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Tama opinnaytetyd on kvalitatiivinen tutkielma hahmosuunnittelun muotokielesta.

Tutkin stereotyyppisten muotojen elementteja ja niiden vaikutuksia itse hahmoon. Kayn
asiaa lapi Haamupeli-nimisen tietokonepelin hahmojen suunnittelun ja analysoinnin kautta.
Pelin nimi on viela valiaikainen.

Tyon tarkoituksena oli analysoida neljan hahmon suunnittelua. Tarkastelun kohteena on eri-
tyisesti muotokieli. LAhdemateriaalina talle tarkastelulle toimi eri alojen painetut hahmosuun-
nittelunoppaat, joita tuetaan artikkeleilla ja verkkoléahteilla. Aineistoa

puretaan auki hahmo kerrallaan ja kAydaéan lapi naiden suunnittelun prosessia. Lopputulosta
analysoidaan ja verrataan siihen, millaista ulkomuotoa ja tunnetta hahmolle toivottiin.

Opinnaytetyo ei selitd, miten tehdaan hyvia hahmoja, vaan sitd, miten hahmon
persoonallisuutta voi tuoda esille.

Opinnaytetyon tarkoitus oli kartuttaa tekijan osaamista ja ymmarrystd hahmosuunnittelusta
ja tarjota lukijalle vilkaisu tyoprosessiin, jossa perusmuotojen psykologiaa hyddynnetaan.
Opinnaytetyd hyodyttaa eniten visuaalisen alan ammattilaisia, jotka haluavat

tuoda hahmojensa persoonallisuutta enemman esille tai vaihtoehtoisesti piilottaa
hahmojensa todellista olemusta. Myds lukijat, jotka eivat ole alan ammattilaisia saavat toi-
voakseni mielenkiintoisen katsauksen hahmosuunnitteluun.
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This thesis is a qualitative study of shapes in the character design. | have inspected psy-
chology of shapes and how they affect on designed characters. | use characters of Ghost
Game (Haamupeli) as example and way to analyze these things. The name of game will
change.

This study will analyze design of four characters in Ghost Game. Especially how their shape
language works. The source material for this project will come mostly from printed character
design guides, which are supported by articles and online sources. | will focus on every
character one at a time and tell about their design process, step by step. Finally analyzing
the feel of end results and how appearance of characters design works for that character.

This thesis doesn’t explain how to make good characters. Only how to bring out more of
characters personality.

Purpose of this thesis is to increase the creators capability and understanding of character
design. Also giving a reader glimpse to process of character design, where psychology of
shapes is utilized. Thesis will benefit most readers that have previous experience from char-
acter design, who want to bring out more personality from their characters. Alternately giving
tools to hide true personality of character. Reader without previous experience will get inter-
esting insight about process of character design.

Keywords character design; shape psychology; game design; animation;
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1 Johdanto

Muotokieli hahmojen suunnittelussa vaikuttaa vahvasti siihen, millainen mielikuva luo-
dusta hahmosta tulee, ja se taas helpottaa hahmon piirtdmista uudelleen. Tama on tar-
keédéa erityisesti animaatioissa ja sarjakuvissa, joissa kyseinen hahmo piirretdan useita
kertoja. Muotokielen huomaaminen luo hyvan pohjan monenlaiseen hahmojen suunnit-
teluun, ja myds tydkalun, jolla hahmojen ulkomuotoon voidaan liittdd enemman persoo-

nallisuutta.

Opinnaytetyoni tavoite oli valmistaa kolme hahmoa julkaistavaan haamupeliin. Tydssa
kayn lapi hahmonluonnin perusteita visuaalisesta nékokulmasta ja keskityn erityisesti
hahmojen muotojen viesteihin. Tavoitteeni on ndyttaa ja havainnoida tekemieni hahmo-
jen tekoprosessia ja sitd, miten muotokieli on niissé& onnistunut ottaen huomioon muoto-

jen yleisen stereotypian, seka oman mielipiteeni.

Tutkimukseni keskittyy lansimaisen ajattelun normeihin, vaikka itAmaiden tyylista saattaa
olla mainintoja. Selitéan pelin kohdeympariston ja kohderyhman huomioimista hahmojen
suunnittelun kannalta. Hahmon varien, eleiden, menneisyyden ja maailman luomiseen
keskity kevyesti sen verran, etté tulee selvaksi millainen idea asiassa, hahmossa tai ta-
rinassa on. Opinnaytetydssa en tutki sita, miten luodaan hyva hahmo tai persoona, vaan

sitd, miten visuaalisesti tuodaan esiin hahmon persoonallisuutta.

Aihevalintani perustuu muotojen tuomaan piirtdmisen helpottamiseen, silla muodon ym-
martaminen auttaa ymmartamaan, miten esimerkiksi hahmon kehoa on helppo aloittaa
hahmottelemaan. Olen pitkan aikaa ihaillut taman tapaista, animaatioiden mestareiden
yksinkertaista, muotoihin painottuvaa piirtojalkea. Eli hahmosuunnittelua, jossa asioiden
piirtAmisesta suunnitellaan helpompaa ja yhtendisempaa. Haluan hyédyntaa oppimaani
sarjakuviin, peleihin ja animaatioihin. Omat piirtdmisen taitoni ovat kehittyneet paljon
seuraamalla piirtAmisohjeita, joissa asioiden piirtdmista kaydaéan Iapi niiden perusmuo-

don kautta.

Olen suunnitellut hahmoja useisiin omiin, sek& muiden visuaalisiin projekteihin kuten pe-
leihin ja sarjakuviin, joita on myos julkaistu. Tamé hahmosuunnittelu on enimmé&kseen
kaytannodssa opittua. Tama opinnayte tarjoaa mahdollisuuden tutustua muiden ihmisten

malleihin ja paneutua hahmosuunnittelun, sek& muotokielen teoriaan paremmin. Tuon



opinnaytetytssa esiin omia mielipiteitd asioista, mutta samalla korostaen l&dhdeaineis-

tosta nousseita asioita.

Taman tyon lahteet ovat suurimmaksi osaksi alan painettuja hahmosuunnittelua kasitte-
levia oppaita sek& aihetta sivuavia painettuja teoksia. Varsinaista tietoa tdydennetaan
alan mestareiden havainnoilla, verkkol&hteilla, artikkeleilla ja luentomateriaaleilla.

Aion edeté aiheessa vaiheittain aloittaen perusteista ja pohjustaen sitd, mik& on hahmo
ja miksi sen suunnitteluun kannattaa kayttaa aikaa. Taman jalkeen kerron, mita tulisi
tehda ennen hahmosuunnittelua, kuten hahmon ymmartamista seké kohderyhman ja tu-
levan peliympariston tuntemista. Kasittelen myos sité, mihin peliympariston ja siihen liit-
tyvien seikkojen tunteminen vaikuttaa. Tasta etenen hahmon suunnitteluun. Opinnayte-
tydssa kasittelen Haamupeliin tekemaani neljad haamuhahmoa. Jokaisella niista on oma
persoonallisuus. Tutkin jokaisen haamun persoonallisuutta ja muotokieltd ja mietin, mi-
ten se ilmaisee persoonaansa ja syventaa seka pelin tarinaa ettd maailmaa. Tuon esiin
myds muodon tuomia psykologisia aspekteja ja sitd, mitd tunnetta ja tarinaa hahmon

ulkomuodon toivotaan viestivan ja miten tdssa mielestani onnistuin.

Yhteenvedossa kayn viela lapi oppimiani asioita ja hyotyja itselleni, sek& toivottavasti
myds lukijalle. Uskon, etta pystyn hyddyntdmaéan oppimaani tulevaisuudessa monipuoli-
sesti sarjakuvien ja animaatioiden suunnittelussa sekd graafisessa suunnittelussa
yleensa. Muotopsykologiaa pystyn varmasti hyddyntamaan missé tahansa visuaalisessa

tehtavassa.



2 Haamupeli ja sen hahmot

Kehittamamme Haamupeli on yhteinen peliprojekti, jota edistamme alalla olevien ja ol-
leiden opiskelijoiden yhteispanostuksella. Olemme talla hetkella kolmen opiskelijan tiimi,
joista yksi on vastuussa ymparistostd, taustoista ja tunnelmasta ja toinen koodauksesta,
3D-malleista ja mekaniikasta. Itse olen vastuussa hahmoista ja niiden suunnittelusta.
Kehitdamme pelid ja tarinaa yhdessa eteenpain. Peli tulee olemaan 3d-grafiikoilla toteu-
tettu ja monipelattava lipunrydstéteemainen kisa. Haamut eli pelaajat yrittavat kilpaa
possessoida ihmista, joka on "lippu”. Possessoinnilla tarkoitetaan tdssa tapauksessa
asian tai kehon liikuttamista ja hallitsemista oman tahtonsa mukaan. Ymparistona toimii
haamutalo, josta haamut yrittavat karata kehon kanssa. Pelaajat voivat possessoida
haamuillaan myds esineita ja tavaroita. He estavat possessoidun hahmon etenemisen,

saikayttavat sen ja nappaavat kehon itselleen.

2.1 Rajoitteet ja toiveet hahmojen suunnitteluun

Suunnittelun alussa keskustelin muiden haamupelin tekijdiden kanssa, mita hahmojen
suunnittelussa tulisi ottaa huomioon. Ensimmainen asia, mité toivottiin oli hahmojen and-
rogyynisyys, eli hahmot eivat ole selkeasti miehia tai naisia ja jos sukupuoli ndkyy, ei
haluta esimerkiksi haamuhahmoa jonka persoonallisuus on "tytt¢”, eli hahmoa, jonka ai-
noa tarkoitus on nayttaa stereotyyppiselta tytolta. Toinen toivomus oli, etta hahmoilla ei
ole ylimaaraisia raajoja koska riggaus on silloin vaikeampi toteuttaa. Riggaus tarkoittaa
sitd, ettd hahmolle luodaan luusto, jonka kontrolleja liikuttamalla hahmoa voidaan ani-
moida. Kolmas toive oli hahmojen selkea ja erottuva variteema. Taméan takia olen heti
alustavasti paattanyt jokaisen hahmon teemavarin. Teema py0rii poltergeist (tavaroiden

liikuttelu haamuilla) ja possessioinnin (henkildn riivaaminen henkien toimesta) ymparilla.

2.2 Hahmojen suunnittelun rajoitteet

Rajoitteita oli hyvin vahan, silla hahmojen ideat olivat vield hyvin alustavia. Tasta johtuen
hahmojen tausta seka tarina olivat helposti muokattavissa ulkonakéa kiinnostaviksi te-
kevien piirteiden mukaan. Sain vapauden muokata ja kehittda hahmojen ideaa, tarinaa,
seka ulkondkdéa oman ndkemykseni mukaan. Hahmojen olemus on néin vastuullani il-

man rajoituksia, jonka ansiosta hahmojen kehittaminen on vapaampaa. Koska hahmoja



pystytaan vield tarvittaessa sdatdmaan, en tee hahmojen tarinoista lilan loppuun asti
vietyja. Tarkeintd on saada mielenkiintoinen ja yhtenevéa teema hahmojen ulkomuotoihin

seka pitéda se yhtenaisena.

3 Hahmosuunnittelun perusteet ja muotojen merkitys

Hahmosuunnittelulla tarkoitetaan persoonallisen henkilon tai muun olennon luomista.
Tama tarkoittaa sen piirteiden ja persoonallisuuden maarittamista, seka tarinaan sovit-
tamista. (Wikipedia 2017 (a). Vaikka hahmoa voidaan luoda monilla tavoilla, kuten esi-
merkiksi nayttelemalla, keskityn tassa tapauksessa hahmojen suunnittelun visuaaliseen
ymparistoon ja ulkondkdon, erityisesti muotoihin keskittyen. Aion hahmoja suunnitel-
lessa miettia myds niiden ilmeitd, jotka tuovat hahmojen persoonallisuutta esille, seka
kehittda hahmojen persoonaa ja piirteitéd pidemmalle. Mahdollisesti luoden ajatusta hah-

mojen taustasta samalla.

3.1 Hahmosuunnittelun hyoty

Hahmosuunnittelu on jotain, mita jokainen visuaalinen esitys tai peli tarvitsee luodakseen
hyvan, kohteeseen sopivan hahmon, joka pitdéd sen yhtendisena. Hyva hahmosuunni-
telma varmistaa ettd ulkonaké valittdd hyvin, sekéd persoonaa ettd tarinaa. (Bancroft
2006, 13.)



Kuvio 1. Don Towsleyn hahmosuunnitelmia tutulle Aku Ankka piirroshahmolle.
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Varsinkin animaatioissa on yleensd monia tekijoitd, joten hahmosuunnitelma tarvitaan,

ettd hahmon ulkonako, eleet ja ulottuvuudet sdilyvat.

3.2 Perusmuodot ja niiden hyédyntaminen

Muodot ovat hahmosuunnittelussa tarkeita, silla ne kertovat jo itsendédn hahmosta visu-
aalisesti viestien. Perusmuodoilla ("foundation shapes”) tarkoitetaan kaikista yksinkertai-
simpia muotoja, minka voi piirtdé ja muokata, eli neliita, ympyroité ja kolmioita. (Beiman
2007, 65; Tillman 2011, 6.)

Muodot herattavat lukijoissa mielikuvia ja assosiaatioita samaan tapaan kuin varit, ja niita
voidaan hyodyntaa systemaattisesti hahmon kokonaisilmeen muodostamisessa (Laulai-
nen 2016, 63). Muotojen maarittdminen tarjoaa nain yhden mahdollisen aloituspisteen

hahmosuunnittelulle varsinkin, jos tietda millaista tunnetta hahmon toivotaan viestivan.



Kuvio 2. Esimerkki muotokieleltdan stereotyyppisistd hahmoista. Aggressiivinen kolmio, luotet-
tava nelig, vaaraton ympyré ja feminiininen versio kolmiosta.

Kaikkien hahmojen perusrakenne varsinkin graafisesti toteutetuissa teoksissa koostuu
hiukan muokattuina naista "alku muodoista”, olivat ne miten moniulotteisia tahansa.
Graafinen on sellainen, joka on piirroksen tai kuvion avulla havainnollistettu, eli piirrok-
sellinen (Wikipedia 2017 (b).

3.2.1 Muotojen hyddyt

Muodoilla pystytaan erottelemaan hahmojen elementteja toisistaan ja muodostamaan
kokonaiskuvaa hahmon ulkoisesta olemuksesta. Kaikilla muodoilla on oma stereotypi-
ansa, joka toimii ikdan kuin oikopolkuna hahmon luonteen selittdmiseen. Néin ollen ylei-
solle tuttua hahmoa ei tarvitse selittdd, toisin kuin, jotain mikd on uutta. (Beiman 2007,
70.) Hahmon rikkominen muotoihin on tarke&d& myds saman hahmosuunnitelman uudel-
leen piirtdmisessa eri asennoissa seka kulmissa (Bancroft 2006, 28). Tama on tarkeaa
erityisesti animaatiohahmoissa ja sarjakuvahahmoissa, joissa sama hahmo piirretdéan
monta kertaa monista kulmista ja eri asennoissa, seké vielapa usean piirtdjan toimesta.
Muodot helpottavat hahmon piirtamisen opettamista toiselle piirtdjalle. Hahmon rikkomi-
nen muotoihin tulee kayttoon tassakin projektissa. Kun hahmot on suunniteltu, tyods-
tamme niita 3d-animaattorimme kanssa 3d-malleiksi pelid varten. Jos muodot ovat sel-

keét, hahmoja on helpompi 3d-mallintaa.



Kuvio 3. Oikean maailman ihmisia voi myo6s rikkoa perusmuotoihin.
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Perusmuotoja voi myds lahte& tydstamaan pidemmalle yhdistellen niitd muihin muotoihin
ja venyttamalla niité eri suuntiin. Niin luodaan monimutkaisempia, mutta usein myos mie-
lenkiintoisempia hahmoja. Muodon syntyminen on silti tirke& pitdé mielessa perusmuo-
tojen kautta. (Bancroft 2006, 29.)

3.2.2 Ympyra

Ympyran stereotyyppisia vaikutelmia ovat lapsekkuus ja ystavallisyys, seka sopoys ja
vaarattomuus (Tillman 2011, 72). Monet lapsihahmot seka lapsille suunnatut ystavalliset
hahmot esimerkiksi joulupukki suunnitellaan pyoreiden muotojen pohjalta. (Bancroft
2006, 33; Beiman 2007, 68.)



Kuvio 4. Ricky Niervan piirtdma kuva Pixarin Up elokuvan hahmoista, havainnollistaa hyvin hah-
mojen muotoja.
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Projektin hahmoista ainakin yksi on pyoreda. Siita, onko se Kiltti ja vaaraton kuin muodot
vaittavat, en ole varma, mutta vaikutelmien luominen ja rikkominen, lisd& varmasti hah-
mon persoonallisuutta. Kerron tassa tapauksessa Haamupelin Energinen hahmosta,
josta lisda luvussa 4.1.3. Toinenkin hahmo on muodoltaan pyodreyden variaatio. Tarkoi-
tan tapaus Kompel6a luvussa 4.1.4. Talle hahmolle en lyényt muotoa lukkoon alussa,
mutta ympyran stereotypiat sopivat mielikuvaani ja ruokkivat mielikuvitustani hahmoa

tehdessa.

3.2.3 Nelio

Nelikulmaisiin muotoihin pohjautuvia hahmoja pidetdén yleensa maskuliinisina, voimak-
kaina, painavina ja vankkumattomina. Luotettavuus, rehellisyys ja jarjestys ovat myéskin
nelion piirteitd. Monet supersankarihahmot koostuvat neliomuodoista. (Bancroft 2006,
34; Beiman 2007, 69; Tillman 2011, 68.) Haamupeliin suunnittelemassani Hurmaaja-
hahmossa on kaytetty paljon kulmikkaita muotoja pohjana.

3.2.4 Kolmio

Kolmiomuotoa pidetddn usein vaarallisena ja arvaamattomana muotona. Tama muoto
viestii aggressiivisuutta, juonittelua ja nopeutta. Monet ilkeat hahmot mediassa hyodyn-
tavat kolmioiden tuomia visuaalisia vihjeitd, niin ettd katsoja tietd& nopeasti kyseisen
hahmon olevan paha. (Bancroft 2006, 35; Beiman 2007, 68; Tillman 2011, 70.)



Kuvio 5. Kuvakaappaus videosta, joka selittdd kolmiomuodon toistumisesta ihmisvartaloissa.

Karki ylospéin olevia muotoja pidetddn helposti feminiinisind muotoina, kun taas karki
alaspain olevia enemman maskuliinisina. Td&ma johtuu siitéd, miten muodot toistuvat ih-

miskehossa. (Sycra, 2014.)

4 Hahmojen suunnittelun tapaukset

Tassa luvussa kasittelen hahmojen suunnittelua tapauskohtaisesti. Ensin kerron hah-
mon suunnittelun prosessista ja sen jalkeen analysoin, miten hahmon alkuperéinen idea
onnistui itseni ja muiden ihmisten mielesta, sek& millaisia mielikuvia valmis hahmo luo.

Kerron mydés, miten lahteet vaikuttivat hahmoihini.

4.1 Alustava suunnittelu

Ennen kuin paasin kasiksi itse hahmojen suunnitteluun etsin inspiraatiota ja tyylia hah-
moihin monista lahteista, riippuen kyseisen hahmon teemasta. Minulla oli kaksi ideaa
joiden valilla harkitsin mihin suuntaan lahtisin. Tekisinkd hahmoista yksinkertaisia moyk-
kyja, jotka olisi helppo sovittaa peliin vai lahtisinkd tekem&an monimutkaisempaa ja ih-
mismaisempéaé, joka voisi olla mielenkiintoisempaa hahmojen tarinan puolesta. Minulla

oli neljd hahmoa tehtdvana, joissa halusin hyddyntaa, neljad varia ja kolmea muotoa
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hahmojen erottamiseksi toisistaan. Vérit olivat punainen, keltainen, sininen ja vihrea,
seka perusmuodot nelid, ympyra ja kolmio. P&étin alussa hahmojen varikielen ja muodot
nain: Hurmaava on pinkki ja kolmiomuotoja kayttava, jotta héanen &arsyttavyytensa ja ai-
lahtelevaisuutensa olisi selkedmmin esilla. Energisen hahmon muodoksi péétyi pyorea
ja variksi keltainen, joka varmasti korostaisi hahmon pirteytta. Mietin etta teravatkin muo-
dot toimisivat hyvin energian ja vauhdikkuuden kuvaamiseen, mutta halusin saéastaa sen
toiselle hahmolle. Kolmiomuodot esiintyisivat myods kompeléssa mutta lempeammin ja
ystavallisemmin (teravat muodot alaspain) ja hdnen paavarinsa olisi sininen. Tempera-

menttinen sai jaljelle jaavat erilaiset elementit, eli vihrean ja nelion.

Kuvio 6. Kuvakaappaus leijuvien paiden hahmottelusta.

Piirtelin alustavia suunnitelmia hahmojen elementeistd Adobe Photoshop-ohjelmassa.
Nopeita yksinkertaisia muotoja ja ideoita, hahmomaoykkyja, seka silhuetteja, eli hahmo-
jen varjojen muotoja, joiden tekeminen on hyva tapa tutkia muotokielta ja loytaa mie-
lenkiintoisia muotoja. (Tillman 2011, 74-39.) Kokeilin myds ideaa miltd hahmot nayttai-
sivat pelottavina leijuvina painad, mutta ne eivat toimineet. Paatin ettd hahmojen ole-

mukset saavat olla toisistaan eriavia.

4.1.1 Case: Temperamenttinen

Tama haamu alustava idea oli, etta se haluaa pois kirotusta talosta tulisella vimmalla
eika aio antaa kenenkaan pysayttaa sitd. Tulinen temperamentti ja polte silmissdan. Suo-
rakulmioita ja vahvoja muotoja oli aluksi paatetty kayttaa, mutta muoto vaihtui suunnitte-

lun aikana maskuliiniseen kolmiomuotoon.



11

Kun olin saanut alustavan idean hahmoista, siirryin Abobe lllustrator -ohjelmaan jossa
puhtailla muodoilla on mielestani helpompi leikkia. P&atin aloittaa itse hahmosuunnitte-
lun vaikeimmasta ja epaselvimmé&sta hahmosta eli tapaus Temperamenttisesta. Heti
aluksi koin, ettd neliomuoto ei tule toimimaan tadssa hahmossa eikd myoskaan vihrea
vari, joten vaihdoin muodon ja varin pdittain tapaus Hurmaavan kanssa. Eli Tempera-
menttisesta tuli punainen ja kolmiomuotoja hyddyntava ja Hurmaavasta vihred, joka hyo-
dyntda nelibmuotoja hahmosuunnittelussaan. Koin etta tama jarjestely toimii. Kol-
miomuodot ja punainen savy tuovat Temperamenttisen ailahtelevaisuutta esiin ja vihrea
kulmikkuus varmasti auttaa Hurmaavaakin, mutta paatin miettia sitd myéhemmin. Ensin

keskityin Temperamenttiseen.

Pyorittelin kolmiomuotoa ja etsin jonkin aikaa inspiraatiota antiikin kreikan kyparista ja
Dark Souls-pelin varusteista. Paa oli vahva selkea kolmio koska halusin tuoda muodon
esiin vahvasti, silla mielestani se oli hauska. Pyramidi muoto toi mieleen muinaisen
Egyptin. Kun paa oli valmis, mietin mita teen kehon kanssa. Haluaisinko télle hahmolle
jalat? Kokeiltuani jonkin aikaa paadyin alakehoon, joka muistutti lampun henkeé&. Onko-
han Egyptissa ollut arabialaisia lamppuja? Otin asiasta selvdd, mutta tiesin ettd halusin
viedd hahmoja egyptilaiseen suuntaan ja tutkia muinaisen Egyptin perinteisid asuja ja
miettid mika henki han on. Sarkografin henki, viinisaviastian henki? Ideoita tuli. Vahvat
kajaalit lisasivat egyptilaista vaikutelmaa ja antoivat hahmolle asennetta, seké saivat sen
nayttamaan vahvemmalta. Kalpean sininen iho taas toi kontrastia punaiseen ja oli hyvin
yhdistettavissa lampun henkiin ja haamuihin. Vaihdoin ihon vérin lopulta punertavaksi

selkeyden ja muista hahmoista erottuvuuden takia.

Ajattelin ettd hahmon taustatarina on, etta tama on edellisesséa elamassaan kirottu kuo-
liaaksi ja haudattu lemmikkikaarmeensa kanssa pyramidiin muinaisessa Egyptissa. Tai
vaihtoehtoisesti kuollut kddrmeenpuremaan. Taustatarinoissa on vield kehitettavaa.
Tasté sain idean, ettd kaikkien haamuhahmojen olomuoto voisi heijastella tapaa mihinka

hahmot ovat kuolleet.

Annoin hahmolle paljon teravid muotoja esimerkiksi silmiin ja vaatteisiin. Kolmiomuoto
yhdyssana myo6s tuntuu toistuvan hyvin tuoden hahmoon vahvuuden ja epavakauden
tunnetta. Hahmon monimutkaisuuden taso pysyi aika yksinkertaisena. Tom Bancroft se-
littda kirjassaan Creating character with Personality (2006, 18-21) monimutkaisuuden
tasoista hahmosuunnittelussa, ettd padhahmojen on hyva olla monimutkaisempia kuin

sivuhahmojen, joten paatin hahmojen kuvastavan monimutkaisuuden aaripaata pelissa.
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Tama tarkoittaa, etta tulevien hahmoelementtien on hyva olla yksinkertaisempia kuin
nama pelattavat hahmot. Nain monimutkaisella hahmolla pystyy ilmaisemaan tehok-
kaasti ilmeita, varsinkin humoristisessa mielessa. (Bancroft 2006, 18-21.) My6s punai-
nen vari toimii hahmon kanssa niin kuin toivoinkin. Tillmannin mukaan (2011, 112) véari
punainen on toiminnan, paattavaisyyden, voiman, vaaran ja vihan véari. Kaikki sopii hyvin

yhteen hahmon kanssa.

Kuvio 7. Hahmojen ilmeet eivat ole yksinkertaisia, vaan voivat kuvastaa laajasti tunteita.

PN

ykg;”ke Ctainen

Yksi toivomus hahmoissa oli ollut androgyynisyys, eli se ettd hahmojen sukupuoli ei na-
kyisi. Naytin valmista hahmoa kahdelle henkildlle ja pyysin heitd kertomaan mielipi-
teensé. Toinen henkildista oli varma, ettd hahmo oli nainen ja toinen ei edes kyseen-
alaistanut ettd hahmo ei olisi mies. Han ajatteli ettd henget ovat aina miehia. Mielenkiin-
toista etta itsellenikdan ei tullut yhtdan naispuolista lampunhenkea mieleen. Tutkin asiaa
nopeasti ja l6ysin blogikirjoituksen, ettd joidenkin uskomusten mukaan tarinassa Adam
ja Eeva, Adamin ensimmainen kumppani on naispuolinen henki, eika kylkiluu nainen,
Eeva (Bardinelli 2015.) Nain pienella skaalalla tutkittuna olen onnistunut androgyyney-

den toteuttamisessa.
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Kuvio 8. Tapaus temperamenttinen.

Alustava hahmo oli valmis. Paatin muokkaavani sitd selkedmmaéksi sitten kun muutkin

hahmot ovat valmiit. Tama hahmo olisi myds tyylillinen malli ja muidenkin hahmojen

suunnittelua selvittdva askel eteenpain.

4.1.2 Case: Hurmaava

Taman haamun tarkoitus oli olla varsinainen hurmuri ja viestia viettelya ja tiettya arsyt-
tavyytta mita iskurepliikeita laukovissa ja selfieta ottavissa itsensa rakastajissa on. Alku-
peraisena ideana oli kayttdd kolmion terévia muotoja, jotka vaihtuivat suunnittelun ai-

kana paittain Temperamenttisen hahmon kanssa.

Aloitin taman hahmon suunnittelun hahmottelemalla kiinnostavia silmépareja, ja sovitte-
lemalla naita nelikulmioon, mista tiesin muodostavani hahmon paéan tavalla tai toisella.
Tiesin myos, etta haluan tehda jotakin vahvan ja hurmaavan nékoistd, koska pohjamuo-
toni nelibn stereotypiat toimivat hyvin sen kanssa, mutta kuitenkin hahmosta piti tuoda
esiin myds arsyttavia puolia. Hahmosta ei ole tarkoitus tulla pelkastaén stereotyyppista
muskelimiesta. Tosin ristiriitana oli, etta juuri sen takia hahmo olisi arsyttava. Paadyin
vahitellen "bad boy”-rokkari tyyppiseen zombihahmoon, joka on sekoitus Elvis Presleyta,
Beatles-yhtyeen jasenia ja Michael Jacksonia. My06s japanilaisilla mieskannustajilla sekéa
koulujen huonokaytoksisilla "delinquent’-hahmoilla, oli vaikutusta hahmoon. (Wikipedia
2017 (c.) Toivon Japanin kulttuuria tuntevien huomaavan viitteitd naihin. Zombi-idea

juonsi juurensa hahmon varikoodiin eli vinredén misté toivoin hahmon erottuvan pelissa.
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Zombien stereotyyppinen vari on vihred ja siitd sain hyvan syyn tehda koko hahmosta
vihertavan. Hahmo naytti aluksi liian lyhyelta, silla annoin sille tuhoutuneet jalat.

Tarinallisesti hahmo on kuollut moottoripyérdonnettomuudessa ja jadnyt kummittele-
maan. Halusin luoda kontrastia hahmon miehekkyyteen antamalla sille selkeét ripset,
jotka nayttivat mielestani kiinnostavilta. Muuten hahmolla oli leve& jakautunut leuka, litted
nena ja levea rintakeha tuomaan stereotyyppista miehekkyytta esiin. Hahmon hiustyylin
etsiminen vaati paljon testaamista. Kokeilin ensin poninhantatyylia, mika oli hauska,
mutta etsin jotain erikoisempaa. Sitten testasin lahes kaljua siilitukkaa, joka toi hyvin
koulukiusaajamaisen kuvan ja taméan jalkeen suorakulmion muotoista afroa koska taman
hahmon muotokieli on muutenkin sitoutunut neliéon. Kaikista ndista pompadour-hiustyyli

pulisonkien kera vaikutti kaikkein eniten olemusta ja tarinallisuutta vahvistavalta.

Arsyttavat moninaiset ilmeet tulevat olemaan iso osa taman hahmon persoonan ilmene-
mista, joten suunnittelin sille heti muutaman oleellisen naaman: normaali naama, selfien
ottamisessa, kliseinen "duck face” -naama, jossa huulet ovat ankkamaisen t6rélla ja is-

keva hymyilevd naama. Naamat onnistuivat mielestani luontevasti ja hyvin.

Kuvio 9. Tapaus Hurmaava.

Nopea palaute mitd sain hahmon ulkonddsta: "Tyylikas ja miehekas hahmo, joka voisi
olla kateellinen jos tata ei huomioida.” “Selkeasti itsedén rakastava herrasmies, joka

ratsastaa moottoripyoralla naurattamaan naisia.”
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Aion vield katsoa lisdd mallia Beatlesin aikakauden ja rokkarien levyjen kansista hah-
moon ja ehk& muokata viitteitd selkeammiksi. Pitdd my0s miettia sen likkumistapaa itse
pelissd. Haluan myo6s ettd hahmolla olisi jokin heille tarke& esine, kuten esimerkiksi

kampa tai ruusu.

Hahmosta ei tullut niin kulmikas kuin olisin toivonut, luulen ettd hahmon persoonallisuutta
olisi voinut saanut aivan eri tavalla esille tekemalla siitd vahvemman nakdisen. Sen si-
jaan menin enemman hoikempaan suuntaan, jossa hahmon tyylikkyys tulee enemman
esille mutta vahvuus jaa taka-alalle. Hahmon ilmeet ovat myds vahvemman nakdiset
kuin muilla hahmoilla, joka saattaa olla hyva juttu tdmén persoonallisuutta korostamaan.
Hahmon vihrea vari tosin on hyva. Vihrea on kateuden ja sairauden vari, mutta kuvastaa

myds hyvinvointia raikkautta, nuoruutta ja rehellisyytta (Tillman 2011, 112).

4.1.3 Case: Energinen

Talla haamulla on liikaa energiaa. Se ei osaa pysya paikoillaan vaan pomppii ja kimmah-
telee kuin olisi juonut kahvia koko paivan. Hyddynndn hahmon suunnittelussa pyoéreita

muotoja.

Taman hahmon suunnittelun ajattelin olevan helppoa, silla omaan tyylini kuuluu tehda
hahmoista yleensa pyoreitéa ja viattomia. Voi olla, ettd tama ajattelutapa sai minut harha-
teille hahmon suunnittelussa. En miettinyt hahmon ideaa tarkkaan ja paadyin suunnitte-
lemaan hahmon joka ei sopinut teemaltaan ollenkaan yhteen muiden hahmojen
kanssa. Hahmo oli pieni ja pydreita muotoja hyédyntava kuten toivoin, mutta kelpaama-

ton tarkoitukseensa.
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Kuvio 10. Hahmo joka ei sovi yhteen muiden hahmojen kanssa.

Pydrittelin ideaa ja muotoa uudelleen. Keltainen véri aiheutti ongelmia erottuvuutensa

takia. Varia piti kayttaa taydelld kontrastilla, eli varisavyn vahvuudella, etté se erottuisi
selkedasti. Mietin, miten saisin hahmon energisyyden ndkymaan selkeésti ja paassani
alkoi muodostua kuva hehkulamppumaisesta hahmosta. Tdma ratkaisi myos varinkay-
ton ongelmani, koska pystyin saataéméaan hahmon olemuksen hyvin kirkkaaksi. Hahmo
sai suuret tummat silmét, jotka toivat kontrastia kirkkaassa kehossa. Silméat myds olivat
taman hahmon erottuvin asia, ja varmasti suuri apu sen persoonallisuuden viestimiseen.

Tein muutamia ilmeita ndhdakseni miten ne toimivat.

Annoin hahmolle kirkkaan hupparin ja mustat polvihousut tuoden toivottavasti enemman
lapsenomaista vaikutelmaa. Toivoin hahmon nayttavan jaynia tekevalta temppuilijalta.

Lisésin myos teravat hampaat tuoden hahmoon lisaa ilkikurisuutta.
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Kuvio 11.  Tapaus Energinen.

Mietin hahmon taustatarinaa vain kevyesti vielékin, mutta paéssani alkoi muodostua aja-

tus lapsesta, joka on kuollut nuorena esimerkiksi sédhkdiskuun. Lapsi ei olisi saanut mie-
lestaan leikkia tarpeeksi ja jaisi kummittelemaan. Tamén vuoksi hahmo on pirted, tekee

kepposia ja yrittaa pitdd hauskaa.

Olen tdh&n hahmoon ehké eniten tyytyvainen. Pydreat muodot pitavat hahmon hyvin
viattoman oloisena, vaikka hahmon persoona olisikin tehda jaynia. Keltainen vari puo-
lestaan korostaa kaikkea mité toivoinkin. Se on iloisuuden, alyn, eloisuuden ja optimis-
min vari (Tillman 2011, 112).

4.1.4 Case: Kdmpeld

Taman hahmon idea oli olla sympaattinen ja samaistuttava, oman eldaménsa epaonninen
kulkija. Jopa pelokkaampi kuin taloon eksynyt possessoitava. Pyoreité ja valuvia muotoja
oli tarkoitus hyddyntaa. Kolmiomuotoja mygds. Teen tutkimusta tdman hahmon suunnit-
telua varten Inside Out elokuvan Suru nimisesta hahmosta. Joka on oivallinen esimerkki

sympaattisesta hahmosta.

Taman hahmon suunnittelu oli tahan mennessa ty6lainta, vaikka itsellani oleva mielikuva
oli pitkdan ollut vahvana mielesséni. Huomasin suunnittelun alussa, ettd en ollut ihan
varma missaan kohtaa tamén hahmon muodosta, silla tutkimiani stereotyyppisia muotoja
oli vain kolme ja tehtavia hahmoja nelja. Kokeilin monenlaisia naamoja pallon ja kolmion

kanssa mutta mik&an ei tuntunut oikealta, joten etsin inspiraatiota Pinterestisté luomalla
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sinne kansion. Kaytin etsinndissa hakusanoja surullinen ja character design ja Idysin
paljon mielenkiintoisia kuvia. Aloin kehittdan paassani tarinaa nalkiintyneesta modernista
tytosté joka ei halua lahted pois kotoaan. Ajattelin tdméan iskevan tietyntyyppiseen pe-
laajakuntaan, eli pelaajiin jotka mydskin viihtyvat lilan hyvin kotonaan. Mietin ettd hahmo

on kuollut ujouteen seka suruun ja palannut haamuna takaisin maan paalle.

Pyorittelin ideaa jonkin verran, ja annoin sen kehittya sitd mukaa kuin etenin. Muodot
tuntuivat hyvin kapeilta ja valuvilta tdssa hahmossa. Yritin tutkia 16ytyisiké soikiomuo-
dosta psykologisia tutkimuksia, mutta se ei ollut helppoa. Oman kasitykseni mukaan
soikio viestii ystavallisyytta niin kuin ympyra muotokin, mutta tyylikkddmpaa ja monimut-
kaisempaa. Soikio toimii mielestéani hyvin tdssa hahmossa ja se tuo esiin surullisia, ar-
koja vivahteita muuten ystavallisestd hahmosta. Vahvistin naita piirteitd antamalla hah-
molle pisamia ja etuhampaat, joiden valissa on erottuva rako. Hahmo vaikutti jo hyvalta,
mutta nalkiintyminen oli hankala saada toimimaan. Halusin hahmolle roikkuvat vaatteet,
jotta sisalla asuminen ja eristyneisyys tulisi enemman esille. Halusin tehdd hahmosta
peittoon kaariytyneen koska se olisi mielestani ollut kohdeyleiséssé sympatiaa heratta-

vaa. En saanut sita toimimaan. Paatin kokeilla jotain muuta.

Sininen vari hahmon tunnistusvérina inspiroi muokkaamaan hahmosta sellaisen, etté se
pitdd vedesta. Muutin tarinaa siten ettd hahmo olisikin hukkunut veteen. Pystyin helposti
kuvittelemaan hahmon uimaan ilmaan haamumuodossaan ja pitaydyin tasséa ideassa.
Muokkasin hahmolle mekon, joka nayttdd kalan pyrstolta. Hahmo alkoi muistuttaa me-
renneitoa. Pidin ajatuksesta, etta hahmoilla on erilaisia tapoja liikkua teemastaan riip-
puen. Vesielementti tarkoitti myos sitd, ettd hahmon voisi laittaa itkemaan vuolaasti pe-

losta. Se saattaisi herattaa katsojissa sympatioita.
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Kuvio 12. Tapaus Kémpeld.

Tassa hahmossa en onnistunut tuomaan alkuperaisté ideaa esiin, ottaen huomioon, etta

hahmon oli tarkoitus olla kdmpeld. Voin kuvitella hahmon surullisena ja helposti pelkaa-
vana, mutta en kdmpelona. Néaen sen sulavasti uivan ilmassa pyrstollaén. Ironisesti siita
mihin hahmo on kuollut, on tullut hanen paras elementtinsa. Pelkdan ettd hahmo on
muista hahmoista erottuva, koska hanen kehonsa on niin hyvassa kunnossa verraten
esimerkiksi hurmaajaan, joka on selkeasti zombi, jonka luut nakyvat. Harkitsen nalkiin-
tymisen nakymisté vield tdssé hahmossa. Sininen véri tuo tdssd hahmossa luotettavuu-

den ja surun tunnetta, mitéa Tillman (2011, 112) kertoo myds varin viestivan.

4.2 Hahmot joita pelaaja ei ohjaa

Peliin on my@s tarkoitus suunnitella hahmoja, jotka eivét ole suoraan pelaajien ohjaamia.
Nama ovat kuitenkin hyvin oleellisia tarinan ja pelimekaniikan kannalta. Tarkeimpéna
mainiten possessoitava hahmo, jota pelaajat valiaikaisesti ohjaavat haamuilla. TAma
hahmo muodostaa tavoiteltavan maalin pelaajille. Suunnitteilla on myds vihollishahmo,

jonka on tarkoitus hairitd muiden pelaajien etenemista.

Kerron seuraavissa luvuissa suunnitelmista naiden hahmojen varalle, mutta suunnitel-
mat ovat viela hyvin alustavia. Toivon ettd annan ndin paremman katsauksen pelin ko-

konaiskuvaan ja hahmojen toisiinsa vaikuttamisen mahdollisuuksiin.
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4.2.1 Case: Pelottava

Tama hahmo on sivuroolissa eikéa se ole pelaajan ohjaama. Vihollishaamun tarkoitus on
estaa muiden pelaajien etenemistd, tuoden nain peliin vaihtelua ja valiaikaisen yhteisen
vihollisen. Jos se ottaa haltuunsa possessoitavan, asiat hankaloituvat pelaajille. Hah-

molla ei ole selked& muotoa vaan se muistuttaa Alienia.

Kuvio 13. Possessoinnin vaikutusten hahmottelua possessoitavaan. Ala vasemmassa reunassa
varhainen hahmotelma vihollishaamusta.

Pelottavuus on hankala aspekti toteuttaa ja tamé&n haamun on tarkoitus tuoda juuri pelon
tunnetta. Itse pelko ei ole hahmon persoonallisuus, mutta ulkondkéna toteutettava ja toi-
vottava asia. Persoonan puolesta hahmo viestii kylmyytté ja valinpitaméattomyytta muita
kohtaan. Hahmolta toivotaan, ettd siihen samaistuu sellainen yleiso, jotka pitavat vink-

sahtaneita hahmoja s6p6ing, siisteina ja miellyttavina.

4.2.2 Case: Possessoitava

Possessoitavalla on kaikkein eniten taustatarinaa pelissé ja hahmolla on tarke&ssé osa.
Haamut yrittavat possessoida hanta kilpaa hanen lupaamaansa vapautta tavoitellen.
Tama hahmo on lapsi, jolla on vahvoja spirituaalisilla voimia. Han on erkaantunut kave-
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reistaan ja eksynyt kirottuun taloon. Paastakseen pois hahmo antaa haamuille luvan hal-
lita itsedén, koska nakee ne huonosti. Han toivoo, ettd haamut ohjaavat hénet pois ta-
losta. Hahmo on helposti saikkyva, mutta yrittda esittaa, etta ei sitd ole. Hahmolla on
pyoreita muotoja koska han on lapsi.

Kuvio 14. Konseptia possessoitavan ulkonaosta.

Tama hahmo on mielenkiintoinen suunniteltava myds muotokielellisesti, silla jokainen
possessointi vaikuttaa tdhan hahmoon tuoden siihen possessoivan piirteita ja muotoja.
Periaatteessa hahmosta siis pitda luoda monia variaatioita, monenlaisilla eri muotokie-

lill&.

5 Suunnittelussa syntyneitéd ajatuksia

Hahmoja suunnitellessa projekti kehittyi moneen suuntaan ja heratti monia ajatuksia mita
haluaisin kayda lapi. N&ain lukijat saisivat paremman kasityksen siitd, kuinka muodot vai-
kuttavat tulevaisuudessa pelin etenemiseen.

5.1 Ideoita peliin ja animaatioon

Pystyn helposti kuvittelemaan jokaisen hahmon erilaisia liikkumistyyleja ja possessointi-
animaatiota. Esimeriksi kun Temperamenttinen ottaa haltuunsa possessoitavan se por-

réttdd hiuksensa kolmionmalliseksi aggressiivisesti ja lahtee kdvelemaéan eteenpéin ag-
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gressiivisesti. Hurmaava puolestaan sliippaa hiuksensa taakse kammalla ja iskee sil-
maé. Kompelo voi itkeé hiuksensa mariksi ja veteliksi ja kulkea pelon sekaisessa panii-
kissa eteenpain. Haamujen perusliikkuminen on jokaisella erilaista. Temperamenttinen
lipuu eteenpain kuin kaarme, kédet puuhkassa kuin lampun hengella. Kémpel6 ui kuin
merenneito ilmassa ja Hurmaava ottaa rennosti lepdéavia asentoja tutkiessaan ymparis-

téaan. Muotokieli on vahvana naissakin liikkeen animaatioissa.

5.2 Vaiheita ja pois heitettyja ideoita

Sain mielestani liiankin avoimet kddet hahmoihin. Minulle annettiin paljon vapauksia hah-
mojen teeman ja tarinan ideointiin koska olin niistéd vastaava henkild pelissa. Joten
alussa mietin minkalaisia haamuja peliin olisi hyva tehd&. Ainoa varma hahmo oli case
Hurmaava haamu. Peli-ideallisesti ja mekaniikallisesti keskityimme ensin pitdmaan pelin
lipunryéstomaisenad, jotta pelin ajatus pysyisi selkeana. Haluamme kehittaa pelin meka-
niikoita eteenpain vahitellen. Tiedamme ettd haluamme haamuja ja possessointiteeman.
Alun perin keskityimme tavaroiden haltuun ottamiseen haamuilla, mutta nyt meill&a on

myds tytto jota possessoidaan.

Mietin hahmojen teeman kannalta alussa pitaisik6 minun perustaa hahmot seitsemaan
kuoleman syntiin, nimeltd mainiten: Himo, Ylpeys, Kateus ja Ahneus, johon paatin yhdis-
taa myos ylensyonnin seka laiskuuden. Nain seitsemastda hahmosta muodostui nelja.
Tama vaikutti ensin hyvalta idealta mutta teemat olivat kovin negativiisia ja pelista halut-
tiin positiviinen. Mydskin joidenkin hahmojen motiivia oli hankala saada toimimaan. Miksi

laiskuus haluaisi tehda mitaan? Ratkaisin asian yhdistamalla hahmoon my6s ahneuden.
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Kuvio 15. Sympaattisten hahmojen piirteiden tutkimista.

Toinen hahmojen teema oli samaistuttavat ja sympaattiset asiat. Niiden tarkoituksena on
houkutella ihmisia pelaamaan juuri nailla hahmoilla. Tasta tuli haamut Kémpeld, Hur-
maaja, Energinen ja Temperamenttinen. Pidin néistd hahmoista enemman koska vari-

teeman sai toimimaan helpommin ja positiivisuus sopi paremmin pelin mielikuvaan.

5.3 Milla tavoilla tAmé& opinnaytetyo auttoi pelia?

Opinnaytetyota tehdessa monet asiat tuli selkedmmiksi ja pelin teko alkoi edeta. Valmiit
hahmot ja niiden selkeat teemat auttavat suunnittelua jatkossa, seka antavat motivaa-
tiota pelin teossa. Esimerkiksi nyt kun hahmojen muotojen persoonallisuudet tiedetaan
niita voi soveltaa myds esimerkiksi huonekaluissa, jota haamut possessoivat.

Yhteinen mielikuva pelistd on nyt myods selkedmpi. Hahmojen persoonallisuutta ja
taustatarinoita, seka ndiden suhteita toisiinsa pystyy nyt helposti kehittdméaéan eteenpain.
Pelimekaniikallisesti pelissé on tosin viela paljon tyostamista.
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6 Yhteenveto

Muotojen symbolismista tunnutaan olevan suurin méaérin samaa mielta lahteissa ja ste-
reotyyppiset hahmot vahvistuvat niille sopivien perusmuotojen kautta. Monissa lahteissa
tuodaan esiin myds, etta oikean muodon kayttaminen ei ole ainoa tie hyvadn hahmoon
vaan, etta myos vastakohdat ja asioiden kokeilu voi olla reitti hyvdan hahmosuunnitte-
luun. Muodon paattdminen vahvistaa hahmon uudelleen piirtamista ja muille piirtdmisen
opettamista. Se on tarkeaa erityisesti animaatiossa ja sarjakuvissa, joissa on useita te-

kijoita piirtajind ja hahmoissa joita piirretddn monta kertaa.

Hahmoja suunnitellessa opin tekemaan sellaisia hahmoja, jotka erottuvat toisistaan sel-
kedasti pelaajille. Muotokieli ja varit ovat paéelementit tdméan saavuttamiseen. Opin mygs,
ettd muodot eivat ole taydellisid. Oikeasti toimiviin ja persoonallisiin hahmoihin muotoja
pitaa tyostaa pidemmalle kuin esimerkiksi vain kolmioksi tai nelibksi.

Lahteita itse hahmoissa oli vaikea hyddyntad, silla ne painottivat erityisesti hahmokoh-
taista kokeilemista toimivien hahmojen muotojen loytamiseen. Silhuettien tekeminen ta-

han tarkoitukseen oli erityisen suositeltua aikaisessa vaiheessa.

Tutkimusta tehdessa on ollut kiintoisaa huomata, ettad alan kokeneilla hahmosuunnitteli-
joilla on samanlaiset ajatukset muotojen symboliikasta. Onko tama jotakin jonka ihmiset
vain tietavat, vai tuleeko se liiallisesta altistuksesta nykyajan visuaalisen medialle? Olisi
mielenkiintoista tehda tutkimus, jossa erilaisille inmisille naytetaan eri muotoisia hahmoja
ja he kertovat mielikuviaan niiden persoonallisuuksista, seka taustatarinoista. Olisi kiin-
toisaa katsoa eroaako esimerkiksi vanhan ihmisen nakemys hahmosta verrattuna lapsen
nakemykseen. Nama asiat voisi liittdd pelin mahdolliseen taustatutkimukseen tulevai-

suudessa.
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