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JOHDANTO

Hyvi hahmosuunnittelu voi olla mittaamattoman hyodyllinen osa videopelid. Hyva hahmo
vol muistua kokijan mielessd vield pitkdan sen jilkeen, kun itse pelikokemus on unohdettu.
Menestyneet hahmot eldvit peleisti ja jopa vuosikymmenisti toisiin. Ne voivat ylittdd tuote-
rajoja ja muodostua parhaimmillaan aikansa ikoneiksi ja pysyvaksi osaksi populaarikulttuuria.
Tassa opinndytetyOssa etsitidn keinoja tunnistaa hyvia menetelmiia hahmosuunnitteluun. Pe-
lit ovat vield varsin uusi media, joten hahmosuunnittelun periaatteita ja teoriaa ei kattavasti
voida tutkia vain pelien ja pelihahmojen kautta. Pelthahmot ovat usein variaatioita jo aikoja
sitten muissa medioissa luoduista arkkityypeistd ja konventioista. Pelien hahmoilla ja animaa-
tiohahmoilla on paljon yhteistd ja juuri animaatioelokuvan kehitys on synnyttinyt monia rat-
kaisuja litkkuvien ja elaviisten kuvitteellisten hahmojen suunnitteluun ja my6s toteutukseen.
OpinnidytetyOssini haluan pureutua juuri hahmosuunnittelun lahteille, sen sijaan, ettd tutkisin
vain jo olemassa olevien hahmojen yhteneviisyyksid. Télld tavalla yritin vilttid jo pitkalle
vietyd homogeenisyyttd, mikd aiheutuu laajamittaisesta ideoiden lainaamisesta ja konventioi-
den hyodyntimisestd. Tarkoituksena on synnyttdd tiivistettyd tietoa ja menetelmid onnistu-

neeseen ja laadukkaaseen hahmosuunnittelemiseen peliprojektien tarpeisiin.

Osana opinndytety6td tuotin Rust0 Oy —pelifirmalle hahmosuunnittelun- ja toteutuksen osa-
na mobiilipeliprojektia. Opinnaytetyon kaytinnén osuus on siis toteutettu projektityéskente-
lynd osana pelitiimia, jossa toimin peligraafikkona. Pyrin suunnitteluty6ssa hyodyntimain
l6ytimiini havaintoja hahmosuunnittelun teorioista ja samalla my6s kerddmain yleisesti hyo-
dyllistd tietoa juuri pelihahmojen suunnitteluun. Vaikka hahmosuunnittelua voidaan tutkia
lukuisista eri lihtokohdista, on silti loppujen lopuksi aina otettava huomioon media ja alustat,
joilla tyoskennelldan. Opinnéytetyo ei kuitenkaan ole keskittynyt ty6kalujen tai teknisten tyo-
tapojen raportointiin, tai selittimiseen, vaan nimenomaan hahmosuunnittelun yleisiin peri-
aatteisiin ja niiden kokoamiseen hyodylliseksi paketiksi kaikille, jotka hahmosuunnittelua
johdonmukaisesti haluavat tehdi. Painopiste on hahmon visuaalisessa suunnittelussa, vaikka

kayn ldpi muitakin suunnittelun osa-alueita.

Hahmo suunniteltiin mobiilipeliin, jolle haluttiin mahdollisimman suuri yleis6. Ndmi vaati-
mukset asettivat suunnittelutyélle raamit, joiden sisilld tyoskennelld ja ne heijastuvat myos

tutkittuihin materiaaleihin. Lopullinen hahmosuunnitelma on mahdollisimman selked, lihes-



tyttdvi ja siind on pyritty laajaan vetovoimaisuuteen. Ominaisuuksia, jotka johdonmukaisesti

on ensin tutkittu ja sovellettu kdytinnon tyohon.



1 HYVA HAHMOSUUNNITTELU

Ennen hyvin pelihahmon suunnitteluty6ta on tirkedd tunnistaa miten kuvitteellisia hahmoja
ylipaatdan luodaan. Modernin nayttelijatyonkin isaksi kutsuttu Constantin Stanislavski kehitti
jo 1900-luvun alussa metodin, jolla ndytteliji voisi paneutua thmisen tunteisiin ja esittdd ne
lavalta yleisolle. Metodissa kahdella elementilld pystyttiisiin luomaan mille tahansa kuvitteel-
liselle hahmolle sen sisdisen elimi: Psykologinen mieli ja fyysinen vartalo. Tama nakokulma
hahmon luomiseen paljastuu monista moderneistakin teoksista aiheeseen liittyen ja toimii
hyvina lihtokohtana suunnitteluprosessille. (Sullivan K, Schumer G & Alexander K 2008,
70)

Mika sitten muodostaa hyvan hahmon? Hyvi hahmo on uskottava ja ikimuistoinen vaittavit
Frank Thomas ja Ollie Johnston kirjassaan ”The Illusion of Life”. Uskottava hahmo on ta-
vallinen olento suhteessa ymparistdon, jossa se toimii ja johon se todenmukaisesti reagoi.
Ikimuistoinen hahmo taasen on visuaalisesti vetovoimainen ja silli on kyky herittaa kokijois-
sa tunnereaktioita. Vetovoiman he edelleen mairittelivit silld miten katsojan silmi hakeutuu
hahmoon ja katsoja arvostaa sitd mitd hian nikee. Vetovoima ei tarkoita vain sépoytti, vaan
my0s laatua, miellyttivad designia, yksinkertaisuutta ja kommunikointia. Hahmo voi olla
kaunis, ruma, tavallinen tai erikoinen, katsoja niistd riippumatta haluaa tarkastella ja tietda
siitd enemman. Vetovoima on sinilldan suhteellinen kisite ja riippuvainen hahmosuunnitel-
man tarkoitusperistd ja ymparistosta. Esimerkiksi vauvojen piirteet hahmossa herattivit ih-
misessd luontaisen vaiston hoivaamisesta. Vauvan kasvonpiirteet ovat tehokas keino kun
hahmolla halutaan herittdd tunteita liittyen viattomuuteen ja rehellisyyteen. Vauvan piirteet
toimivat hyvin henkilokohtaisissa suhteissa esimerkiksi markkinoinnissa, mutta huonosti kun
halutaan antaa kuva auktoriteetista ja ammattitaitoisesta henkilosta, jolla on vaikutusvaltaa.
Disneylla uskottiin my6s pahojen hahmojen ja elokuvien antagonistien vetovoimaisuuteen.

(Lidwell. W, Holden. K, Butler. J, 28; Frank. Thomas, Johnston. Ollie. 1981).

Vetovoimaista suunnittelua tukee kiehtova persoonallisuus. Kokija oppii hahmosta uusia
asioita kun hahmo eldi tarinassa. Hyvdin hahmoon on sisillytetty persoonallisuuden osia,
joihin kokija voi samaistua. Niitd osia voidaan liioitella ja vahvistaa ja niilld edistetddn hah-
mon tavoitteita tai laitetaan kapuloita rattaisiin. Kun kokija seuraa hahmoa tarpeeksi hin al-
kaa toivoa hahmon onnistumista tai epdonnistumista. Tamain jatkuessa side hahmoon kasvaa

syvemmaiksi ja emotionaalinen panostus hahmoon lisadntyy. ”Attractiveness bias” tarkoittaa



Iyhyesti sitd, ettd thmisilld on taipumus nahdd viehittivin nakoinen ihminen dlykkdampina,
taitavampana, moraalisempana ja sosiaalisempana, kuin vihemmin viehittivin viehattdva.
Kulttuureista riippuen viehattivyyden maaritelmait voivat vaihdella, mutta universaaleja sdan-
t6jd 10ytyy, kuten vyotiro-lantio suhde ja kehon symmetrisyys. Télld on yhteys vetovoimai-
seen suunnitteluun ainakin siltd kannalta, jos tarkoituksena on luoda hahmo, jota katsojat
voivat ihailla ja jota kohti tuntea vetovoimaa. Tai jos pdinvastaisesti halutaan luoda inhottavia
tai pelottavia hahmoja, jolloin tallaisia sdint6ja voidaan rikkoa. (Sullivan K, Schumer G &

Alexander K 2008, 99; Lidwell. W, Holden. K, Butler. J, 2010).

1.1 Tarina ja Juoni

Pelien juonet ovat pelimekaniikan alaisina. Harvaa pelid lihdetadn kehittdimaéan, koska halut-
taisiin kertoa joku tietty tarina tai juonikuvio. Hahmo, kuten sen tarinakin kehittyy palvele-
maan aina kyseisen pelin teknisid tarpeita. Jos pelimekaniikka on kolmiulotteista tasoloikkaa,
mietitdan millainen hahmo ja tarina sopisivat pelimekaniikkaa tukemaan. Hahmon on osatta-
va liikkua akrobaattisesti ja tarinassa on oltava uskottava selitys sille miksi pelissa jatkuvasti
hypitddn paikasta toiseen. Kun pelimekaaniset rajoitukset on tiedossa, voidaan timin kehyk-
sen sisalld valita ja kehittdad hahmoa ja tarinaa vapaasti. Juoni saattaa myo6s kehittyd suoraan
suunnitellusta hahmosta. Kricfalusi (2011. a) painottaa juuri hahmovetoisen tarinan kirjoit-
tamisen tarkeyttd. Tarinasta tulee luonnollisempi, kun kaytetdan hahmon sisiisia ominaisuuk-
sia ja persoonallisuutta ajamaan juonta, toisin kuin jos hahmo vain lisittaisiin erikseen kirjoi-
tettuun tarinaan. Pelisuunnittelija ja —kirjailija Bob Bates jatkaa aiheesta pelien sisilli: ”Kun
hahmon eteen asetettavat esteet ja pulmat syntyvat hahmosta itsestdin, ja kun pelaaja oppii
niiden ratkaisut tutkimalla ja pelaamalla pelid, huomataan syntyneiden haasteiden tuovan lisda
pelin etenemiseen sen sijaan, ettd ne hidastaisivat sitd”. (Sheldon. 2004. s 223; Kricfalusi. J.

2011. a)

”Hahmoprofiili” muodostuu hahmon taustatarinasta ja hahmon luonteenpiirteistd. Elokuvis-
sa hahmoprofiili on yleensd perusteellisesti kehitetty ja tarkkaan rakennettu pohja, joka on
aina olemassa vihintiankin tarinan padhahmolle. Hahmolla voi olla pitkille mietitty taustata-
rina ja lukuisia luonteenpiirteitd, jotka kaikki johtuvat joistakin harkituista tapahtumista hah-
mon taustatarinasta. Pelkoja, unelmia, eliménkatsomuksia, onnistumisia ja epaonnistumisia.

Kaikki nimi ominaisuudet vaikuttavat hahmon kiyttdytymiseen, ja vaikkei niitd katsojalle



koskaan suoraan paljastettaisikaan, on tarinan kertojan oltava tietoinen niistd. Kun tekiji tun-
tee hahmonsa perinpohjaisesti, voidaan hahmon reaktioista sen ymparistossi tehdi uskotta-
via. Hyvd hahmo on tarinaan parhaiten sopiva hahmo. Tama tarkoittaa sitd, ettd hahmon
onnistuneisuutta voidaan mitata silld, miten se tukee tarinaa ja tarina vastavuoroisesti hah-
moa. Yhteiskunnallisesti valveutunut ja realistinen hahmo tuskin toisi mitdan lisda esimerkik-
si tarinaamme, missd tapahtumapaikkana on sarjakuvamainen luonto ja tarkoituksena laskea
miked alas mahdollisimman kovaa. (Sullivan K, Schumer G & Alexander K 2008, 98; Lid-
well. W, Holden. K, Butler. J, 2010.)



2 PELIHAHMON VISUAALINEN SUUNNITTELU

Pelihahmon ulkoinen olemus on korostetun tirked osa sen suunnittelua. Videopelihahmoja
lihinnd ovat animaatiohahmot, silli molemmat esiintyvit yleensi jonkinlaisella nayttolaitteel-
la ja kaksiulotteisissa peleissi hahmo on yleensi aseteltu staattisen taustatason pdille. Peli-
hahmo kuitenkin eldd ruudulla pelimekaniikan mukana, toisin kuin animaatiohahmo. Pelin-
kehittajilla ei tdstd johtuen ole peligenresta riippuen aina tiyttd kontrollia sithen, missd ja
minkd kokoisena pelihahmo milloinkin pelaajalle nayttiytyy. Tami on tekninen haaste hah-
mosuunnittelijalle, silli hahmon pitdd pysya luettavana ja toimivana tapahtui pelissa mita ta-
hansa. Hahmon tyyli ja visuaalinen suunnittelu ovat aina teknisten rajoitusten alaisena. Kun
tekniset rajoitukset on tunnistettu ja otettu huomioon, seurauksena saadaan se kehys minka
sisalli hahmoa voidaan visuaalisesti miettid ja tyostad. Peli ”VVVVV” on hyvin nopeatem-
poinen ja pelin sisdinen painovoima muuttuu napin painalluksella. Hektinen pelimekaniikka

on osaltaan vaatinut mahdollisimman selkedd visuaalista tyylid, jossa hahmon ja taustan vili-

nen kontrasti on maksimoitu ja pelin visuaaliset elementit pidetty minimalistisina. (Kuva: 1)

Kuva 1: Minimalistinen ja selked tyyli tukemassa hektistd pelimekaniikkaa pelissa "VVVVV?”,



Nopeatempoisessa ja helposti lihestyttivissa pelissd, kuten lyhyissd animaatioissa ei ole aikaa
selittdd hahmon taustoja tai motivaatioita. Pelaajalla on hyvin vahin aikaa tutustua pelihah-
moon pelin kidynnistimisen ja lopettamisen vilisena aikana. Taman takia on hyvin tirkeaa,
ettd pelihahmo kommunikoi pelaajalle jo pelkilld ulkondollddn oleellisia asioita itsestdan. Se
onko hahmon tarkoitus olla pidettivi, inhottava, vihollinen tai ystdva on tultava selviksi ensi
silmaykselld tai yleison huomio on nopeasti menetetty. Ensivaikutelma on siis peleissikin
tirked ottaa huomioon. Tarve korostuu, kun pelihahmo ei ole ihminen, silld tarinoiden koki-
jat luonnostaan tuntevat yhteyden toisiin ihmisiin, myos silloin kun ne ovat tarinoiden hah-
moja. Sama ei pade epdinhimillisiin robotteihin tai eldimiin. Onkin suunnittelijan tehtdva
varmistaa, ettd hahmolla on tarpeeksi tunnistettavia ominaisuuksia emotionaalisen yhteyden

luomista varten (Sullivan K, Schumer G & Alexander K 2008, 100).

2.1 Muoto

Muodoilla on niihin itsessddn sisdltyva merkitys. Ympyrit nihddan orgaanisina ja viattomina.
Neli6t ihmisten tekemind ja jaykkind. Kaikilla eri muodoilla on voima herittad ihmisissi eri-
laisia mielleyhtymia. Piirretyn hahmon ja perusmuotojen valilld on tiivis yhteys, silld aivan
kuten taidekouluissa aloitetaan realistisen piirtdmisen opetus yksinkertaisten geometristen
muotojen tekemisilld, viedddn sama paljon pidemmalle monimutkaisten animaatiohahmojen

suunnittelussa. (Sullivan K, Schumer G & Alexander K. 2008. 106)

Animaatiohahmojen ja pelihahmojen vililli on paljon yhteistd ja animaattorit ovat vuosi-
kymmenten kokeilujen aikana 16ytineet monia ihanteellisia ja toimivia tapoja rakentaa hah-
moja tyhjasta aina uskottavasti liikehtiviksi ja eldviisiksi hahmoiksi asti. Hyva hahmo koos-
tuu muotojen muodostamista kontrasteista koossa, muodossa ja mittasuhteissa. Tarkoituk-
sena on luoda muoto, joka kielii jo itsessddn mitd ominaisuuksia hahmo edustaa. Kun suun-
nitellaan useampia hahmoja, on hyvi erottaa ne jo pelkilli muodoilla, ennen muita ominai-
suuksia. Hahmojen vililld tiytyy olla kontrastia, joka kuvaa niiden eroja suhteessa toisiinsa.
Varsinkin peleissa, joissa hahmot liikkuvat ruudulla, suurenevat ja pienenevit riippuen alus-
tasta ja pelin kameran litkkkeistd on tirkedd, ettd hahmon muoto on aina helposti tunnistetta-

vissa. (Sullivan K, Schumer G & Alexander K. 2008. 106)



2.1.1 Rakenne

Hahmon rakenne muodostuu kiytinndssd sen kaikista eri muodoista yhdistettyna toisiinsa
kolmiulotteisessa tilassa. Rakenne muodostuu jo ensimmiisistd viivoista hahmoa suunnitel-
taessa. Hyvin muodostettuna hahmon rakenne antaa sille visuaalista uskottavuutta ja realisti-
suutta. Se lisad hahmon yhtenaisyytta eri kuvien ja tilanteiden valilla. Rakennetta alettiin to-
della miettimddn animaatiohahmojen kehittyessd niiden alkuvuosina. Yksinkertaisesti ilmais-
tuna rakenteen voi nihdd hahmon hajottamisen yksinkertaisiin geometrisiin muotoihin ja
niitd ymparoiviin tasaajiin. Eri-arvoisilla ja kokoisilla muodoilla on oma hierarkiansa koko-
naisuuden sisélld, (Kuva 2). Nykyinen rakenteen opettelu ja opetus perustuvat hyvin pitkalti
niihin alkuperiisiin 16yt6ihin ja kehitykseen. Hahmoja voi suunnitella my6s ilman hyvia ra-
kennetta, mutta silloin ei paista uskottavasti kolmiulotteisessa tilassa liikkuvaan hahmoon,

vaan abstraktimpaan tulokseen, joka muistuttaa enemman kaksiulotteista piirrosta. (Kricfalu-

si. J. 2011. b.)

Ilman hyvin rakennettua perustaa hahmoa on vaikea litkuttaa tilassa ja pitdd se yhtendisend
eri tilanteissa. Rakenne on perustavanlaatuinen osa piirtdimistd ja mallintamista, joten sen op-
piminen on hidasta ja kovaa tyotd. Rakenteeseen panostaminen kuitenkin kannattaa, silld kun
ymmirretddn miten ja mistd hahmo koostuu ja rakentuu, voidaan se luoda uudelleen halut-
tuun muotoon ja tilaan. Rakennetta kuvaamaan yleensd piirretiin “model-sheet”, eli mal-
liarkki. Sen tehtivd on esittdd hahmo useasta kuvakulmasta ja erilaisissa tilanteissa. Jos arkki
on tdydellisesti piirretty rakenteen kannalta, voidaan siiti kopioida ja soveltaa hahmon ra-
kennetta helposti. Tami helpottaa tyoskentelyad kun useampi graafikko tyOstid samaa hah-

moa, (Kuva 3). (Frank. Thomas, Johnston. Ollie. 1981. 52; Kricfalusi. J. 2011. b.)
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Kuva 2: Rakennehierarkia animaation teko-oppaasta.

Kuva 3: Malliarkki animaatiohahmosta.

2.1.2 Silhuetti

Kun rakenne on hallussa, on tirkedd kokeilla hahmon designia erilaisissa asennoissa. Hyvin
rakennettu hahmo voidaan taivuttaa millaiseen asentoon tahansa ja nidhdi toimiiko design
silhuettina. Thminen tunnistaa silhuetteja nopeammin, kuin hahmon muita ominaisuuksia.
Hyvi hahmo toimii yksivirisend silhuettinakin ja on vilittémasti tunnistettava. Loistava esi-
merkki toimivasta silhuetista on alkuperdinen mustavalkoinen Mikki Hiiri. Alkuvuosien ani-
maatioissaan Mikki oli tdysin musta vartaloltaan ja raajoiltaan ilman mitdin savytystd. Ainoa
luonnollinen tapa selkeyttdd Mikin liikehdintdd, oli kdyttdd vahvoja silhuetteja Mikin asen-
noissa. (Kricfalusi. John. 2012 c)

Silhuetin muodostamisessa on tirkedd miettid negatiivista tilaa, eli tyhjad tilaa huomiopistei-
den vilissd. Jos hahmon kasvot ovat tdynnd huomiopisteiti, eikd tilaa ole, on lopputulos ah-
das ja vaikealukuinen. Kasvojen ei pitiisi vieda litkaa tilaa paisti, tai hahmosta tulee epdus-
kottava ja vaikeasti liikuteltava. Kricfalusi (2012. ¢) omassa animaatiohahmossaan demon-

stroi selkedsti, miten kasvot voidaan ryhmittdd omaksi osaksi paiti ja pitdd hahmo ndin sel-
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kednd kdyttdimilld negatiivista tilaa, (Kuva 4). (Kricfalusi. John. 2012 ¢; Frank. Thomas,
Johnston. Ollie. 1981. 43)

/n degrees
of successive poses -~

o T gke VIS )L
some changes are less exireme

Kuva 4: Negatiivinen tila animaatiohahmon kasvojen ympirilla.

2.2 Omaperiisyys

Omaperiisyys on haastava aithe mitata tai tarkasti maaritelld. Kricfalusi (2007) méarittelee
animaatiohahmojen omaperiisyytta, silli miten erityinen hahmon design on verrattuna mui-
hin samankaltaisiin hahmoihin. Mitd enemmin hahmolla on erityisid piirteitd, sitd omaperii-
sempi se on. Animaatiohahmot perustuvat usein jo olemassa oleviin hahmosuunnitelmiin ja
ilman erityisid piirteitd ne jadvit geneerisiksi. Animaatiohahmot kuitenkin ovat usein tarkoi-
tuksenmukaisesti geneerisia ja ilman erityisia luonteenpiirteitd. Tiéllainen hahmo lihenee
symbolia enemman kuin persoonallista hahmoa ja toimii hyvin markkinoinnissa ja erilaisissa
rooleissa, koska hahmoa ei sinillidn mielletd mihinkddn tiukasti rajattuun ymparistoon tai

tarinaan.

Ehké paras esimerkki tillaisesta hahmosta on maailman kuuluisin animaatiohahmo Mikki
Hiiri. Mikki oli jo syntyessddn standardoitu hahmo. Yksinkertaiset geometriset muodot, ohu-
et joustavat jasenet ja olemus, jota voitaisiin muokata helposti. Mikin saa muuttumaan hiires-
td kissaksi tai janikseksi vain muuttamalla korvien muotoa. Toisaalta tiysin painvastainen

hahmo Kippari-Kalle, on my6s erittiin menestynyt ja tuotteistettu hahmo. Kippari-Kalle on
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kaukana geneerisestd hahmosta ja useimmista tunnetuista arkkityypeistd. Hahmo on muoto-
puoli, kalju vanha mies, ja vaikka hdn nidyttda laihalta muutamia pullistumia kasissa lukuun
ottamatta, hin on maailman vahvin mies, (Kuva ”Kippari-Kalle”). Hahmo esittiytyy usein
typerdnd ja ratkaisee ongelmat usein vakivallalla syOtyddn pinaattia, josta hdn saa supet-
voimat. Kippari-Kalle on siis luonteikas hahmo, jolla on selvit luonteenpiirteet ja vankku-
mattomat ominaisuudet, joita ilman hahmo muuttuisi tdysin toisenlaiseksi. (Brockway. Ro-

bert. W, 1989.) (Kricfalusi. John. 2012 d).

Hahmosuunnittelijan on tiedostettava onko hahmon tarpeellista olla omaperiinen tai luon-
teikas. Mitd omaperiiselld hahmolla saavutetaan pelin kohdalla, johon sitd suunnitellaan. Oli-
siko parempi pitad hahmo geneeriseni ja kayttda hyviksi konventioita, joihin ihmiset ovat
vuosikymmenten ajan jo tottuneet. On otettava my6s huomioon mahdolliset muut hahmot
pelissa. Jos peliin halutaan ryhmd toisistaan erottuvia hahmoja, yksittiisen hahmon ei tarvitse
valttamattd olla erityisen luonteikas tai omaperdinen, silli ryhman sisiinen dynamiikka ja
kontrasti voivat yksinddn riittdid muodostamaan muistettavan ja miellyttivin kokemuksen
pelaajalle. Yksittdisen hahmon varassa oleva peli tarvitsee todennikoéisesti hieman omaperii-

semman paihahmon kuin vaikkapa Mikki Hiiri. (Brockway. Robert. W, 1989)

Omaperiisen hahmon luomiseen voi apuna kiyttdd hahmoprofiilia. Jos hahmolla on profii-
lissaan joku selvd luonteenpiirre, sitd voidaan liioitella hahmon suunnittelussa. Esimerkiksi
erityisen viisaan hahmon kalloa voidaan suurentaa. Uteliaan hahmon korvat taas voidaan
tehdd korostetun nikoisiksi suhteessa muuhun vartaloon. Hahmon tavoitteet avaavat toisen
viylin suunnittelun avuksi. Jos hahmon tavoite on paastd vuorelle, voidaan hahmoon lisita
ominaisuuksia luontaisesti taitavilta vuorikiipeilijoilta tai yksinkertaisesti antaa hahmolle vuo-
rikiipeilyvilineet. Piinvastainen lihestymistapa voi my0s toimia tuomalla hahmoon ja peliin
kontrastia. Vuoren huipulle pyrkivai hahmo, jolla on lyhyet raajat ja raskas keskiruumis aihe-
uttaa jo itsessdin suuren kontrastin ja konfliktin, joka taytyy ratkaista ennen kuin tavoite saa-

vutetaan (Sullivan K, Schumer G & Alexander K 2008, 108. Kricfalusi. John. 2012 e.)

2.3 Elehdinti

Peleisti riippuen hahmosuunnitelmassa on otettava huomioon hahmon liike ja toiminnalli-
suus. Jos pelihahmon on tarkoitus juosta ja hyppid ruudulla, on sen raajojen oltava tarpeeksi

kehitetty tdhidn tarkoitukseen. Liitkkuvan pelihahmon suunnittelussa palataan aina pelimeka-
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niitkan armoille, silld yksityiskohtainen hahmo asettaa monia haasteita esimerkiksi animaatioil-
le, niin teknisestd kuin luovastakin nikokulmasta. Jos hahmon halutaan elehtivin péddasiassa
ilmeilla, on piin ja kasvojen oltava tarpeeksi suuri ja selked osa hahmoa. Lyhyt ja tonkko
hahmo ei sovellu monimutkaisiin kehonliikkeisiin, eikd ndin ollen vilttimittd kykene ndyt-
timéin tunteitaan kehonkielellidn. Kuten missd tahansa suunnittelussa kaikki yliméariinen,

mikd ei tuo lisdd arvoa suunnitelmaan on todennikéisesti hyva poistaa suunnitelmasta. (Mc-

Laughlin. 2010; Sullivan, Schumer & Alexander. 2008, 111).

Tama patee my6s pelihahmon suunnitteluun, siitd hyvina esimerkkina voi kayttda tunnetuin-
ta pelihahmoa Nintendon Super Mariota. Marion suunnittelija Shigeru Miyamoto on haastat-
teluissa maininnut, miksi hahmon erikoiset yksityiskohdat alun perin sisallytettiin hahmoon,
joka ensimmidisessd pelissddn nayttiytyl vain muutaman kymmenen pikselin kokoisena ruu-
dulla. Haalarit helpottivat hahmon raajojen luettavuutta, hattu helpotti hahmon animointia,
kun hiuksia ei tarvinnut ollenkaan piirtaa. Viikset ja suuri nend taasen tekivit kasvoista tun-
nistettavat. Kaikki Super Marion visuaaliset ominaisuudet ovat syntyneet tiyttimiin jotain
tarkoitusta, joko pelimekaniikan tai luettavuuden tarpeisiin, (Kuva 5). Tami teknisistd laht6-
kohdista kumpuava graafinen suunnittelu on jo useaan otteeseen mainittu animaatiohahmo-
jen yhteydessd ja se voidaan nihdi kaikista oleellisimpana osana pelihahmon suunnittelua,
vaikkei peleja enda tarvitsekaan mahduttaa samanlaisten rajoitusten sisidn, kuin Super Mari-

on syntymin aikoihin. (McLaughlin. 2010; Sullivan, Schumer & Alexander. 2008, 110).

Kuva 5: Super Mario Bros. —pelin padhahmon graafinen esitys vuodelta 1985.
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2.3.1 Liloittelu

Kuvitteelliset hahmot eivit ole oikeita thmisnayttelijoitd. Niiltd puuttuvat kaikista hienovarai-
simmat ihmisten sosiaalisessa vuorovaikutuksessa ilmenevat eleet, liikkeet ja ilmeet. Niinpa
hahmojen on niyteltivi tunteita ja liikkeitd hieman liioitellusti ja tyylitellysti, jotta tarkoitettu
tunne saataisiin kommunikoitua kokijalle. Vaikka helposti luulisi, ettd realismilla ei ole liioit-
telun kannalta mitddn merkitystd, on se kuitenkin avainasemassa kun hahmolla pyritdin esit-
timadn tunnetiloja. Jos perustana ei ole uskottava ja realistinen pohja, ei mikéin liioittelu tuo

tilanteeseen ja hahmoon lisda uskottavuutta. (Kricfalusi. John. 2010 b)

Kun litkkeen, ilmeen tai tilanteen pohjana on tutkittu ja ymmirretty pohja, voidaan asioita
liioitella. Liioittelemalla pyritain karikatyrisoimaan todellisuutta. Jos hahmosta halutaan vi-
hainen, se voidaan niyttad jokaisella hahmon osa-alueella, ei vain muutamalla. Kuvitteelliset
hahmot antavat tekijille mahdollisuuden venyttid todellisuutta ja hahmon designia tarvittaes-
sa. Liioittelu on tehokas tyokalu, mutta vaatii todellisen pohjan, josta sitd aletaan tyGstaimain,
tai lopputulos ei todennikéisesti ole uskottava kokijan mielessd. Tex Averya pidetddn mesta-
rina hahmosuunnittelun ja animaation saralla. Averyn piirtimi koira demonstroi hyvin, mi-
ten adrimmiaisesti liioitellut mittasuhteet tuovat hahmoon lisda elivyytta, kuitenkin pitden sen
uskottavana koirana. Pohjana hahmolle kiytettiin bulldog —rotuista koiraa ja sen tutkimista.

(Kuva 6) (Frank. Thomas, Johnston. Ollie. 1981. 52)

Kuva 6: Liioitellut mittasuhteet hahmosuunnitelmassa.
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3 HYVAN PELIHAHMON SUUNNITTELU

Jotta saavutettaisiin paras mahdollinen lopputulos hahmosuunnittelun kannalta, on tietenkin
otettava huomioon mihin hahmoa ollaan suunnittelemassa. Videopelihahmolla on eroavai-
suutensa esimerkiksi animaatiohahmoihin ja ne on tunnistettava alusta alkaen, jotta saataisiin
juuri pelien vaatimukset tiyttiva ja median vahvuudet sisaltdva lopputulos. Téssa opinnayte-
tyGssd esimerkkinid ja tyOstettdvind pelind on mobiilialustoille kehitettdva peli. Pelin 1ahto-
kohdat on otettava huomioon pidihahmoa suunnitellessa ja tissd osassa opinndytetyOtd paa-
hahmon suunnitteluty6ta lihestytidn jo havaittujen yleisten periaatteiden lisdksi myos pelin
genren ja alustan kautta. Tamin osion jilkeen seuraa vield osuus, jossa avataan kiytinnén

suunnittelutyon etenemista.

Peli julkaistaan mobiilialustoille, mikd kaytinnossa merkitsee App Store ja Android Market
jakelukanavia. Jo nima kaksi jakelualustaa kisittdvit suuren mairin erilaisia kohdelaitteita ja
oleellisemmin, kohderesoluutioita. Nayton koko ja resoluutio ovat avainasemassa pelien vi-
suaalisen sisdllon tuottamisen suunnittelun kannalta. Kaikki videopeligrafiikka ja varsinkin
hahmot on kéyttdjin pystyttivi selkedsti lukemaan kohdealustalta. Hahmon kokoon ruudulla
vaikuttavat nayton koko, peligenre ja pelin toiminnallisuus. Kyseessd olevassa pelissi hahmo
on kuvattuna sivulta pdin katsottuna kaksiulotteisessa maailmassa. Hahmo istuu kirryn kyy-
dissd ja kamera on keskittynyt hahmoon. Pelissa syntyy nopeasti tilanne, jossa pelaaja keskit-
tad katseensa ja huomionsa pelihahmoon kun tima laskee kirryineen loputonta ja alati jyrk-
kenevid miked alas. On alusta asti selvad, ettd hahmon on ennen muuta oltava selkea ja hel-
posti tunnistettava. Lilan monimutkainen ja yksityiskohtainen hahmo olisi raskas seurata no-
peatempoisessa pelissd, eikd pelaaja voisi yhtd luonnollisesti lepuuttaa silmidan siind. Hah-
mon on my0s erotuttava taustasta ensi silméykselld ja méden pinnasta, jolla se laskee. (Isbister.

Katherine. 2006.)

Pelit ovat interaktiivinen media ja ndin ollen pelihahmon on pystyttivd reagoimaan pelissd
tapahtuviin asioihin. Pelihahmon tulisi kuvastaa eri tunteita riippuen pelin tapahtumista. Voi-
tonriemu voi olla paljon suurempi, kun pelihahmo niyttda sen ilmeillddn ja eleillidn pelaajal-
le. Sama voidaan toteuttaa myOs epdonnistumisten kohdalla, mutta silloin on pidettidvi va-
ransa, etteivit negatiiviset tunteet korostu litkaa. Vanhemmissa peleissi, joissa kaksiulotteiset
hahmot olivat liian yksinkertaisia kuvastaakseen tunnetiloja, kaytettiin vilikuvia tasojen la-

péisyn pédtteeksi tai jopa niiden keskelld. Ndissd kuvissa padhahmot oli piirretty suuremmiksi
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ja usein sarjakuvia muistuttaviin asentoihin ja tunteita kuvaaviin muotoihin. Myéhemmin
paremman teknologian ja ammattitaidon kautta pystyttiin kuvastamaan hahmon tunteita pe-
lin aikana pelihahmon visuaalisella esitykselld. Pelihahmon ilmeet voivat muuttua tilanteeseen
sopivasti ja se voi elehtid ja muuttaa muotoaan. Kaikki timéd on kuitenkin pystyttdva toteut-
tamaan ilman, ettd pelimekaniikka tai pelihahmon selkeys kirsii. Reaktioiden on oltava luon-
nollisia ja uskottavia, kuten aikaisemmin jo todettiin. Tdmi helpottaa ja nopeuttaa kokijan
kykyéd lukea hahmon tarkoitukset ja tunteet nopeammin. Stereotypiat ovat tehokas tyokalu,
kun halutaan kdyttdd pelaajien jo tuntemia asioita nopeuttamaan heidin reaktioitaan peli-
hahmoihin. Stereotypioiden kohdalla on oltava kuitenkin varovainen, ettei osaa pelaajista
karkoteta vaarinlaisilla kuvastoilla ja tahattomalla pelaajan loukkaamisella. Stereotypioita
voidaan kayttad myos kidnteisesti. Luotujen stereotyyppien rikkomisella saadaan keskeisiin

hahmoihin lisdd syvyyttd. (Isbister. Katherine. 2000.)

3.1 Teknologian ja alustan rajoitteiden rooli suunnitteluissa

Hahmovetoisessa pelissd on kolme olennaisesti toisiinsa linkitettyd elementtid: pelimekaniik-
ka, ympiristo ja pelihahmo. Hyvin pelihahmon on oltava yhteensopiva suhteessa ymparis-
toonsa. Hyvissd hahmoissa on yleensi joku ominaisuus miké tekee niistd erityisen sopivia
toimimaan ympiristéssadn. Gard (2000) kayttad esimerkkind Indiana Jonesin hahmoa. India-
nan hahmon ymparistond toimivat muinaiset katakombit ja ikivanhat alueet tiynnd vaaroja
ansojen ja alkuperiisasukkaiden muodossa. Indiana on vahva ja kova persoona, mutta kaikis-
ta tirkein ominaisuus hahmossa on hinen arkeologin ammattinsa. Hahmon luojan nikokul-
masta voitaisiin asia nahdd painvastaisessa jirjestyksessd, eli koska Indiana on arkeologi, ha-

nen ympiristonsa taytyy olla se mika se on.

Tama ympiriston ja hahmon vilinen suhde on kuitenkin vield alaisena kaikista tirkeimmille
pelin osa-alueelle, pelimekaniikalle. Pelimekaniikka mairittelee pelihahmon toiminnan rajat ja
erikoiset kyvyt ja ne on otettava huomioon kaikissa pelin muissa osissa. Voidaan tulla sithen
tulokseen, ettd hyvid hahmosuunnittelua peleissi ei voida irrottaa pelimekaniikasta ja ympa-
ristén suunnittelusta. Téssd voidaan nahdid suora yhteys perinteisen TV animaation tuottami-
seen, silld esimerkiksi klassiset Disney-hahmot Disneyn kultaisilta vuosilta on suunniteltu
animaattorien ja kuvakasikirjoittajien toimesta. Tuolloin animaation saralla ei tyGskennellyt

niinkaidn hahmosuunnittelijoita, vaan suunnitteluty6 oli osana varsinaista animaation suunnit-
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telua ja kuvakisikirjoitusten tekemistd. Hahmot luotiin aina tarinoiden tarpeita varten ja nii-
den piti olla toimivia kokonaisuuksia, juuri sithen tarkoitukseen mita tarina niiltd vaati. Ani-
maattoreilla oli henkil6kohtaista kokemusta ja ammattitaitoa siitd mitd hyvd hahmosuunnitte-

lu animaatiossa vaati teknisiltd lihtokohdilta. (Gard. Toby 2000, 5; Kricfalusi. John. 2010 f).
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4 HAHMON TOTEUTUS

Hahmosuunnittelu tuotettiin osana Downhill Kart —peliprojektia (tyonimike). Peliprojekti oli
suunniteltu noin kuukauden mittaiseksi ja tavoitteena oli kehittidd “free-to-play” mobiilipeli
julkaistavaksi Applen App Store ja Android Market alustoille. Pelimekaniikka oli jo proto-
tyyppiasteella peliprojektin alussa. Pelissa lasketaan loputonta satunnaisesti generoitua mikea
alas kirrylld, jonka kyydissd on fysiikkaobjekteista koostuva hahmo. Hahmosuunnittelun ke-
hys oli siis teknisesti ja pelimekaanisesti jo nahtdvissd heti alusta alkaen. Muut vaatimukset
muodostuivat tiimin toiveista ja julkaisualustojen tarjonnan tutkimisesta. Pelinkehitystiimi
koostui neljastd tyontekijdsta, joista kaksi (allekirjoittanut mukaan lukien) oli graaftikkoja, yksi

ohjelmoija ja yksi tuottaja.

4.1 Tutkimus

Hahmon suunnittelu alkoi referenssien tutkimisella ja luonnostelulla. Alustalla jo olevia, sa-
maan genreen kuuluvia peleja testattiin ja tutkittiin. Niistd tuotettiin aluksi visuaalisia asetel-
mia (Kuva 7), joista johdettiin johtopédatoksia liittyen erindisiin visuaalisiin ratkaisuihin. Tétd
tutkimusta laajennettiin myos koskemaan vanhempia, hyvin menestyneitd ja peliprojektiin
jollain tapaa liittyvid pelejd. Asetelmien tarkoituksena oli selvittad, miten valitut pelit olivat

ratkaisseet erindisid visuaalisia ongelmia, joita genren pelit kohtaavat.
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- What is the character?

- Should it be a normal racer or something else? Angry bird or sad
panda driving a kart?
- Wacky Wheels!

- Avoid iStunt2 & Extreme Skater characters!!!!

+ Awesome backgrounds!
- Make it memorable and easy to read. - Target quality for both BG and t
e SR + The character is easy to distinguish

- Unimaginative & annoying character.

draw funny facial hair and
you get bike baron

- Character and kart similar style.

- Make it clear it's a downhill kart, but
don’t limit yourself to woodon boxes.

Kuva 7: Visuaalisen tutkimuksen layout.

Esimerkiksi Mario Kart —pelisarjasta tutkittiin, miten pelihahmot ja niiden ajamat ajoneuvot
oli eroteltu maastosta virien kylldisyydelld, limpétiloilla ja tummuusarvoilla, (Kuva 8) Tulok-
sia verrattiin muihin peleihin ja niistd saatiin alustavaa tietoa, millaisia tekniikoita voitaisiin
mahdollisesti hyodyntda omassa pelissimme. Tuloksia my6s verrattiin joihinkin yleisempiin

teorioihin viriopista ja sommittelusta.
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Furthermore from Mario Kart we can see, that
the head of the character is the focal point and
by it's movement the player can get more
information on the general mayhem.

character
In all MK games, the wheels separate the chassis

vehicle from the ground by being the most tire
dark coloured part of the vehicle. Much darker

than the ground plane. road

Kuva 8: Visuaalisen tutkimuksen layout pelisti Mario Kart (Nintendo).

4.2 Luonnosteluvaihe

Luonnosteluvaiheen tirkein tavoite on lukuisilla kokeiluilla 16ytaa visuaalisia ideoita ja lihes-
tymistapoja visualisoimaan pelin idea. Tarkoituksena ei ole luoda mitidn viimeistelyd materi-
aalia, vaan nopealla tahdilla kdyda lipi erilaisia vaihtoehtoja. Niilld kokeiluilla ldhennytdin
hahmoja, niiden ymparistéa ja pelin yleista visuaalista tyylid. Useita eri lahestymistapoja lapi
kdymilld voidaan niitd verrata toisiinsa ja nihda, mika toimii ja mikd ei. Luonnosteluvaihe on
prosessi, jonka tuloksena saadaan luonnoksia ja piirroksia, joita voidaan arvottaa ja lopulta
kayttda referenssind lopullisten visuaalisten komponenttien tekemiseen. Luonnosteluvaihetta

voitaisiin siis kuvailla ideoiden kehittamista kuviksi.

Peliprojektia varten luonnostelu aloitettiin nopeilla kuvituksilla pelin ympiristostd ja hah-
mosta. Toiveena oli tehdi pelin visuaalisesta ilmeestd mahdollisimman ldhestyttiva suurelle
pelaajakunnalle. Tdmi vaatimus jo itsessddn toi paljon rajoituksia, joiden sisilld tyé voitiin
aloittaa. Ensimmaisissd luonnoksissa on ldhinnéd haettu yleistd tunnelmaa ja mahdollista ku-
vakulmaa peliin. (Kuva 9) Luonnoksista herisi heti keskustelua tiimin sisalla. Asioista, kuten

taustan erottuvuudesta ja padhahmon tyylitellyisti mittasuhteista pidettiin, kun taas epiilyja
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herittivit taustan perspektiivi ja hahmo itsessddn, joka vield tdssd vaiheessa oli geneerinen
poika. Voidaan huomata, ettd jos yhdestd nopeasta luonnoksesta voi olla paljon hyotyi pelin
alkuvaiheessa, kun ideoita saadaan kuvitettuna nahtiville. Idea geneerisestd pojasta laskemas-
sa itse tekemaillddn makiautolla kuulosti hyviltd paperilla, mutta luonnostelun alkuvaiheessa

jo huomattiin, ettd peli voisi kdydi tylsiksi jos hahmossa ei olisi enemman sdrma.

Koska pelissi my6s kaatuminen ja sitd seuraava hahmon poukkoilu maastossa oli oleellinen
osa pelimekaniikkaa, paddyttiin seuraavaksi luonnostelemaan erilaisia hahmoja pojan lisiksi.
Lapi kaytiin erilaisia eldinhahmoja ja muutamia uusia versioita pojasta. (Kuva 10) Nopeasti
huomattiin, ettd eldiinhahmot herittivit paljon enemmin tunteita tiimin jisenissd ja niiden
avulla peliin saataisiin enemman visuaalista vaihtelua. Thmiset ovat my6s animaatioelokuvissa
ja sarjoissa tottuneet eldinten viliseen slapstick huumoriin, jolla viitataan huumorin fyysi-

sempdin ja kineettisempdin muotoon, jota kiytettiin varsinkin komediaelokuvien alkuaikoi-

na. BEldinhahmo olisi sillikin tapaa sopivampi paahahmo peliin.

Kuva 9: Luonnos pelin yleisestd tunnelmasta ja kuvakulmasta
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Kuva 10: Eldiinhahmojen luonnostelua.

4.3 Piazhahmon luonnostelu

Tiimin sisilld pdadyimme majavan valintaan pelin paahahmoksi. Valintaan vaikuttivat peli-
mekaniikasta atheutuva koominen tunnelma, johon majavan hahmo sopii totuttujen hahmo-
tyyppien puolesta. Majava ei ole yleensd animaatioelokuvissa padhahmo, eika erityisen valk-
ky. Majavan tunnistettavin osa on sen suuri hanti tai sen hampaat. Majava rakentaa tunne-
tusti patoja ja jyrsii poikki puita. Tami sopi teemaamme hyvin, silld karry jolla pelissa laske-
taan maked on kotikutoisen nikéinen ja karuista lankuista koottu. Majavasta saa myos tar-
peeksi pienen hahmon, ettd se mahtuisi kirryyn ja liioittelemalla sen mittasuhteita, sen ham-

paat ja hantd verrattuna muuhun vartaloon toimisivat hyvina huomiopisteina.

Valintaan vaikutti my6s se, ettd suositut eldiimet kuten kissat ja koirat ovat hyvin vahvasti
edustettuina eldinaiheisissa peleissi, kun taas majavia ei olla usein nahty. Majavan kuva erot-
tui my6s muista luonnoksista kun niitd vertailtiin. Seuraavaksi lihdettiin luonnostelemaan
vain majavaa ja etsimdidn paahahmolle lopullista tyylid. Luonnoksia syntyi paljon ja erilaisia

tyyleja arvioitiin tiimin sisalld useita kertoja viikossa, (Kuva 11).
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Kuva 11: Majavan luonnostelua.

Lopulta piadyttiin selkedsti ja yksinkertaisesti véritettyyn versioon hahmosta, jossa hinti ja
hampaat olivat korostettuja, muoto yhteniisesti rakennettu ja paiapaino majavan ilmeikkaissa
kasvoissa. (Kuva 12) Hahmon viritykseen ja savyihin otettiin vaikutteita animaatioelokuvien
virimaailmasta. Erityisesti siitd, miten hahmot on niissa eroteltu taustasta. Liiat yksityiskoh-
dat hiottiin pois ja hahmon oleellisimmille osille annettiin enemmin tilaa. Silmat, nend, kuo-
no ja hampaat erotetaan toisistaan niin vareilld, kuin tummuusarvoillakin, jotta kasvonilmeis-
td olisi helppo tehdd luettavia. Hahmon silhuetti on jo tdssd vaiheessa tunnistettava suuren
hinnin ja poskien takia. Hahmossa kidytetidn sarjakuvamaisia ddriviivoja lisiselkeyden saa-
vuttamiseksi. Adriviivat sddstetddin joko vain hahmolle, tai sitten tirkeiden pelimekaanisien

elementtien varalle, kuten kayttoliittyman osiin ja kerédttdviin esineisiin.
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Kuva 12: Valittu tyyli majavalle.

Majava on tdssd vaiheessa koomisen nikoéinen. Liian suuret hampaat, pullottavat silmit ja
lyhyet jasenet korostavat sitd, ettd hahmo on hieman kémpeld, eikd aivan sankariainesta.
Karrylld ajaminen tuo hahmoon puuttuvan voiman edetd pelissa ja vdistimaton tormays ja
sen jalkeinen kompurointi kuvastuvat hahmon ilmeestd. Hahmo ei niinkdidn masennu epa-
onnistumisesta, vaan se on vaistimaton osa pelimekaniikkaa ja majava lapsenomaisella luon-

teellaan yrittad aina uudelleen.
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Viimeisend paihahmon luonnostelussa olivat sen ilmeet, joita luonnosteltiin tassid vaitheessa
kehitystd, mutta my6s mychemmin kun uusille ilmeille ilmeni tarve. Ilmeisiin referenssina
kaytettiin jilleen animaatiohahmoja ja jo luettua teoriaa. Pelimekaniikasta tunnistettiin jo

alustavasti erilaisia tilanteita, joissa ilmeet voisivat vaihtua. (Kuva 13).

Kuva 13: Majavan ilmeiden luonnostelua.
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5 TUOTANTO

5.1 Pazhahmo

Pelihahmo muodostuu pelin sisilld fysiikkaobjekteista, jotka edustavat sen raajoja, paita ja
hintdd. Majavaa ei suoraan ohjata pelissd, vaan pelaaja kallistelee kirrya ja yrittdd tasapaino-
tella silld alati jyrkkenevid miked alas mahdollisimman pitkalle. Majava istuu kirryssi ja irto-
aa slitd jos sen pad osuu maahan tarpeeksi kovaa. Tdmin jilkeen majava poukkoilee aikansa
maastossa ja kun vauhti loppuu, peli on ohi. Heti alusta alkaen pditettiin, etti hahmo toteu-
tetaan ikddn kuin paperinukkena. Jokainen raaja on oma kuvansa ja ainoastaan paitd animoi-
daan pelitilanteiden vaihtuessa. Majavan hahmo reagoi fysiikkapohjaisesti tdyssyihin ja tima
aiheuttaa sen, ettei sen liikkehdintid voida ennalta maaritelld. Siksi on tirkedi, ettd hahmo olisi
huvittava, eikd poukkoilu nayttaisi litan kivuliaalta tai hairitseviltd. Kun hahmo oli saatu pe-

liin ensimmidistd kertaa, huomattiin monia asioita, joihin tuli puuttua. Hahmon jisenet olivat

liian pienet ruudulla, eivitkd ne erottuneet toisistaan tarpeeksi hyvin, (Kuva 14).

Kuva 14: Pelthahmo pelikentlla.
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Vasta peliin implementoitu hahmografiikka kertoo varmuudella hahmosuunnitelman lopulli-
sesta toimivuudesta. Télloin hahmoa voi tarkastella kaikkien muiden pelin osa-alueiden yh-
teydessd, kuten liikkeen, taustojen ja kayttoliittymin kanssa. Tiimin sisiinen mielipide oli
my0s, ettd hahmo ei ollut vield tarpeeksi lihestyttdvilld tasolla. Seuraavaksi siis hahmoa lih-
dettiin selkeyttimadn ja palattiin osittain luonnosteluvaiheeseen, jotta hahmosta saataisiin
vield ldhestyttavampi ja siten todennikéisemmin vetovoimaisempi. Lopputuloksena hahmon
raajoja levennettiin ja lyhennettiin, mittasuhteissa ldhennyttiin lapsen mittasuhteita ja hah-
mosta saatiin jamakampi ja helpommin luettavampi, (Kuva 15). Lopulta padhahmon kasvoja
muokattiin lithemmis geneerisempii eliinhahmoa, joita esimerkiksi animaatioelokuvissa ol-
laan totuttu nakemain. Tama toteutettiin tutkimalla animaatiohahmojen yhdistavia tekijoita

ja havaintojen perusteella hahmon silmid suhteessa paahin suurennettiin, pain muotoa yk-

sinkertaistettiin ja ilmeitd rakennettiin uudelleen, (Kuva 10).

(Kuva 15: Pelihahmon mittasuhteiden iterointi.)
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Kuva 16: Pelihahmon piin rakenteen ja ilmeiden kehitysta.

Tarkoituksena oli saada ilmeistd yhdenmukaisempia ja hel]pommin luettavia. Hieman villimpi
ja vapaampi tyyli hioutui tdssd vaiheessa jiykempdin, mutta paremmin rakennettuun toteu-
tukseen. Virityksessa otettiin vaikutteita animaatioelokuvista. Niissd taustat saattoivat usein
olla hyvinkin yksityiskohtaisia ja realistisesti valaistuja, ja yksinkertainen, vain muutamalla
virilld valaistu hahmo erottuu taustasta hyvin. Lopputulos oli tiimille mieluinen ja hahmosta

saatiin helposti luettava, vetovoimainen ja ilmeikas, (kuva 17).

Kuva 17: Kuvakaappaus lopullisesta pelihahmosta.
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5.2 Muu grafiikka

Peliin toteutettiin hahmon lisaksi my6s kaikki taustagrafiikat, sekd kayttoliittyma. Niihin ei
tassd raportissa paneuduta yhtd syvillisesti kuin tirkeimpddn tutkimusongelmaan, hahmoon.
On kuitenkin syytd kidydé lipi miten niissd on otettu huomioon hahmografiikka ja design. Jo
ensimmidisistd luonnoksista alkaen ympariston suunnittelua mietittiin suhteessa hahmoon,
niin virimaailman, kuin piirtotyylin puolesta. Koska hahmossa pdadyttiin kdyttimaédn selkei-
ta ddriviivoja, jatettiin ne pois kaikista taustan elementeisti. Tami teki pelihahmosta hel-
pommin luettavan. Sama ajattelutapa ulottui taustan viritykseen, jossa paadyttiin hillitym-
piin ja kylmempdin virilimpdotilaan, kuin hahmossa. Tamai viritystapa on yleinen ratkaisu
hahmon ja taustan esittimiseen animaatioelokuvissa ja sitd voidaan suoraan soveltaa kaksi-
ulotteiseen peligrafiikan esitykseen. Yksityiskohtien maird on taustassa suurempi kuin hah-

mossa, mutta se jatettiin silti melko hillityksi. (Kuva 18)

Kuva 18: Pelin taustagrafiikkaa.
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Kayttolittyméssd paddyttiin mahdollisimman yksinkertaiseen visuaaliseen toteutukseen. Pai-
nikkeissa kdytettiin virejd, jotka toimivat harmonisesti pelin muiden elementtien kanssa.
Hahmo, tausta ja kdyttoliittymi suunniteltiin kaikki ndyttimain mahdollisimman ldhestyttd-
viltid ja rauhallisilta. Talld pyrittiin maksimoimaan kiyttdjien mdard. Sama ajatus nikyy painik-
keiden suunnittelussa muodon puolesta. Niistd tehtyiin pyoreitd tai pyoredreunaisia herdtta-

miéin luottamusta ja halua koskettaa painikkeita, (Kuva 19).

T.OURNAMENT ENDS'IN:
3D 05:11 :36

Kuva 19: Pelin kayttoliittyman visuaalinen ilme.
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6 YHTEENVETO & POHDINTA

Opinndytetyoni tarkoituksena oli 16ytad yhtendisid perusteita ja tyotapoja pelihahmojen
suunnitteluun visuaalisista lahtékohdista. Aiheesta on saatavilla melko vihin kirjallisuutta ja
oppaat aiheesta kisittelevit ldhinnd suunnittelun ja piirtimisen teknisid aspekteja. Hahmoja
kasitellddn yleensd vain pelien sisilld, mikd on mielestini hahmosuunnittelun kannalta epa-
taydellinen ldhtokohta. Pelit ovat olleet olemassa vasta lyhyen aikaa, ja niiden visuaalinen ku-
vasto on vield paljolti muualta lainattua. Jos tutkimme vain pelien hahmoja ja niiden yhtendi-

sid tekijoitd, meilld on materiaalina jo valmiiksi koyhdytettya tietoa.

Animaatiohahmojen ja niiden kehittimisen tutkiminen antoi parhaimmat ja kattavimmat tu-
lokset. Monia perusteita voidaan luonnostasolla soveltaa suoraan peleihin ja joitakin jopa
viimeisteltyyn, toiminnallisuuden omaavaan pelihahmoon. On hy6dyllista aloittaa suunnitte-
luty6 tdysin alusta. Sen sijaan, ettd kiyttdisimme referenssind peleji, joissa on eldiinhahmoja
tai jotain vield rajatumpaa otosta, kannattaa ajatella ensin pelid itseddn ja sitten vasta hahmo-
suunnittelua ja mahdollisia vaihtoehtoja hahmoiksi. Nain viltytdidn homogeenisyydeltd suun-
nitteluvaiheen alussa. Joskus on tarvetta pyrkid geneerisyyteen suunnitelmissaan, mutta sen
on oltava onnistuakseen tietoinen ja perusteltu ratkaisu. Pitevaksi syyksi ei riitd se, kun kaikki

muutkin kilpailijat tekevit samaa.

Tutkimuksen tulokset oli helppo soveltaa kidytinnén tyohon ja ne antoivat tiysin uudenlai-
sen ja perustavanlaatuisen nakokulman suunnittelutyohon. Hyvit perusteet kantavat koko
peliprojektin loppuun asti ja helpottavat myohempiad ty6vaiheita. Tama tuli selviksi varsinkin
hahmoa iteroitaessa, silli huolellisemmin rakennettu hahmodesign taipui heti helpommin
muutoksiin ja uusiin ilmeisiin. Tulokset ovat yleishy6dyllisid ja sovellettavissa mihin tahansa
suunnittelutyohon johon tarvitaan hahmoja. Tunnistetut periaatteet eivit ole erikoistuneita
neuvoja, eivitkd johda suunnitteluty6td mihinkadn tiettyyn uraan, kuten monet tyylioppaat.
Hyvit perusteet mahdollistavat my6hemmin minki tahansa tyylin kiyttimistd ja paremman
uudelleenkaytettivyyden tuotetuille materiaaleille. Ratkaisut kuten hahmon malliarkki mah-
dollistavat tiedon siirtimistd tyontekijaltd toiselle, mikd voi olla todella arvokasta ja tyGaikaa

sddstavaa monessakin yrityksessa.

Aion itse jatkossa perehtyi suunnitteluperusteiden eri vaiheisiin vield syvemminkin, koska

huomasin heti tyoskentelyni olevan tehokkaampaa ja johdonmukaisempaa tutkittuja perus-
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teita noudattamalla. Tutkimusta voisi jatkossa parantaa paneutumalla enemmin erilaisten
peligenrejen ja alustojen tarkempiin vaatimuksiin. Tulokset ovat télla hetkelld hyvin yleistivia
ja painottuvat suunnitteluprosessin alkuvaiheeseen. Videopelien grafiikan tuottaminen on
valtavan suuri tutkimusaihe ja opinndytetyoni kattaa vain pienen osan kaksiulotteisen hah-
mon toteuttamista. Se on kuitenkin jo itsessddn suurl tyomdéari ja paljastaa lisitutkimuksen
tarpeen esimerkiksi kolmiulotteisen ja realistisemman hahmon suunnitteluun ja toteutukseen.
Opinndytetyé painottui hahmosuunnittelun nithin aspekteihin, jotka tihtdisivit mahdolli-
simman hyvin hahmon visuaaliseen lopputulokseen. Tarinavetoisemman pelin hahmosuun-
nitteluun tarvittaisiin enemmaén tutkimusta hahmon sisdisten ominaisuuksien ja niiden toteut-

tamisen perusteiden 16ytimistd varten.
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