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Ciivistelma

Tassa opinndytetydssa suunnittelen ja kuvitan 4 pe-
lihahmoa Kuninkaan Kruunu -nimiseen lautapeliin
ottaen huomioon pelaajien kyvyn samaistua ja eldy-
tya naihin hahmoihin. Samalla tutkin, miten pelihah-
mojen sukupuoli vaikuttaa niiden suunnitteluun ja
esittamiseen. Tutkin sukupuolirooleja saduissa seka
peleissd ja sovellan oppimaani tdman pelin hah-
mosuunnittelussa. Kuninkaan Kruunu perustuu ai-
kaisemmin toteutetulle lautapelille, jonka ideasta
kehittyi uusi versio tdman opinndytetydn myota.
Opinndytetydssani pyrin pohjustamaan Kuninkaan
Kruunu -lautapelin ideaa sen hahmojen kautta niin,
ettd lautapelin voi mydhemmin kuvittaa loppuun ja
mahdollisesti julkaista. Teknisend tavoitteenani on
tutustua digikuvittamiseen Adobe Photoshopia ja
piirtopoytaa valineina kayttaen.

Avainsanat: hahmosuunnittelu, kuvittaminen, lau-
tapeli, pelitaide, roolipeli, sukupuolirooli

Loumpc/[‘wohmo;’en suunnittelu ja kuvitus

lla Silakka / O5GR14 / 2019

Abstract

In this thesis | design and illustrate 4 playable char-
acters for a board game called King’s Crown. While
designing | keep in mind the players’ability to iden-
tify and empathize the characters. | also do some
research on how gender roles are portrayed in fairy
tales and games and take my findings into account
while designing the characters. King’s Crown is
based on an old board game idea, which evolved
into something new during this thesis. By design-
ing the characters I'm laying the groundwork for
the board game’s future execution and possible
publication. My technical goal is to familiarize my-
self with digital illustration using Adobe Photo-
shop and a drawing pad.

Keywords: character design, illustration, board
game, game art, role playing game, gender role
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1 JJjobdanto

1.1 ALKUSANAT

Alkuperdinen tarkoitus opinndytetydssani oli kuvit-
taa uudelleen valmis lautapeli, jonka olimme lapsina
ystavdni kanssa tehneet. Pelin idea oli mielestdamme
hauska ja peliteknisesti toimiva fantasiateemainen
seikkailu, jossa pelaajat pelasivat prinsseilla tai rita-
reilla tavoitteenaan pelastaa prinsessa peikon likai-
sista kynsista. Toteutimme pelin pilke silmakulmassa
antaen hassuja nimid hassunnakdisille hahmoille ja
kayttaen hyvaksi vanhojen satujen kliseita.

Olin téhan saakka pitdytynyt siind ajatuksessa,
ettd pelid itsedan ei tarvitsisi muuttaa, koska se oli jo
teknisesti valmis ja aikanaan toimivaksi todettu. Tie-
tenkin olin myds ideaan kiintynyt eikd mieleeni tul-
lut kyseenalaistaa sitd. En halunnut ryhtya muutok-
siin siitakadn syystd, etta alkuperdinen peli ei ollut
yksin minun, enka kokenut oikeutetuksi alkaa muun-
telemaan sitd, vaikka sainkin siihen ystavaltani luvan.

Valiseminaarissa kuitenkin nousi esiin aihe, jota
siihen asti olin pyrkinyt kiertdmaan: se, miten teke-
mani kuvitukset kuvasivat eri sukupuolta olevia hah-
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moja. Pelin alkuperdisen hengen mukaan olin pyrki-
nyt korostamaan parodisuutta, kliseiden liioittelua
sekd niille naureskelua. En onnistunut siind kovin-
kaan hyvin, vaan ensimmadiset kuvitukseni toistivat
samoja vanhoja kaavoja, kuin mitd prinsessanpelas-
tus-sadut tahankin mennessa olivat tehneet.

Lopullisesti herdsin aiheeseen opinndytetyota-
ni ohjaavan opettajan kommenttiin, jonka mukaan
pelini saattaisi rajata kohderyhmadsta pois mm. sa-
teenkaarilapset, -nuoret ja -aikuiset, naisten oikeuk-
sien kannattajat sekd ei-heteronormatiiviset pelaa-
jat. Tama huomio ei ollut aiemmin kdynyt mielessani,
silld olin tdhan asti pitanyt pelin ideaa viattomana
eika lilan vakavasti otettavana. Ajatus siitd, etta jo
pelkdstaan lautapelin idea estdisi ndin monia naut-
timasta itse pelin pelaamisesta, sai minut jopa hie-
man surulliseksi. Naiden huomioiden ansiosta aloin
pitda viimein aiheellisena pohtia pelille toisenlaista
toteutusta. Sellaista, joka kestaisi tarkastelua tdman
paivan valossa.



Opinndaytetys Lautapelihahmojen suunnittelu ja kuvitus

lla Silakka / O5GR14 / 2019

Tesslan
- PR in3e% av.
Puse =, i il § e
e cosessa weastf.
P oittaja saa vinsessan
puolivaltakuntaa <)

Kuva alkuperaisesta lapsina
tekemastamme lautapelista,

joka toimi Kuninkaan Kruunu
-lautapelin innoittajana.

== N b0
Vait gtk ) \ nor QRSN
e i \ : WL&A& g
e
e ne

Fomincaan ot
aan qageasan
anoente> T"::,':-};i pe
: tinttaa sinulta B exisirre o
L tajun kankaalle :"-ﬁ?:. et
Jo¥ ow BN u BT rawdAt

e mwe i erisesn 3 0
fa e W

_ - AR -3y pewo
. W i\»w‘):\uiw“ 0 o winnt, 9< Fws rEhCAR

DY efeT kap- Canaan A"k i 557
e - : O 1 worolsi. Sareic iy ot
B ‘=

rar ?,,-..9’ va;sﬁ?’“




Opinnaytetys

1.2 TUTKIMUSKYSYMYKSET

Valiseminaarin kommentit ja niiden pohdiskelut muuttivat
myO6hemmin opinndytetyoni kulkusuuntaa tdysin uusille
urille. Halusin kehittda vanhasta lautapelistamme toisen-
laisen version, joka vanhojen luutuneiden arvojen toista-
misen sijaan yrittaisi pyristelld niista irti. Opinndytetyoni
keskittyy tutkimuskysymyksessadn siihen, miten lauta-
pelin visuaalisuus tukee pelaajan eldaytymista pelin hah-
moihin, ja samalla pohdin, miten pelihahmojen sukupuo-
li vaikuttaa niiden esittamiseen. Samaistuminen pelin
hahmoihin on iso osa eldytymiskokemusta, joten suku-
puolirooleista on tarkeda puhua. Kaikkien lautapelin vi-
suaalisten elementtien kuvittaminen sijaan pdatin keskit-
tya lautapelin hahmoihin. Tama paatos teki paremmin tilaa
opinndytetyon aiheen tutkimiselle.

Eldytymisen valitsin opinndytetyon aiheeksi siksi, etta
se on seka minulle ettd monille ystavilleni iso osa minka ta-
hansa pelin pelaamista. Omasta pelaamisestani olen pan-
nut merkille, ettd minulla on tapana kuvitella paahenkil6l-
le tarinan ja pyrin tekemdan pelissd valintoja noudattaen
luonnetta, jonka olen pelihahmolle mielessani kehittanyt.
Tata toimintaa kutsutaan roolipelaamiseksi, joka voi tuoda
peliin paljon lisdarvoa.
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1.3 TAVOITTEET

Opinndytetyoni pdatavoitteena on lautapelin pelihahmo-
jen suunnittelu. Kuvituksissani haluan tutkia sitd, mika edes-
auttaisi pelaajien eldytymista lautapelin hahmoihin ja sen
tarinaan. Kyseessa ei ole lautapeli, jonka tehtava olisi opet-
taa pelaajilleen eldaytymistd, vaan se on vain yksi osa pelid ja
taman opinndytetyon tutkimusnakdkulma. Opinnaytetyoni
padamaaranani on esitelld 4 valmista pelihahmoa, joilla ha-
vainnollistan oppimaani ja esittelen pelin kuvitustyylia. Ku-
vitustekniikaksi olen valinnut digikuvittamisen piirtopdy-
tda kdyttaen Adoben Photoshop-ohjelmalla. Digitaalinen
kuvantuottaminen on minulle melko uusi tekniikka, jonka
kayttamisessa haluaisin saada itsevarmuutta. Haluan myos
kehittad omaa piirtdmistyylidni, joka tdhan asti on ollut paa-
osin realismiin painottuva. Tata projektia varten haluan ko-
keilla pelkistetympaa tyylia.

Opinndytetyoni avulla haluan tutkia pelihahmojen
vaikutusta pelin tunnelmaan ja pelaajan pelikokemukseen.
Pelihahmoihin elaytymisen helpottamiseksi teen jokaiselle
hahmolle oman informaatiokortin, jossa on hahmon kuvan
liséksi lyhyt kirjallinen kuvaus tdman luonteesta ja taustas-
ta. Lopussa toivoisin, etta olen saanut kokeiltua erilaisia ide-
oita ja oppinut ottamaan huomioon asioita, joita en ennen
osannut yhdistaa lautapeleihin. Tarkoituksena on pohjus-
taa lautapelin ideaa sen tulevaa toteutusta varten.
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2 Taustoitus

2.1. KOHDERYHMA

Kohderyhmaani luen kaikenikadiset lautapelien ystavat.
Tama siita syystd, ettd katson itse olevani melko lapse-
kas aikuinen ja nautin yhd monista peleistd ja elokuvista
lahes yhta paljon kuin lapsena. Parhaimmillaan suosik-
kini ovat saaneet entistd suurempaa arvostusta silloin,
kun olen huomannut niissa jotakin, mitd lapsena en
hoksannut tai vield ymmartanyt.

Ei ole lainkaan mahdotonta luoda viihdetta niin
lapsiin kuin aikuisiinkin vetoavaa viihdetta. Elokuva-
maailmasta parhaita esimerkkeja minun mielestani
ovat Disney Pixarin Toystory- ja Dreamworksin Shrek-
elokuvasarjat, joista molemmat ovat onnistuneet hie-
nosti tuomaan hyvan tarinan ympaérille sekd lapsia etta
aikuisia viihdyttavia asioita. Tasapainottelulla saadaan
eri ikdiset viihtymaan ja samalla kerrottua kaikille sama
tarina opetuksineen, joiden ei suinkaan tarvitse olla va-
kindisid ja paalle liimattuja.

My®0s pelien parista 16ytyy seka lapsia etta aikui-
siakin puhuttelevia esimerkkeja. Olen pelannut Child of
Light-tietokonepelid (Ubisoft Montreal. 2014.) 4-vuoti-
aan sukulaislapsen kanssa, ja kyseinen peli sopii erittdin
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hyvin pelattavaksi juuri aikuisen ja lapsen kokoonpanol-
la. Child of Light on hyvin satukirjamainen tunnelmal-
taan. Pelin sankareina on urhea prinsessa seka taman
ystavana pieni valokeiju. Itse pelin on mekaniika liian
haastava pienelle lapselle, mutta mukaan on ujutettu
hieman yhteispelittavuutta: toinen pelaaja voi hiirta lii-
kuttamalla ohjata keijua, joka esimerkiksi avaa prinses-
san ulottumattossa olevia lukkoja ja valaisee pimeita
kaytavia. Tama rooli on hyvin sopiva pienellekin pelaa-
jalle, ja siskontyttoni oli hyvin innoissaan saadessaan
ndin olla osana seikkailua.

Sydantdni lammittdd se, miten nykyaddn yha
useammin pelien ja elokuvien joukossa ndhdaan teok-
sia, joiden &areen eri-ikdiset ihmiset voiva dantya
nauttimaan yhdessa. Tamé minulla on pyrkiw

ninkaan kruunu -lautapelin kanssa.

Kuva 1. Rollus, T.2014. <7 | \\
Igniculus ja Aurora. [ PN

>
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2.2 LAUTAPELEISTA

Lautapelien idean arvellaan olevan lahes yhta vanha kuin nop-
pien, joista vanhimpia -arviolta noin 2400 vuotta eaa. valmis-
tettu noppa, l16ydettiin mesopotamialaisesta haudasta (Rod-
ney, 2009, 171-173). Todenndkdisesti pelilautoja on piirrelty
aikoinaan maahan, kuten voi yha olla tapana joidenkin luon-
nonkansojen keskuudessa. Ensimmaiset kirjoitetut havainnot
lautapeleista ovat Lahi-idan hautojen ja temppelien seinissa.
(Kokko 1994, 59.) Yksi vanhimmista tunnetuista lautapeleista
on egyptildinen Senet, jota on pelattu ainakin alkaen 3100-lu-
vulta eaa. (Saari 2018, 10.) ja pelataan yha tandpaivanakin.

Kirjassaan Hupi Oy Tom Chatfield kertoo, miten pelaami-
sen ja leikkimisen tarve on yleismaallinen, ja se koskee myds
eldimid. Tiukimman merkityksen mukaan kuitenkin vain ihmi-
set pelaavat pelejg, silla vain ihmiset pystyvat koodaamaan pe-
linsa heista itsedan riippumattomiksi. (Chatfield 2011, 13.) Lau-
ta- ja videopeleissa tiivistyy pieni mutta taydellinen maailma,
jonka sa@nnot ovat kiinted osa sen rakennetta.

Ihmiset ovat aina pelailleet ja leikkineet mielellddn, olivatpa he sitten
lapsia tai aikuisia— aikuiset vain usein naamioivat leikkinsd “urhei-
luksi” tai "harrastukseksi”. Pelejii on kehitelty ajanvietteestd opetus-
vélineisiin, mutta perimmdisend tarkoituksena on viettdd hauskoja
hetkid ystdvien seurassa tai yksinddn. (Kokko 1994, 9.)

Lautapeli luo muusta maailmasta erillaan olevan kuplan
ja antaa pelaajille luvan rentoutua ja leikkid. Erityisesti aikuiset,
jotka eivat lasten tavoin osaa enaa leikkia pelkdn mielikuvituk-
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Senet on perdisin muinaisesta Egyptista 3100 eaa. ja sita pela-
taan yha tanakin paivana. Kuva 2. Play All Day Games. 2001. Senet.

sen varassa, tarvitsevat lautapelin kaltaisen median luomaan
heille pelisdantdjen avulla puitteet télle.

Lautapelit ovat minulle ennen kaikkea tapa viihtya ih-
misten seurassa. Niiden daressa on helppo ja hauska tutustua
uusiin ihmisiin, mutta niiden avulla voi myds oppia uutta van-
hoista ystavista. Kiintymykseni lautapeleihin tai peleihin yli-
paataan ei kuitenkaan rajoitu pelkdastdaan mukavaan ajanviet-
toon, vaan Kosterin ajatuksia lukiessani tajusin, miten paljon
arvostan peleja mediana: “Toisin kuin mikdén muu media, pelit
antavat mahdollisuuden kokeelliseen oppimiseen, mikd on poh-
jimmiltaan toistuva kokemus. Pelaaja toistaa asioita uudelleen
ja uudelleen oppien hieman enemmdin jokaisella kerralla.” (Chat-
field 2011, 70.) Tdma havainto tuo meidat taas takaisin leikkiin
ja sen merkitykseen ei pelkdstadn hupina vaan oppimiskoke-
muksena, jossa leikkija mielikuvituksen voimin harjoittelee eri-
laisia tilanteita. Pelit ovat vieneet taman vield pidemmille.
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Huvi on vaikeasti médriteltdvd, elintdrked halu, joka paljastaa meistd
jotain salaperdistd: emme halua saada maailmasta vain aineellista
ja vdlitontd mielihyvdd, vaan haluamme tehdd eldmdstdmme pelin.
(Chatfield 2011, 17.)

Chatfield kuvasi monien pelien viehdtyksen tulevan
muualta kuin vastustajan voittamisesta. Pelin pelaaminen on
yhta paljon yhdessa tapahtuvaa luovaa toimintaa kuin taitojen
saavutusten vertailua. Joukkuepeleissdkin suurimmat onnis-
tumisen tunteet tulevat pelin tekniikan lisdksi onnistuneesta
viestinnasta ja vuorovaikutuksesta. (Chatfield 2011, 15.)

Pelit ovat jotain erikoista ja ainutlaatuista. Ne ovat aivojemme pures-
keltaviksi tiivistyneitd annospaloja. Koska ne on kdsitteellistetty ja ku-
vitettu, ne voidaan omaksua heti. Koska ne ovat muodollisia jérjestel-
mid, niissd ei ole hdiritsevid ulkoisia yksityiskohtia. Aivojemme tiytyy
tavallisesti tyoskennelld ankarasti, jotta ne saavat muunnettua sot-
kuisen todellisuuden yhtd selkeciksi kuin pelit. (Koster 2004, Chatfield
2011, 16.)

Chatfield lainaa Raph Kosterin osuvaa kuvailee osuvaa
kuvausta siitd, miten viehattavia ja itsendisia pikkumaailmoja
pelit voivat olla aivoillemme. Aivomme kaipaavat haastetta ja
mielikuvituksen lennattamista. Tahan tarkoitukseen ovat omi-
aan lautapelit, joiden sisdisten saantdjen ja kertomusten rajois-
sa sekd mahdollistamana huvinnalkdiset aivomme padasevat
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seikkailemaan. Immersiota kasitteena kaytetdan usein vide-
opeleihin liittyvissa keskusteluissa, mutta sama ilmidé on yhta
mahdollinen kirjoja lukiessa ja elokuvia katsottaessa. Termilla
tarkoitetaan pelaajan, lukijan tai katsojan uppoutumista kulu-
tetun median luomaan maailmaan. Sen tarjoama sisalté muut-
tuu kokijalle merkityksellisemmaksi tunneperdisen sitoutumi-
sen kasvaessa. (McMahan, A. 2003.) Kuvittaessani Kuninkaan
Kruunu -lautapelin pelihahmoja haluan pitda taimadn mielessa
ja tuoda mahdollisimman hyvin esiin hahmojen luonnetta ja
inhimillisyyttd, jotta pelaajan samaistuminen olisi luontevaa ja
mielekasta.

Chatfield kertoo, miten peleihin liittyvat yhteisot voivat
tarjota erinomaisen tavan tunnistaa ja tukea sosiaalisista ongel-
mista karsivid. Taman pelit tekevat muodostaessaan pelaajille
seka fyysisid ettd virtuaalisia kokoontumispaikkoja. Tavallises-
ti sosiaalisia tilanteita karttava henkil6 voi oikean kaveriporu-
kan kanssa uskaltautua lautapelien parissa vuorovaikutukseen
muiden kanssa. Chatfield jopa vertaa peliyhteis6ja "kylamaista”
vuorovaikutukseen pelaajien ryhmat muodostaessa yhteen-
hitsautuneita mikroyhteis6ja. Yhteenkuuluvuus on universaali
tarve, joka vahvistaa niin yksinlon kuin yhteisénkin toiminnalli-
suutta. Pelit eivat tassa yhteydessa aiheuta yhteiséllisia ongel-
mia vaan toimivat pakopaikkana niistd — ja mahdollisesti reit-
tind ulos vaikeuksista, mihin passiivisesti kulutettavat mediat
eivat pysty yhta hyvin. (Chatfield 2011, 70.)
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2.3 ROOLIPELAAMINEN

Roolipeli poikkeaa muista peleistd siind, ettd roolipelissd ei ta-
vallisesti ole voittajaa tai havidjdd, eikd pelissd ole yleens kes-
keistd maaliin tai loppuun pyrkiminen, vaan pelin tarkoitus on
pelaamisen mielenkiintoisuus ja hauskuus itsessddn. (Leppdlah-
ti 2009, 7.)

Pahkindnkuoressa roolipelaaminen tarkoittaa pelihah-
mon luontia, sen omaksumista ja sen kengissa pelaa-
mista. Roolipelien maailmat voivat sijoittua Tolkien-vai-
kutteisista fantasiamaailmoista Star Trekin innoittamiin
avaruusseikkailuihin ja Lovecraftin kirjoihin sijoittuvaan
kauhuun. Oikeastaan rajoja pelien teemoille ei ole. Rooli-
pelit yleistyivdat Suomessakin jo 1970- ja 1980-luvun vaih-
teessa (Leppdlahti 2009, 5.), ja ovat pysyneet tiettyjen pii-
rien suosiossa yha tdhan paivaan.

Roolipelaaminen on kasite, joka pitda sisallaan usei-
ta eri harrastuksia, mutta yleisimmin roolipelaamisella tar-
koitetaan saman pdydan adressa keskustellen kdytavaa
poytaroolipelid tai luonnollisessa ymparistdssa tapahtu-
vaa larppaamista, joka tulee sanoista “live action role
play” ja muistuttaa erdanlaista pelaajien kesken kaytavaa
improvisaationdytelmaa. Pelinjohtaja on se, joka on luo-
nut pelattavan tarinan ja ohjaa sen etenemista.
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Kuva 4. Juutilainen, 0. 2013. Astraterra.

2.4 LAUTA- JA ROOLIPELAAMISEN YHDISTAMINEN

Mutta miksi haluan yhdistda roolipelaamisen lautapeleihin?
Ensimmainen motiivi on oma kiinnostukseni roolipelamiseen,
mutta olen keksinyt tahan kysymykseen myds jalomman vas-
tauksen: tuomalla roolipelaamisen piirteita lautapeliin haluan
konkreettisesti korostaa pelaamisen merkitysta toiminnallise-
na viihteena seka ihmisten vuorovaikutusta keskenaan. Eli toi-
sin sanoen: pelin voittaminen ei ole tarkeaa. Tahdan on mieles-
tani erityisen hyva kohde kiinnittdd huomiota pelatessa lasten
kanssa. Roolipelielementtien avulla liitan lautapelin pelaami-
sen leikkiin, jotta toiminnan parissa vietetty aika olisi lopputu-
losta tarkeampaa.

1

Myo6s vanhemmille pelaajille roolipelaaminen tuo lauta-
peliin haastetta ja vaihtelevuutta, kun pelin fokus onkin voit-
tamisen sijaan pelihahmon tulkitsemisessa. Pelaajan hoksot-
timia ja mielikuvitusta vaaditaan talla kertaa oma pelihahmon
kanavointiin, kun taytyy opetella asettumaan erilaisen ihmi-
sen asemaan. Joillakin pelihahmoilla voi olla jopa kokonaan eri
motiivi, kuin pelin itsensd asettama juonellinen tavoite. Kukin
pelaaja saa tehdd oman tulkinnan pelaamastaan hahmosta, ja
jalleen pelissa onkin uutena ulottuvuutena se, miten eri ihmi-
set pelaavat eri hahmoja.
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Myos perinteiselld lautapelilld on annet-
tavaa roolipelaamiselle. Harrastajanakin tuskai-
len joskus, miten paljon aikaa ja vaivaa monien
poytdroolipelien aloittaminen vaatii. Poytarooli-
pelien ohjekirjoihin tutustuminen on ihan ehtaa
opiskelua, mika voi tuntua varsinkin uusista pe-
laajista ylivoimaiselta. Lautapeleissd sdaannot ja
tarina on tiivistetty pieneen vihkoseen, johon ei
muutaman pelikerran jalkeen enda tarvitse juu-
rikaan turvautua. Lisdksi siind, missa roolipelit
usein tarvitsevat pelinjohtajan, joka on suunni-
tellut kampanjan etukateen ja pitda huolta pe-
laajien etenemisestad siind, lautapelissa peli itse
toimii pelinjohtajana. Tdma on huomattava etu
silloin, kun pelaajia on vahan. Lautapeleissa yhta
ihmista ei tarvitse sitoa pelinjohtajan rooliin, joka
muutenkin on hyvin vaativa ja muista pelaajista
omalla tavallaan eristava.

Vastaavanlaisia rooli- ja lautapelien yhdistel-
mia on tehty ennenkin, kuten esimerkiksi Milton
Bradleyn ja Games Workshopin HeroQuest. Poy-
taroolipelien tapaan HeroQuestiin kuuluu monia
eri kampanjoita, joista kaikki voidaan tassa pelis-
sa pelata samalla linnan pohjapiirrosta esittavalla
pelilaudalla. HeroQuestissa on 4 erilaista pelihah-
moa, joiden erot keskittyvat hahmojen pelitekni-
siin ominaisuuksiin.

Loufope/fﬁahmojen suunnittelu ja kuvitus

Kuva 5. Edwards, L. 1988.
HeroQuest -lautapeli.

Kaapiosoturi on vahva tais-
telija ja osaa purkaa ansoja.
Ilhmisvelho taas taitaa monia
hyodyllisia loitsuja, mutta ei
kesta lahitaistelua.
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You are the Owarf. You
re d good warrior and can

always Sisarm traps that
you find Vou may remave
any Visible trap in the

same room or passage.

Attack.
throw 2 Combat dice
“Defend.
throw 2 Combat dice
Move.
throw 2 Standard dice

Mand 3 Poines
Body T Foints

Kuva 7. Edwards, L.
1988. Velho.

Kuva 6. Edwards, L.
1988. Kddipid.
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2.5 SAMAISTUMINEN FIKTHVISIIN HAHMOIHIN

Vaikka HeroQuest on hahmokorteillaan esitellyt hahmot samaan
tyyliin, kuin mita itsekin haen, sen hahmoilla ei ole henkildkohtais-
ta tarinaa tai luonnetta, vaan erot hahmojen valilla pysyvat ulkona-
koa lukuunottamatta taysin teknisina. Toisessa padssa on Cheapass .
Gamesin 1996 Cheapass Gamesin 1996 julkaisema Kill Doctor Luc- _ | Avwerl NS | '%“F‘EE.‘!EEL*;‘
ky, joka idealtaan muistuttaa 1949 julkaistua Cluedoa. Talla kertaa
kartanon isdntd on kuitenkin vield elossa, ja pelihahmot taas ovat
kukin omalla motivaatiollaan varustettuja potentiaalisia murhaajia.

iﬂﬂka"wnnnc GFFTHNF.

() :
I ”]]]I]]} g :I\J ’IUHNNT RHEH T"-Mcuntabai\___

55 57 g )mevﬁ KuvaS Evans, 1. 1996. Kill Doctor Luckyn pel:hahmo;a

8] i
Idea on hauska ja varikas hahmokaarti kutkuttaa lupaa-
ILL vasti. Pelin alkaessa kuitenkin huomaa nopeasti, miten véahan
pelihahmolla itselldan on vilia, silld pelaamiseen ei vaikuta
(“ mitenkaan se, milla hahmolla pelaa. Tama tuntuu mielenkiin-

toisten pelihahmojen haaskuulta. Pelinkehittdja on luulta-
vasti halunnut valttaa sita, etta toisilla hahmoilla pelin voit-
onnGAtE taminen kavisi mahdollisesti helpommin kuin toisilla, mutta
LY v 80 gpw itse jaan silti kaipaamaan edes huoneiden tai esinekorttien

T S 81590 Jaan siltl kaipaamaan ciden ko
o (0 AP kautta jonkinlaista tarinallista yhteytta pelin hahmoihin. Pe-
@ @%@1538 lihahmon roolissa pysyminen on tdysin pelaajan aktiivisuu-
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desta ja innosta kiinni.
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Kuva 9a,9b. Evans, 1. 1996. Kill Doctor Lucky -lautapeli.
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Lautapeli, joka onnistuu yhdistamaan seka HeroQuestin etta
Kill Doctor Luckyn parhaat puolet pelihahmojen suhteen, on
Slugfest Gamesin Red Dragon Inn: pelin idea jatkaa siitd, mi-
hin lahes kaikki péytaroolipelit paattyvat, eli voittoisan hir-
vidjahdin jdlkeen tavernassa tapahtuvaan irtiottoon. Pelissa
tavoitteena on juoda, uhkapelata ja rellestaa muut sankarit
poydan alle. Red Dragon Innin hienous piilee juuri sen peli-
hahmoissa, joiden persoonat avautuvat hyvin lyhyesta esit-
telytekstistd huolimatta kirkkaasti pelaajille, silla jokaisella
pelihahmolla on oma korttipakka taynna ilmeikkaita ja toi-
minnallisia kuvia kyseessdolevasta hahmosta. Juuri ndma il-
meikkdat ja vaihtelevat kortit pitdvat pelattavan hahmon
luonteen ilmeisena pelaajalle joka hetkessa rohkaisten nain 4 > "

pelaajaa hahmon roolissa pysymiseen. z e 1' s AW oy

.
..

SLVGFEST=
“ GAMES .

Kuva 10. Wong, E. 2007. The Red Dragon Inn 2.

Fleck on puolihaltia-bardi, jolla on aina hymy herkassa.
Ihalijoita ja kadehtijoita riittaa joka sormelle, ja suosio
nousee usein Fleckin paahan.

Kuva 11. Wong, E. 2007. Fleck the Bard.

Fleck the Bard

Flech is a dashing balf-elf, always ready with a
smile or a song. His beroic tales and stirring lute~
playing raises bis friends’ spirits, filling them with
courage as they face the borrors of the deep
dungeon.

The Good: Women want him, Men want to be him.

The Bad: Sometimes... well okay, often... it goes to
bis head.

rink Event ¢

= ard is reyeg|o.
nou( taking jts eucc::k':,n'dd“card
8 cards ypyj) 2 Dt kcgp
d. nK Card jg

Play this card immediately after
another player makes you lose
2 Fortitude. They also lose 2 Fortitude.

You may not play this card if you
played a card to reduce or Ignore the

Lad whes S8
s ca < have ©
Play U on
seshufiled: YOU d

Fortitude loss.

Kuva 12. Wong, E. 2007. Fleck the Bard.
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2.5.1 EMPATIA

Amerikkalainen filosofian sekad taiteen ja muotoilun profes-
sori Kendall Waltonin teorian mukaan esimerkiksi kirjojen
ja elokuvien muodossa kuluttamiemme narratiivien herat-
tdmat tunteet ovat verrattavissa lapsen leikkimiseen, joka
tunnustetusti liittyy oleellisesti elamén taitojen opetteluun.
Waltonin teoriaan térmdsin youtube-videossa “Why do we
Empathize with Fictional Characters”(Nerdy Shenanigans.
2017.). Oppiminen ei siis suinkaan lopu fyysiseen kehityk-
seen, vaan mielemme jatkaa oppimista vaikkemme olisi siita
tietoisia. Olen aina ollut etenkin elokuvien suurkuluttaja, ja
olen usein miettinyt niistd oppimiani asioita. Vaikkei empatia,
eli kyky asettua toisen asemaan, ole sama kuin henkilékoh-
tainen kokeminen, uskon silti elokuvahahmojen kokemusten
myotdelamiselld olleen minulle paljon hy6tya. Voisin kuvitel-
la, ettd ennen television ja radion aikaa tarinankerronnan ol-
leen juuri erilaisten opetusten takia tarkedd. Nama opetukset
tuntuvat usein hyvin paalle liimatuilta, mutta uskon niiden
kuitenkin kuuluvan tarinoiden kertomisen ytimeen.

Muun muassa Disneylle tydskennellyt ohjaaja-kasi-
kirjoittaja John Truby paljastaa youtube-videossa “How To
Make The Audience Care About Your Characters” (Film Cou-
rage. 2012.), ettd tavanomaisin virhe fiktiivisten hahmojen
kasikirjoittamisessa on se, miten ne pyritddn kirjoittamaan
mahdollisimman yksityiskohtaisesti antamalla niille paljon
erilaisia luonteenpiirteita. Tama on Trubyn mukaan hyvin pin-
nallinen tapa kuvailla hahmoa, ja kaikkein tarkeintd hénesta
ovat oikeastaan vain kaksi asiaa: hahmon heikkous ja tavoite.

Louf@pc//’hahmo]em suunnittelu ja kuvitus
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TO EMPATHIZE

>0 0347008 @« E o]0

Why do we Empathize for Fictional Characters
e s

Up next

4 SHAR . The Science of Awkwardness
Vsauce
81Mviews
SUBSCRIBED 43K ML - A\

Kuvakaappaus: Nerdy Shenanigans. 2017. Why do we Empathize
for Fictional Characters.

auTorLay @)
4,892 views

Nerdy Shenanigans
Published on Apr 23, 2017

Ensimmainen tekee hahmosta samaistuttavan, silld meilla kai-
killa on jotakin heikkouksia ja ongelmia. Ongelmat taas synnyt-
tavat hahmolle tavoitteen, joka ohjaa hahmon paatoksia. Truby
myds korostaa sitd, miten hahmoihin jatetyt aukot ovat tarkeita
siksi, ettd katsoja alitajuisesti empatian avulla tayttaa nuo au-
kot omiin kokemuksiinsa perustuen. Ndin jokainen myos tul-
kitsee saman tarinan ja hahmon eri tavalla, mika on mielestani
aarimmadisen mielenkiintoista.
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2.6 PELIEN ARVOMAAILMAA

2.6.1 NEIDOT PULASSA

Vdliseminaarissa alkanut keskustelu pelihahmojen rooleis-
ta jai kummittelemaan. Paatin tutkia asiaa tarkemmin ja
I6ysin Youtubesta mielenkiintoisen aihetta kasittelevan vi-
deon nimeltd “Damsel in Distress - Tropes vs Women in Vi-
deo Games” (Sarkeesian, A. 2013. feministfrequency.), jossa
kanadalais-amerikkalainen feministi ja mediakriitikko Ani-
ta Sarkeesian tutkii sekd analysoi "neito pulassa” -narratii-
vin kdyttoa peleissa. Kolmiosaisen, yhteensa noin tunnin
kestdvan analyysin aikana silméani alkoivat aueta sille, mi-
ten suuressa mittakaavassa tata tarinankerrontaa oli kdy-
tetty mika sen vaikutus pelikulttuuriin on ollut juuri ilmién
laajuuden vuoksi.

"Rohkea prinssi pelastaa avuttoman prinsessan” on
hyvin tuttu asetelma vanhoista saduista, eika siina itses-
saan ole mitddn vaaraa. Asetelma oli hyvinkin todellinen
osa keskiaikaista yhteiskuntaa, jolloin naisen rooli yhteis-
kunnassa oli passiivisempi. Ongelma alkaa muodostua sil-
loin, kun lapset yha tana padivanakin nakevat samankaltais-
ta sukupuoliroolitusta satukirjoissa, elokuvissa ja peleissa.
Tassa mittakaavassa tdma narratiivi on vahvistanut van-
hanaikaisia ajatusmalleja sekd mahdollisesti aiheuttanut
vaaranlaista kuvaa siita, mihin eri sukupuolen ihmiset pys-
tyvat tai eivat pysty: erittdin kdrjistettyna nainen ei voi
suoriutua mistaan yksin, ja miehen taas pitaa pystya suo-
riutumaan kaikesta yksin. Videollaan Sarkeesian tdsmen-
taa, ettei han suinkaan ole sitd mieltd, ettd pelaajat auto-

Loufope/%ahmojem suunnittelu ja kuvitus
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Super Mario -pelisarjassa lahes jokaisen osan juoni on se, etta ilked

Bowser kidnappaa prinsessa Peachin, joka Marion taytyy pelastaa.

Juonen katsotaan olevan itsestadnselva osa Super Mario -peleja.

maattisesti toistavat kuluttamansa median arvoja, mutta
ndin suuressa skaalassa sen vaikutukset on syyta ottaa tar-
kasteluun. "Viihdeteollisuus ei vain peilaa kulttuuriamme,
vaan se myos luo sitd’] selittaa Sarkeesian.

Sarkeesian puhuu myos siitd, miten neito pu-
lassa -asetelmaa kdytetdan joskus peleissa itseironisesti.
Hanen mukaansa tdmanhetkisessa mediakulttuurissam-
me huumori sekoitetaan sen kohteen kumoamiseen tai
vahéattelemiseen, mutta jonkin asian ilmaiseminen vitsil-
13 ei tietenkaan tee siitd hyvaksyttavaa. Sarkeesianin mu-
kaan ironinen seksismi on riippuvainen siita virheellisestd
olettamuksesta, ettd yhteiskunnassa ei enda ole vanhanai-
kaisia seksistisia asenteita, ja niinpd pelkka ajatuskin sek-

Kuva 13. Nintendo. 1985. Peach ja Bowser.
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sismista on hupaisa vitsi. Tamankaltaista ajattelua mi-
nulla oli alkuperaista lautapeli-ideaa kuvittaessa: kun
jokin asia vedetaan tarpeeksi yli, sitd ei voi eika pida
ottaa vakavasti. Sarkeesian huomauttaa, ettd huumo-
ria toki voidaan kdyttda vahvana tyokaluna haasta-
maan ja rikkomaan vahingollisia sukupuolimyytteja,
mutta tdma on hyvin haastavaa tehda oikein.

 MARRYING |
Mr. DARCY §
R

1p yoU ARE LYDIA
AW 2 AND PLAY 2+

Walk through |\

PLAY 1111
- carp
N YOUR CHARACTER poR, [l

+2 FRIENDLINESs

Kuvat 14a ja 14b. Evensen, E. 2014. Marrying Mr. Darcy.
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2.6.1 KYSEENALAISIA PELI-IDEOITA?

Mielestdni onnistuneena esimerkkind tasta voi mai-
nita korttipelin nimeltd Marrying Mr. Darcy (Even-
sen Creative, Svanoe 2013). Peli perustuu Jane Aus-
tenin tunnettuun romaaniin Ylpeys ja Ennakkoluulo,
sen ideana on - mikds muu kuin - naisten pyrkiminen
hyviin naimisiin. Korttipelissa pelaajat pelaavat kukin
yhtd kirjan naissankareista yrittaen kehittaa itsedan
erilaisissa 1800-luvun Englannin seurapiirien arvosta-
missa naisellisuuden hyveissa. Pelin kieli on huvitta-
van vanhanaikaista englantia, joka pelkdstaan on jo
vahva viesti pelaajalle siitd, ettd nyt liikkutaan kauka-
na nyky-yhteiskunnan arvoista. Pisteitd pelaajat voi-
vat saada esimerkiksi ansioituneesta pianonsoitosta
ja vastaavasti miinuspisteita lilan paljastavasta asus-
ta tai epdhienostuneesta kdytoksesta. Pisteiden las-
kun jdlkeen selviad, kenelle pelin kosijaehdokkaista
pelaajien sankarittaret kelpaavat. Pelin idea on yk-
sinkertaistettuna karu, mutta pelaajille ei jaa epdsel-
vaksi sen parodisoiva ote. Marrying Mr. Darcy pohjaa
uskollisesti lahdemateriaaliinsa ja on mielestédni on-
nistuneesti toteutettu. Lopputulos on toimiva ja erit-
tain viihdyttava.



Opinnaytetys

Toinen esimerkki on amerikkalaisen Titan Studi-
osin PlayStation 3 -konsolilla vuonna 2009 julkaistu vide-
opeli nimeltd Fat Princess. Fat Princess on dramatisoitu
versio tutusta lipunrydsto-leikistd, ja minun makuuni pe-
lin toteutus vetosi. Pelissa prinsessat toimivat lippuina ja
heitd suojelevat soturit muodostavat joukkueet. Pelin ni-
messa oleva "lihava prinsessa” viittaa videopelin tapaan
tehda lipunryostoleikistd haastavampaa: vankina olevaa
prinsessaa voi syottda kakulla lihavammaksi, jotta tdman
pelastaminen olisi entistd vaikeampaa. Jalleen kerran mi-
nun huumorintajuuni tama oli vain hauska ja kekselids
tapa muokata tutun pelin ideaa, eikd nuorempana mieles-
sani kavaissytkdan kyseenalaistaa sitd. Pidan edelleen Fat
Princessista ja sen toteutuksesta, mutta nyt myonnan, etta
pelin idea voi tuntua joistakin ikdvalta. Etenkin lihavan nai-
sen parodisoiminen on ollut viime vuosina paljon kasitelty
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teema. En ole varma, miten tdman pelin tapauksessa sen
tilanne pitaisi ratkaista, koska huumori ei ole automaatti-
sesti sen kohdetta halventavaa.

Olen huomannut olevani melko naiivi mita tulee su-
kupuolirooleihin, sukupuolen moninaisuuteen ja niihin liit-
tyviin asenteisiin. Olen kasvanut uskomaan, etta maailma
on tasa-arvoinen, mutta epatasa-arvoa esiintyy paljon eri
paikoissa ja eri asioihin liittyen. Ihmiset eivat aina ole en-
nakkoasenteisia tai ahdasmielisid, vaan usein he vain ajat-
telemattomuuttaan toistavat sitd, mitéd he ovat oppineet
muilta. Mita tulee kulttuuriin ja sosiaalisiin rakenteisiin,
suuri osa oppimastamme on alitajuista omaksumista siita,
miten ndemme ja kuulemme muiden puhuvan ja kdyttay-
tyvan. Tuottamamme kulttuuri heijastaa naitd asenteita, ja
siksi ollaan oikeutetusti nostettu pdydalle se, minkalaisia
asenteita esimerkiksi pelit, kirjat ja elokuvat valittavat.

Kuva 15. Chen, W. 2009. Fat Princess.
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2.6.3 SATUJEN SANOMAA

"Jos joku kiusaa, ole hiljaa ja hymyile! Al ole utelias! On ihan ok uh-
kailla ja kdyttdd vikivaltaa, jos niiden avulla voi rikastua! Vékivaltai-
nen mies muuttuu hyvéksi, kunhan vain tarpeeksi jaksat rakastaa!
Ndilld eldmdnohjeilla eldt eldmdsi onnellisena loppuun saakka, mi-
kdli vanhoihin satuihin on uskomista.” - Turpa kiinni ja tottele, Yle.fi

Ylen artikkelissa Turpa kiinni ja tottele Kaisa Pulakka ja
Raili Tuikka kayvat lapi klassikkosatujen sanomaa lapsille. Tuh-
kimo, Lumikki seka Kaunotar ja Hirvio saavat kyytid, kun niiden
sanomaa kaivetaan esiin satujen paapiirteista. Artikkelin véit-
teet perustellaan melko johdonmukaisesti, mutta ne on kirjoi-
tettu niin irvokkaan mustavalkoisesti, etten voi tuntea olevani
kirjoittajan kanssa samoilla linjoilla. Tuhkimo-sadun kohdalla
kuitenkin nyokkaan sisdisesti: "Ranskalaisen satusedan Charles
Perraultin (1628-1703) versio Tuhkimosta korostaa aarimmai-
syyksiin saakka Tuhkimon herttaisuutta ja vaatimattomuutta.
Vastapariksi noyralle tytdlle on annettu ilkedt ja turhamaiset
siskopuolet. Tuhkimon kyykyttamisen lisaksi siskopuolet ku-
luttavat aikansa tuijottelemalla itsedan peilista ja jarjestele-
malla korvakiharoitaan. Perrault tekee selvaksi, ettd naisen pi-
taa olla kaunis, kuten Tuhkimo, mutta samaan aikaan kunnon
tyttd ei saa olla kiinnostunut ulkondéstaan.” Vaatimattomuu-
den katsotaan olevan erityisesti naisilta toivottava hyve. Tasta
laulaa my&s poikabandi One Direction: “You don't know you're
beautiful, oh oh. That's what makes you beautiful”

En aiemmin ndhnyt nditd satujen kyseenalaisia element-
teja niin ongelmallisena, koska en lapsena ottanut satuja to-
desta enka kirjaimellisesti. Vaikka myonnan varmasti oppi-
neeni saduista yhta sun toista alitajuisesti. Etenkin Disneyn
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prinsessaelokuvat ovat saaneet paljon arvostelua siitd, min-
kélaisia miehen ja naisen rooleja ne opettavat lapsille. En itse
lapsena yhdistanyt prinsessoja siihen, millainen mina olin tai
millainen minun pitdisi olla, vaan koin samaistuvani eloku-
van eri hahmoihin sukupuolesta riippumatta. Vanhempana
olen saattanut hieman pahastuakin siita, minkalaista kritiikkia
nama Disney-elokuvat ovat saaneet, koska minulle ne mer-
kitsevat lapsuuden nostalgiaa. Nyt kuitenkin ymmarran, et-
tei tuo kritiikki ole suoraa tarkoitettu teilaamaan itse elokuvia,
vaan niistd valittyviad arvoja. Silloin talléin on hyva pysahtya
pohtimaan tarkemmin omia kasityksidan ja mika niiden muo-
dostumiseen on vaikuttanut.

"Jokainen lastenkirja on aikansa peili ja suodattaa ndin aikaansa so-
pivia kasvatusihainteita, moraalista eetosta ja yhteiskunnallista ajan-
kuvaa.” - Lastenkirjat sydttdvit lapsille aikansa ideologiaa, Yle.fi

19

Esimerkiksi sota-aikana lastenkirjoissa esiintyi pikkulottia
ja -sotilaita, jotka tekivat rintamilla ihailtavia sankaritekoja.

Kuva 16. Tilgmann, A. 1943. Urhea Tipusotilas.
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2.6.4 TUNTEELLINEN SOTURI

Olen tdhan asti puhunut prinsessojen aiemmasta  send ihanteena kerrotaan, miten yksittdiselle soturille
kohtalosta karsia lilan pienten odotusten passivoitta-  kunnia oli ennen kaikkea rasittava velvoite, vaikka han
vasta roolista. Toisessa padssa taas on liian painavaksi  itse koki asian todennékéisesti toisin. (Sarkamo; Mark-

kdyvat odotukset, kun kaiken rat-
kaisemisen ja pdivan pelastamisen
vastuu lepaa useimmiten mies-san-
kareiden harteilla. Siind vastuun
kantaminen voi olla rohkaisevaa ja,
on talldkin kuitenkin kaantopuolen-
sa. Pahimmillaan velvollisuudet, liika
muiden hyvinvoinnista huolehtimi-
nen ja omien tarpeiden sivuuttami-
nen voi ajaa yksilén henkiseen um-
pikujaan. Voin omasta puolestani
kertoa lamaantuvani usein muiden
ihmisten odotusten aiheuttamassa
paineessa.

Tuon tdssda yhteydessd esiin
kunnian, joka on hyvin maskuliini-
seksi mielletty arvo. Avaan ilmi6ta

kola, Ostman, Lamberg 2014. 114.)
Tekstissa alleviivataan sita, miten
oleellista kunnian kasitteen ymmar-
tamisessa on kiinnittad huomio sen
yhteisolahtoisyyteen. Kappaleessa
tarkemmin kuvaillun Ruotsin karo-
liiniarmeijan keskuudessa tuon yh-
teison hyvinvointia edesauttava toi-
minta katsottiin kunnialliseksi ja sita
haittaava toimista kunniattomaksi.
Yksilon kdsitys omasta arvostaan ja
asemastaan yhteisdssddn muodos-
tui kunnian kautta. Tuon ajan hege-
moninen eli valitseva mieskuva oli
ylped ja sotaisa. Sotaisan miehisyy-
den ihanteita kutsutaan soturiar-
voiksi, joihin kuuluvat patriarkaaliset

kayttden Pirjo Markkolan, Ann-Catrin OstmaninjaMarko  ihanteet, kuten omasta perheesta huolehtiminen seka
Lambergin kokoamaa kirjaa Ndkymdton sukupuoli: Mie-  sotureiden valinen veljeys. Urhoollisuus taisteluissa oli
heyden pitkd historia. Kappaleessa Soturikunnia Suuren  sotaisan miehisyyden kannalta kaikkein suurin ansio
Pohjan sodan (1700-1721) kokeneiden karoliinien miehi-  (Sarkamo; Markkola, Ostman, Lamberg 2014. 116.).

20 Kuva 17. Howard, R. 1943. Conan the Barbarian.
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”Voi mikd suloinen pikkuponi! Kuka ikind
haluaisi satuttaa noin sépdd pikku rolle-pollea?”
- Karmea Otto kirjassa Prinsessa ja Poni

Kuva 18. Beaton, K. 2015. Karmea Otto, prinsessa ja poni.
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Kerron tastd, koska lautapeliin suunnitte-
lemillani mieshahmoilla haluan murtaa mies-
sotureihin perinteisesti liitettyja mielikuvia:
miten heikkoutta ei saa ndyttaa, ja koska tun-
teiden osoittaminen katsotaan heikkoudeksi,
ne ovat kielletty. Tatad aihetta kasittelee kana-
dalaisen sarjakuvataitelija Kate Beaton kirjoit-
tamassaan ja kuvittamassaan satukirjassa Prin-
sessa ja Poni.Vaikka sadun padhenkilona onkin
mahtavaksi soturiksi haluava pieni prinsessa,
tarina tuo esiin myos toisessa padssd olevan
suuren ja peldtyn soturin, joka haluaisi paasta
tuomaan hellda puoltaan esiin useammin. Tal-
laista asetelmaa nakisin mielellani esiintyvan
saduissa useammin. Tahdn tunnelmaan pyrin
suunnitellessani Kuninkaan Kruunu -lautape-
lin hahmoja.
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2.6.5 SUKUPUOLENA IHMINEN
Maailma on taynna ihmisia, jotka eivat istu perintei-

Kuva s20. seen kasitykseen naisista ja miehistd. Kulttuurissam-
Nintendo. me jokaisen odotetaan ilmentdvan syntymassa maa-
riteltyd sukupuoltaan tiettyjen, hdnen sukupuolelleen

1986. Samus.

sopivien raamien sisalld. Ulkonako tai kdyttaytyminen
eivat kuitenkaan maarita sukupuolta. (Ristkari, Suni,
Tyrni 2018. 54.) Sukupuoli-kasitteeseen liittyy biologi-
an lisaksi myos sosiaalisia, yhteiskunnallisia ja kulttuu-
risia merkityksia (Saresma, Rossi, Juvonen 2010. 12.).

Peleissa tulee toisinaan vastaan hahmoja, joi-
den sukupuoli ei ole selkedsti maariteltdvissa, eika se
oikeastaan ole edes tarkedd. Tama on hyvin tervetul-
lutta vaihtelua, kun hahmon persoona ja hdanen osuu-
tensa tarinassa korostuvat. Dramaattisia kohahduksia
nousee pinnalle silloin talléin, kun tietyn sukupuolen
edustajaksi mielletty pelihahmo osoittautuukin joksi-
kin muuksi. Yksi suurimpia téllaisia tapauksia oli 1986,
kun suositun Metroid-pelin raskaasti panssaroitu paa-
henkilo paljastui naiseksi. GameDaily nimesi juonen-
kaanteen Nintendon historian parhaimmaksi hetkeksi
vuonna 2008. (Workman 2008. GameDaily.)

Kuva 19a, 19b. Nintendo.
1986. Zero Suit Samus.
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Samus on yksi varhaisimmista ja vaikutta-
vimmista naispaahenkildista videopeleissa.
(Kalata 2013. Hardcore Gaming.)
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Joitakin vuosia sitten térmasin netissa keskuste-
luun, jonka aiheena olivat Transformers-sarjan robot-
tihahmot. Vaittely oli syntynyt siitd, kun monet fanit
toivoivat sarjaan naispuolisia transformers-sankarei-
ta. Monet sivuuttivat tdman toteamalla, ettd eihan ro-
boteilla ole sukupuolta. Tasta huolimatta ldhes kaikki
sarjan robotti-sankarit ovat suunniteltu vastaamaan
paljolti miehen anatomiaa ja myds hahmojen &ani-
ndyttelijoind toimivat miehet. Tastd herda kysymys:
onko ensioletus tuntemattoman persoonan sukupuo-
lesta tavallisimmin mies? Eri kielissd sukupuoleen viit-
taavat persoonapronominit sekd sanojen jaottelu mas-
kuliinisiin ja feminiinisiin on asia, joka saattaa vaikuttaa
ihmisten ajattelutapaan.

Kuva 20a, 20b. Harsbro.
1984. Transformers.
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Vaikka en lopulta tdhdn opinndytetydhon saanut suunni-
teltua ei-bindarista pelihahmoa, yritin kuitenkin pohtia aihetta ja
tutkia erilaisia sukupuolineutraaleja pelihahmoja. Tavallisimmin
muunsukupuolisen hahmon piirteet on pyritty tekemaan niin,
etteivat ne viittaa lilkaa kumpaankaan bindariseen sukupuo-
leen. Tama on joskus toteutettu tekemalld hahmosta esimerkiksi
eldinta- tai muuta kuin ihmistd muistuttava olento. N&in esimer-
kiksi Dragon Age: Originssin Shale-niminen golem, jonka suurin
osa olettaa olevan mies hahmon suuren koon ja matalan dénen
perusteella. Jossakin vaiheessa kuitenkin selvida Shalen olleen
alunperin naiskaapio. Tieto ei sindnsa ole oleellinen eikd vaikuta
peliin mitenkaan, mutta paljastuksesta syntynyt kohu paljastaa
sukupuolen olevan yhéa iso aihe monille pelaajille.

.A

“Ai olin ennen nainen? Ok. 2000 vuotta kivikasana
tekee ndistd jutuista vihdn irrelevantteja.”

- pelaajan niikemys Dragon Age-pelin hahmosta

Suositun Undertale-videopelin Kuva 22. BioWare. 2009. Shale.
(Fox, T. 2015) paahenkilon suku-
puolta ei tarinan aikana tuoda
esiin, vaan pelaajalle annetaan
vapaus tehda oma tulkintansa.

Kuva 21. Fox, T. 2015. Frisk.
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Kaltos -pelisarjasta (Monolith Soft, tri-Crescendo. 2003-
oytyy kaksi hyvaa esimerkkia pelihahmoista, jotka haas-
arista sukupuolijakoa: Vasemmalla oleva Mizuti sailyi

san pelista mystisena olentona, joka puhui itsestaan
soonassa ja antoin muiden ymmartaa hanen ole-
ja. lluusio rikkoutui myohemmin Mizurin naa-
en takaa paljastui nuori tytto.

Kuva 23. Higurashi, N.
2003. Mizuti

Kuva 24. Higurashi, N. 2006. Guillo

Oikealla Baten Kaitos: Originsista Guillo, joka esitellaan eraanlaise-
na sielullisena nukkena. Tarinan mukaan Guillon kehoon on vangit-
tu kaksi vahvaa maagia: toinen on mies, toinen nainen. Taman takia
Guillon puhuessa kuuluu yhtaaikaa seka miehen etta naisen aani.

Hahmon ulkomuodossa nakyy myos naisellisia piirteita, mita har-
vemmin nakee ei-binadrisilla hahmoilla.
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3 Kuvitu&pro&es&i Kuva 28. Sochacka, |.

2018. Nymph.
3.1 KUVITUSTYYLI
Koska luen kohderyhmdani eri ikdiset lautapelien pelaajat, pyrin
valinnoillani vetoamaan seka lapsiin etta aikuisiin: vanhempia pe-
laajia ajatellen aion toteuttaa hahmojen anatomian melko realis-
tiseen mittapuuhun. Yksityiskohdat pidan minimissa keskittyen
tuomaan enemman esiin hahmojen ilmeita ja eleitd. Lasten mielen- Puolalaisen Iga Sochackan
kiinnon aion herattad hempeilla vareill3, jotka ovat luonnonlahei- leikkisa ja pelkistetty kuvitus-
sia ja valoisia. Omissa silmissani nama valinnat luovat oikeanlaisen tyyli inspiroi minua. (Sochac-
tunnelman, joka ei ainakaan keskity vain tietyn ikdisiin pelaajiin, ku- ka, 1.2018.)

ten esimerkiksi liioitellut lapsekkaat kehonsuhteet tai synkat varit
saattaisivat tehda.

Kuva 25. Hosch, C. 2016. Arkham Horror.

Kuva 26. Nickelodeon. 2000. Dora the Explorer.

Kuva 27. Sochacka, 1.
2018. Starfinder
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3.2 PELIHAHMOT

Olen antanut suunnittelemilleni hahmoille erdanlai-
sia "tehtdvid” tai rooleja, joita tuon esiin kunkin hah-
mon taustatarinassa. Nailla motiiveilla tavoitteeni on
murtaa kuhunkin hahmotyyppiin liittyvid olettamuk-
sia. Olen jakanut pelihahmot karkeasti taistelijoihin
ja siviileihin. Talla ei toistaiseksi ole peliteknista vai-
kutusta, mutta mielestdni on mielenkiintoista tuoda
esiin se, kayttavatko pelihahmot ongelmia kohdates-
saan mahdollisesti voimakeinoja vai eivat. Tahdan omi-
naisuuteen minut sai kiinnittdmaan huomiota Anita
Sarkeesianin huomautus videoesseelldan siitd, miten
pelintekijat saattavat ajaa itsensa tahattomasti umpi-
kujaan, kun pelin mekaniikat eivat vélttamattd anna
pelihahmoille vakivallan liséksi muita tapoja ratkaista
konflikteja (Sarkeesian 2013b.). Tassa kohtaa roolipe-
laamisen ldhestymistapa antaa pelaajalle vapauden
kehittaa itse ratkaisuja, joita videopeleissa voisi olla
erittdin vaikea toteuttaa.

Nama ensimmaiset suunnittelemani hahmot
edustavat vield hyvin paljon satuhahmojen arkkityyp-
pejd, mutta olen pyrkinyt tuomaan niihin jotain uutta
nakokulmaa. Toistaiseksi olen suunnitellut vain yhden
hahmon per "ammatti’, mutta myéhemmin lisdosissa
haluan tuoda peliin lisaa erilaisia prinsessoja, prinsse-
ja, sotureita ja ritareita.

Loufope/fhahmojen suunnittelu ja kuvitus
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Vidliseminaarissa sain palautetta siitd, miten
olin ensimmaisissa kuvituksissani esittanyt mieshah-
mot huvittavina ja naishahmot uskottavina hahmoi-
na. Tata asettelua pitda toki tasapainottaa, ja haluan
tehda molemmille puolille enemman vaihtelua. Jot-
ta mahdollisimman moni kokisi ndihin pelihahmoihin
elaytymisen miellyttavaksi, minun on pyrittava otta-
maan huomioon erilaisia pelaajia. Neljassa hahmossa
ei tietenkaan pysty huomioimaan kaikkia, mutta tah-
don silti kiinnittaa erityistd huomiota erilaisten ihmis-
ten representaatioon hahmoja suunnitellessani.

26 God of War -peleissa paahenkil6 Kratos ei sure kayttaa
voimakeinoja tielleen tulevien esteiden ylittamiseksi

Kuva 29. Sony Interactive Entertainment. 2005. God of War.




Opinnaytetys

3.2.1 Prinssi Urmas

ULKONAKO

En varsinaisesti ollut tyytyméatdn Urmaksen ensimmdiseen
versioon. Projektin alusta asti mielikuvissani ndin oma-
hyvdisen komean huikentelijan keskiaikaisissa puhvitop-
pauksissa ja ihoamyotailevissa housuissa. My6s royhelo-
kauluksen halusin saada jollekin. Haaveilin alkuun myos
polkkakampauksesta, mutta en halunnut tehda Urmak-
sesta lapeensa koomista hahmoa. Tuuheat kiharat tasapai-
nottivat hahmoa sopivasti.

Vasemmalla charmikas prinssi
Wu Legend of Korra -sarjasta oli
Urmaksen varhaisia innoittajia.

Kuva 30. Nickelodeon. 2014. Prince Wu.

Lautapelihahmojen suunnittelu ja kuvitus

Shrek-elokuvien prinssi Uljas vastasi
vahvasti sitd mielikuvaa, joka minulla
oli alkuperaisesta prinssi Urmaksesta.

Kuva 31. Dreamworks. 2004. Prinssi Uljas.
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LUONNE

Lautapelin luonteen muuttuessa sii-
hen mennessa tekemani hahmot paa-
tyivat uudelleenkasittelyyn. Luovuttua-
ni pelin ironisesta huumorista, paatin
samalla luopua Urmaksen narsistises-
ta luonteesta. Koitin keskittya siihen,
minkalaisia odotuksia prinssihahmoil-
la yleensa on. Paallimmadisend tulee
mieleen kruununperimisen vastuu, jo-
hon ei liity pelkdstddn perheenjasen-
ten odotuksen vaan koko valtakunnan.
Ndma odotukset tuntuvat joskus vie-

Lautapelihahmojen suunnittelu ja kuvitus

van prinsseiltd vapauden toteuttaa it-
seadn omalle luonnolle sopivalla taval-
la. Niinpa halusin kirjoittaa Urmakselle
profiilin, jossa hén tekisi paatoksen seka
toimia itselleen oikein hylkaamatta kui-
tenkaan tdysin syntyperdansa tuomaa
vastuuta. Uuden luonteen myéta prins-
sin ulkomuotokin hioutui. Urmaksen
kohdalla haluan ndyttda positiivisessa
valossa hdnen pasifistisen valintansa
sekd uskalluksen toimia omaan arvos-
telukykyyn luottaen.

28
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Urmaksen kohdalla kokeilin muuttaa tdmdn etnisid piirteitd. Vaihtoehdot tuntui-
vat kaikki hyvilta, mutta lopulta pdddyin kuitenkin alkuperdiseen versioon.

29
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Prinssi Urmas

rmas on naapurivaltakunnan

prinssi ja saapunut biljattain

Cammilakeaan edistdmddn
valtakuntien vdlistd kaupankdyntid.

Urmas oli jo lapsena hyvin nokkela
ja sulavakielinen, ja varttuessaan hdn
pddttikin miekan sijaan tarttua sanan
sdilddn: Rdnen muiden sisarustensa
barjoitellessa ulkona kaksintaistelun
sddntdjd ja miekkailua, Urmas istui
kuninkaallisen neuvonantajan opissa
barjaannuttamassa diplomatiataitojaan.
Kuningas oli alkuun poikansa valintaa
vastaan, mutta my8nsi erebtyneensd
buomattuaan, miten Urmaksen opit ja
labjakkuus auttoivat kuningaskuntaa
vaurastumaan.
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3.2.2 Soturi Zena

ULKONAKO

Zenan kohdalla hahmon design vakiintui jo heti
parin ensimmadisen luonnoksen jdlkeen. Erityisen
tyytyvdinen oli tyylilleni epatavalliseen nenaan,
joka nakyy tdssa ympyroityna.

Zenan ulkomuotoon halusin vivahteita Aa-
sian aroilta, ja siksi inspiraatiokuviini hunni-soturi
Shan Yu Disneyn MuIan-eIokU\@sta, kuten myds
elokuvan sankari itse. Kuvassa 32. Kim Possib-
le on hyvd esimerkki aktiivisesta ja kyvykkdasta
naissankarista.

~

Kuva 32. Disney. 2002. Kim Possible. Kuva 33a,33b. Disney. 1998. Mulan.
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LUONNE

Yksi peleissa ja muissa tarinoissa toistuvista hah-
motyypeistd on niinsanottu yksindinen susi. Tie-
dan taman hahmotyypin olevan monien pelaaji-
en suosiossa, joten halusin tehda sellaisen myos
tahan lautapeliin. Koska tarkoitukseni on kuiten-
kin tuoda jokaiseen hahmoon jotain uutta ndko-
kulmaa, halusin Zenan kohdalla avata taman syita
hahmon tarpeeseen pystya kaikkeen yksin.

Zenan heikkous on hdnen sokea silménsa,
muttei siksi, ettd se haittaisi hanta itsedan. Zena
hermostuu siitd, miten muut ihmiset kohtelevat
hanta taman puutteentakia.Todistaamuille sekait-
selleen, etta han pystyy toimimaan enemman kuin
hyvin ilman muiden apua. Zenan kohdalla pelaa-
ja padsee miettimaan itsendista toiminnallisuutta
seka sitd, miten suhtautuu muihin. Pelaaja saattaa
pitdytyd Zenan paatoksessa pysytelld yksin, mut-
ta saattaa myds todeta, ettei ole heikkoutta saada
toisilta tukea.

lla Sila
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1

Soturi Zena

ena on suurperbeen vanbin

lapsi ja tottunut kantamaan

vastuuta vanbempien apuna.
Nuorena Zenan toinen silmd sokeutui
metsdstysretkelld, jonka jdlkeen bdnen
vanbempiensa miclestd Zenan pitdisi
keskittyd kotitdibin. Zena ei tyytynyt
tdbdn, vaan balusi osoittaa pystyvinsd
kaikkeen kuten ennenkin.

Zenan tullessa ikddn, jolloin beiddn
vbteisdnsd perinteend IGbettdd nuori
soturi maailmalle oppeja etsimddn, hdn
sopi vanbempiensa kanssa, ettd mikdli
bdn selvidisi tdltd matkalta kunnialla
kotiin, he eivdt endd saisi kobdella
bantd beikkona.
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3.2.3 URPO JA ROSINANTTE

ULKONAKO

Urpoa luonnostellessa jouduin tekemaan
useampia kokeiluja. Mielikuvani oli alkuun
melko umpiméahkdinen, lukuunottamatta
sitd, etta halusin ritarihahmon olevan hie-
man hitaan tai laiskan oloinen. Urpo en-
simmadisen hahmodesignin aikaan olin
vield kuvittamasta alkuperaista prinsessan-
pelastuspelid, jossa yritin tehdd hahmoista
suuntaan tai toiseen liioiteltuja karikatyyre-

Lautapelihahmojen suunnittelu ja kuvitus

ja. Ensimmadinen kuva Urposta vastasi muu-
ten hyvin alkuperdistd mielikuvaani, mutta
teknisesti minulla oli ollut vaikeuksia haar-
niskan toteuttamisessa. Toisin kuin muil-
la hahmoilla, Urpolla ei ollut yllddn paljon
kangasta, jotka tulivat kauniisti esiin valitse-
millani brusheilla. En varsinaisesti ollut tyy-
tymaton piirtdmaani haarniskaan, mutta se
sai Urpon erottumaan muista epdaedukseen.

lla Silakka / O5GR14 / 2019
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UUSI DESIGN

Piirtdessani Urpoa uudelleen paatin luopua kokovartalo-
haarniskasta, ja korvata sitd raajojen osalta rengaspanssaril-
la, jolla saisi kangasmaisen vaikutelman. Tama pehmeintai-
si hahmon yleisilmettd saaden tdméan sopimaan paremmin
yhteen pelin muiden hahmojen kanssa.

LUONNE

Urpon tapauksessa halusin kyseenalaistaa keskiajan hege-
monista miesihannetta, ja ndyttdad soturista uusia tunteel-
lisempia puolia. Tasta syysta ajattelin olevan kaikkein sopi-
vinta luoda juuri Urpolle partneriksi eldinystava. Urpo on yha
kémpeld, mutta halusin tuoda hdneen paljon hyvin ominai-
suuksia pitadkseni hahmon miellyttavana ja symppaattisena:
Urpo itse ei ole moksiskaan puutteistaan, vaan jokaisen kom-
melluksen jélkeen nousee ylos jatkamaan. Urpo hyvin uutte-
ra ja huomioiva muita kohtaan, joten hanen ritaritoverinsa-
kin pitdavan hanta arvossa.

lla Silakka / O5GR14 / 2019
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Pp&@”ﬂ/ﬁ& A otthe Wizard and Fooky Vield yksi keino tehdd Urposta hieman
; ? e, sympaattisempi oli tuoda hadnen rinnal-
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leen eldinkumppani. Rosinantte-hiiri myos
nostaa Urpon profiilia olemalla tdman rita-
riopettaja. Rosinantten inspiraationa toimi
Despereaux-niminen hiirisankari.

R e
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Eldinkumppania on  hyddynnetty
myo6s yhdelld Red Dragon Inn-pelin hah-
molla, jonka pelaamiseen tulee lisad mie-
lenkiintoa yliaktiivisen Pooky-pupujussin
muodossa.

3
£
ST

Amerikkalaisen lastenkirjailija Kate DiCamillon
urhea hiirisankari Despereaux elokuvassaan.
Kuva 35. Universal Pictures. 2008. The Tale of Despereaux.)
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Pick another player. They
lose | Fortitude.

Aardmanin Wallace ja Gromit ovat yksi tunnetuimpia parivalja-
koita. llman Gromit-koiraa katsojan voisi olla hankalampi sa-

Eldinystdvid pidetddn usein enemmdn “prinses-

sojen juttuna” Kuva 36. Disney. 1938, Lumikki, maistua sosiaalisesti kompeldon Wallaceen.

Kuva 37. Aardman Animations. 1989. Wallace and Gromit.
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& Rosinantte

7 rpo kuuluu Kuninkaan kaartiin,
?@o jota jobtaa Urpon taidoistaan
kuuluisa serkku Urho. Urpoa ei
ole siunattu ybtd monilla labjoilla, mutta
puutteensa bdn korvaa sinnikkyydelld,

robkeudella ja suurella syddmellddn.

TRitarin seuraan on lydttavtynyt
pieni mutta urbea Rosinantte~biiri,
jonka Urpo pelasti aikoinaan ilkedltd
rottajoukolta. Koostaan huolimatta
TRosinantte ilmentdd kaikkia kuviteltavia
ritariuden byveitd, ja siksi tdmd pdadtti
rybtyd Urpon mentoriksi. Siitd Idbtien
ndmd kaksi ovat olleet erottamattomat,
ja be ovat kokeneet yhdessd@ monia

jannittduid seikkailuja.
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3.2.4 Prinsessa Helmiina

Luovuttuani alkuperdisen lautapelin ideasta, ajate-
_linensin jattaa prinsessan kokonaan pois. Mutta ta-
\( jusin pian, miten tama vain tekisi tyhjéksi sen, etta
alun perin luovuinkaan prinsessan pelastamisesta
pelin tavoitteena. Nyt prinsessan rooli passiivisena
objektina vaihtuisi yhdeksi tarinan aktiivisista san-
kareista. Pelastusretken kohteeksi piti vaihtaa jokin
muu Kuninkaalle tarkea asia, joka talla kertaa vali-
koitui kruunuksi. Myds se, etta prinsessan pystyy
nain helposti korvaamaan esineell3, kertonee pal-
jon prinsessan roolin ongelmallisuudesta.

ULKONAKO

Siind misséa pelin muista hahmoista minulla oli vali-
seminaarin jalkeen vakiintunut hahmotelma, prin-
sessan kohdalla jouduin kiertamaan kehaa kauan,
ennenkuin paasin ldhellekdan mielekasta designia.
Halusin alkuun vaatteiden puolesta pitaytya mel-
ko perinteisessa prinsessassa, silla tieddn monien
mieltymyksen kauniisiin ja laittautuneisiin hah-
moihin. Lisdksi pelin toinen naishahmo oli jo toi-
minnallisemmassa varustuksessa. Jossain kohtaa
luonnoksiini kuitenkin eksyi enemmédn matkava-
rustuksessa oleva prinsessa, joka tuntui heti hie-
man luontevammalta. Ympyroity luonnos sykah-
dytti minua, ja palasin siihen lopulta.
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Tein muutamia kokeiluja Helmiinasta isomman mekon kanssa. Samalla tulin testanneeksi, miten prinsessan kéiteen sopisi miekka. Ajattelin sen
voivan olla mielenkiintoinen vastapainoksi sille, ettd pelin prinssi on pasifisti. Tstd ajatuksesta luovuin kuitenkin, koska Zena edusti jo naistais-
telijan roolia. Tdissd vaiheessa halusin, ettd suunnittelemani naishahmot eivit olisi liian samankaltaisia keskendidn.
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“Lohikddrmeen prinsessana oleminen on aivan

LUONNE kunniallista, joten vanhempanikaan eivdt voisi
Yksi vahva inspiraation kohde prinsessahahmoa valittaa. Ja se olisi paljon mielenkiintoisempaa
suunnitellessani oli Patricia C. Wreden Lohikaar- -, kuin kirjaileminen ja tanssitunnit.”
meen Prinsessa -nimisen kirjan paahenkild: Cimo- AN S - Cimorene (Wrede 1990, 29.)
renea kiinnostaa prinsessan velvollisuuksien sijaan a4
magia ja seikkailut, joten han karkaa kotoa ja ryh-
tyy vapaaehtoisesti lohikddrmeen prinsessaksi.

Koen onnistuneeni hyvin Helmiinan toteu-
tuksessa. Kaikista lautapelin hahmoista hanella
tuntuu olevan todentuntuisin persoona.

Kuva 38. Jaryl,’[ 1991. Kuva 39. Nickelodeon. 2005.
Pikku Myy ’ Toph Beifong.

-8
A

Helmiinan luonteessa on paljon samankaltaisuuksia Muumien
Pikku Myyn sekd Avatarin Toph Beifongin kanssa. Molemmat
ovat itsepdisid ja nauttivat toisten jekuttamisesta.




Opinndgytetys Lautapelihahmojen suunnittelu ja kuvitus lla Silakka / O5GR14 / 2019

elmiina on Tammilakean

valtakunnan kuninkaan ja

kuningattaren ainoa lapsi.
Kruununperijdnd bdn on aina eldnyt
erittdin varjeltua eldmdd mikd on
luonnollisesti tehnyt bdnestd byvin
seikkailunbaluisen ja itsepdisen. Linnan
vartijat ovat hyvin tottuneita olemaan

prinsessan kepposten kobteena.

Relmiinalla on terdvd Gly sekd kieli,
joka saa bdnet usein bankaluuksiin.

Relmiinan tavoitteena on jo pitkddn

ollut vakuuttaa hdnen vanbempansa
siitd, ettd prinsessan olisi hyddyllistd
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3.2.5 MUITA HAHMOIDEOITA

Kuninkaan kruunussa on pelihahmo-  hahmokaartiin ién, etnisyyden ja suku-
jen lisdksi ei-pelattavia hahmoja, jotka  puolen moninaisuuden kautta. Lisaksi
tuovat lisaa eloa lautapelin maailmaan.  haluan tehda lisaa erilaisia hahmoja jo
Lautapelin isdosien myota aion myds  tehdyistd hahmoluokista, koska haluan
tehdd lisaa pelihahmoja. Nain paasen  pelista |0ytyvan erilaisia ritareita, prin-
tuomaan entista enemman variaatiota  sessoja, prinsseja ja sotureita.
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4 Vbteenveto

4.1 LOPPUTULOS

Olen iloinen tekemadstani tutkimuksesta Kuninkaan
Kruunu -lautapelin teemaan hahmosuunnitteluun
liittyen. llman opinndytety6ta tuskin olisin perehty-
nyt asiaan nain syvallisesti. En vield pida tahan asti
tekemiani lautapelielementteja tdysin valmiina, vaan
tulen todennakdisesti tydstamaan niita vield jatkossa.
Olen kuitenkin tyytyvdinen siitd, mita olen tahan asti
saanut tehdyksi. Opinndytetyon jalkeen minulle jaa
entista parempi tunne Kuninkaan Kruunu -lautapelis-
t4, ja tulevaisuudessa tulen mielellani palaamaan pe-
lin jatkokehittelyyn.
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4.2 HAASTEET

Suurin haaste tédssa tyossa oli kuvittajan ja pelisuun-
nittelijan roolien erillddn pitdminen. Koska edustan
tassa projektissa molempia, aikaa ja energiaa kului
usein opinndytetyon kannalta vihemman olennaisiin
asioihin. Yritin kuitenkin pitaa mielessani sen, etta
tama lautapeli on minulle intohimoprojekti, ja tar-
keda oli keskittya siihen, miten opinndytetyo edistaisi
lautapelin loppuunsaattamista.

OpinndytetyOprosessin ~ venyminen  verot-
ti voimavarojani, mutta tdma johtui enemman ky-
vyttdmyydestani aikatauluttaa tydskentelydni. Pit-
kittymiseen vaikutti myds opinndytettyoni aiheen
muuttuminen, mutta se oli silti lopputuloksen kan-
nalta parempi vaihtoehto.
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4.3 OMA KEHITYS

Taman opinndytetyon aikana olen kehittynyt
valtavasti niin piirtdamisessa kuin tiedonhankin-
nassa ja sen pohtimisessa. Opinndytetydproses-
si oli haastava, mutta koen saavuttaneeni itselle
asettamani tavoitteet: olen nyt paassyt tutuik-
si piirtopoydan seka tietokone-ohjelmien kuvi-
tuskaytossa. Lisaksi olen oppinut hankkimaan
enemmdn tietoa ja pohtimaan sitd. En enda tyy-
dy ensimmadiseen ideaan, vaan tutkin sen tausto-
ja ja ja pohdin vaihtoehtoisia toteutuksia.

Opinndytetyd oli melkoinen kasvukoke-
mus. Opin sen aikana paljon itsestdni, enka tule-
vaisuudessa kaihda enaa niin kovasti vastaavan-
laisen tyon tekemista.
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4.4 OPINNAYTETYON JALKEEN

Valmistumisen jdlkeen haluan palata jatkamaan
Kuninkaan Kruunu -lautapelin kehitysta. Seuraa-
vaksi olisi tarkoitus keskittya pelin muihin visu-
aalisiin elementteihin, kuten pelilautaan, -kort-
teihin ja laatikkoon sekd logoon. Ensimmaisen
valmiin lautapeli-vesion jalkeen haluan kehitel-
I sille lisdosia, joiden mukana peliin tulee lisaa
hahmoja, pelikortteja seka mahdollisesti toinen
pelilauta. Vaikka tdhan asti olen tydstanyt lauta-
pelia yksin, haluasin tuoda mukaan muitakin te-
kijoita, jotta lautapelin idea ja toteutus ei jaisi yh-
den ihmisen nakdkulmaksi.
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