessa. Projektin alussa olen kokenut
tarkeaksi, ettd hahmon kasvot ovat olleet tarkkaan mietityt, ja ettéd kasvot olisivat
sisaltaneet erilaisia elementteja kuin muiden pelien naishahmojen kasvot.
Loppupelissa kasvoihin on syntynyt ymmarrys, ettd hahmon kasvoja ei nay pelin
aikana paljoakaan, jolloin vain menukuvissa (joiden mukaantulemisesta projektiin

ei vield ole tietoa) hahmo tulisi nakyméaan taysikokoisena ja kasvoiltaan.

Animointiprojekti ei ole tullut mukaan tdhan osaan projektia. Animointi on oleva
osa pelia myohemmin, jos projekti saa jatkoa, mutta jatko ei ole vield varmaa
projektille. Tarkeinté projektissa on ollut hahmon valmistuminen. Projektin

jatkuessa valmius tehda hahmolle animaatiot on hyva.

4.3 Hahmon arviointi pelissa

Projektia varten koodia ei ole saatu toimimaan, joten hahmoa ei ole pystytty
tarkastelemaan toimivana kokonaisuutena pelissd. Taustoihin hahmo on

sopeutunut hyvin.

Jos projekti jatkuu ja valikot peliin tehddan, hahmo tulee suurikokoisena ja
tarkempana nakyviin peliin. Hahmo on valmiiksi luotu, jolloin valikkohahmon luonti

on vain tekemisesta kiinni.

Parhaiten hahmon ovat taustasta eloon tuoneet varit seké iso sienihattu. Paljon

jadd arvailun varaan, miltd hahmo nayttdd animaatioiden kanssa toimivassa
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pelissa, mutta olen tyytyvdinen hahmoon. Varjojen muutos teréviin toi

pelimdisemman tunnun hahmoon, ja nyt hahmo erottuu selvemmin taustasta.

4.4 Tulevaisuuden pelit ja nilden hahmojen luonti

Toivon pelihahmojen monipuolisuuden lisdantymista peleissa. Nykyinen kehitys
monipuolisuudessa on lupaavaa. Jos tdméa kehitys jatkuu ja leviaa pelien
ulkopuolelle, voi ihmisten ka&sitys monipuolisuuteen ja erilaisuuteen

parhaimmillaan lisd&ntya ja parantua.

Toinen tapa lisata erilaisuutta peleissa on pelien laajempi markkinointi seka
kohderyhmien laajentaminen. Pelit, joiden oletetaan kiinnostavan vain miehi,

voivat kiinnostaa myds naisia ja toisin pain.

Peleilla on valtava potentiaali opettaa ja tuoda lisda tietoisuutta pelaajilleen.
Esimerkiksi opetuspelien hyotyd ollaan vasta loytamassa, ja oikein toteutettuna
opetuspeli on nautinnollinen kokemus pelaajalle, joka on myds ehka

huomaamattakin oppinut paljon pelin myota.

Mitd tulevaisuus tuokaan hahmoja ajatellen, toiveena on, ettd tasa-arvoisuus
hahmoihin ja pelaajiin lisaantyy. Pelit tulevat kallimmaksi tuottaa
hahmovaihtoehtojen lisdaantyessd, mutta pelaajien valinnanvapaus lisaantyy.
Pelien potentiaali voinee piilla valinnoissa; kun pelaaja saa maaréta, millaisella

hahmolla han pelaa, tyytyvaisyys pelid kohtaan voi nousta paljolla.

Pelaajien huomioiminen pelaajina sukupuolen sijaan voi parantaa pelaajien
asemaa peleja markkinoidessa. Tama huomioiminen voi tavallaan myds parantaa
pelintekijoiden tekemistd pelien suhteen: esimerkiksi kun tekeminen keskittyy
pelin parantamiseen kohderyhmiin keskittymisen sijaan, voi tulos miellyttéa

isompaa pelaajakuntaa, kun kohderyhména eivat ole vain miehet.
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