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SANASTO

Empiirinen

Esteettinen

Fiktiivinen

Ideaali

Katarsis

Orientaatio

Originaali

Rip-off

Kokemusperainen, tutkimusmuotona perustuu havainnointiin
(https:/ffi.wikipedia.org/wiki/Empiirinen_tutkimus)

Ulkonaoltaan kaunis, kauneusarvoihin liittyva (https://fi.wikti-
onary.org/wiki/esteettinen)

Kuvitteellinen, mielikuvituksen kehittelema (https://fi.wikipe-
dia.org/wiki/Kuvitelma)

Ihanne, esikuva. Esimerkiksi ideaali-minda tarkoittaa itsesta
luotua ihannekuvaa, joka useimmiten koetaan tavoittelemi-
sen arvoiseksi. (https://fi.wikipedia.org/wiki/lhanne)

Kreikkaa, tarkoittaa puhdistumista. Sita kaytetddn muun mu-
assa teatterin ja elokuvan termistdssa, jossa se tulkitaan tari-
nankaaren kliimaksiksi, josta sankari palautuu tai kokee voi-
mistumisen tai elaméanhalunsa uudistumisen. (https://fi.wi-
kipedia.org/wiki/Katarsis)

Suuntautuminen (https://ffi.wiktionary.org/wiki/orientaatio)

Alkup. Original, Englantia. Suomennettuna tarkoittaa mm. al-
kuperdista, ainutlaatuista, omaperaistd, tuoretta ja ensim-
maista (http://www.sanakirja.org/search.php?g=original&l=-
1)

Englannin kielen slangina tarkoittaa varkautta ja hyvaksikayt-
tamista. Kontekstista riippuen se luetaan myos tuotteeksi,
joka on ylihinnoiteltu tai huonolaatuinen. Elokuva- ja tarinan-
kerronnan termina rip-off tarkoittaa kohteen jaljittelevan sel-
kedasti toista kohdetta. (http://www.thefreedictionary.com/rip-
off)



1 JOHDANTO

Opinnaytety6n aiheeseen péadyin hieman jopa vahingossa, mutta aihetta pohdittuani,
totesin sen olevan iso ja laheinen osa elamaéani. Ehka niinkin l1aheinen, etten sita aivan
heti aluksi ymmartanytkdan. Hahmosuunnittelu on itsessdan mielenkiintoinen, puhutte-
leva tyd, jonka taakse kuitenkin piiloutuu viela enemman kiinnostavan monitasoisia puo-
lia. Hahmosuunnittelija tekee paljon tyota luodakseen mitakin kontekstin tarvetta taytta-
van hahmon. Halusin tutkia [lAhemmin hahmosuunnittelijan ajatusmaailmaa ja mik& mer-
kitys tyolla on hanelle itselle. Mita tekijan paassa liikkuu, kun han on tekemisissé tarinan-

kerronnallisten hahmojen parissa?

Pyrin tassa kirjallisessa opinnadytetydssani tarkastelemaankin hahmosuunnittelijan suh-
detta tydhonsa ja sen avulla pohtimaan aihetta myts omasta ndkokulmastani. Olen opis-
keluni kautta ja sen ohella oppinut hahmosuunnittelusta paljon enemmaén kuin mité osa-
sin ennen opintojani kuvitellakaan. Kokemukseni tarjoaa minulle mainiosti niin tutkimuk-
sen kohteen kuin my6s keinot sen tarkasteluun. Pyrkimykseni onkin siis oman kehitys-
teni tarkastelu aiheen parissa seka oppimaani kertaamalla suuremman ja paremman
ymmarryksen saavuttaminen. Lahestyn aihetta tassa opinnaytteessa empiirisella tavalla.
Se ei ole riskitdn lahestymistapa, ja kyseinen menetelma antaa tilaa inhimillisille ereh-
dyksille niin omalla kuin haastateltavien kohdalla. Haastattelun toimiessa lahdemuotona
on ymmarrettava, ettei yhden henkilén kertoma tieto ole yksi ainoa totuus. Se ei kata
nakokulmia niilta, joita en ole haastatellut tata opinnaytetta varten. Yritan kasitella opin-
naytteessa esiintyvia asioita niin, etta asiat aukenisivat selkeasti. Kayn lapi kokemuksiani
hahmosuunnittelun ja identiteetin parissa, mihin annan lisdysta haastatteluita kasittele-

van osuuden aiheiden kohdalla.

Yhtena tarkedna lahteena haastattelen henkil6ita, jotka ovat tekemisissa hahmaosuunnit-
telun parissa — joko tyonsa taikka harrastuksensa kautta. Osa heista piirtaa sarjakuvaa,
joissa seikkailevat heiddn omat hahmonsa. Toiset taas ovat muutoin tekemisissa hah-
mojen luonnin ja suunnittelun parissa. Heidan nakdkulmansa voivat aukaista uusia aja-

tuksia aiheesta ja toimivat opettavaisena materiaalina.

Lahteiden osalta annan enemman painoarvoa haastatteluista saamalleni tiedolle, kuin
kirjallisuuden ja internetin tarjonnalle. Ihmiskontakti ja vuoropuhelun mahdollisuus kiin-
nostavat minua suuresti uusien asioiden oppimisessa kiinnostuksen kohteistani. Tunnen

haastattelun olevan rikastavampi kokemus molemmille osapuolille. Internet ja kirjallisuus



toimivat hyvin termien selventamiseen, niin itselleni kuin lukijoillekin. Aiheena perehdyn
enemman hahmosuunnitteluun tarkastellessani kokemuksiani ja oppimaani sen parissa.
Identiteetti itsess&&n on hyvin suuri kokonaisuus, josta itsesta pelkastddn voisi tehda
oman opinnaytetyon laajuisen tutkielman. Tasta syysta pyrin méaarittelemaan identiteetin

hieman pikaisemmin, sen enemman palvellessa pohdintojen sivustalla.



2 HAHMOSUUNNITTELU

Hahmosuunnittelu on rajoja rikkovaa ty6ta, jossa vaaditaan kykya katsoa pintaa syvem-
maélle. Sen tarkoituksena on luoda hahmo tietynlaista kontekstia varten. Sita voi tehda
niin harrastuksen kautta kuin my6s asiakastyoné, jolloin sen sisallon ja rakenteen hy-
vaksi toteamisen sekd onnistumisen kriteereissa on kiinni mm. kaupalliset tavoitteet.
Hahmosuunnittelua esiintyy paljon visuaalisilla aloilla esimerkiksi sarjakuvissa, animaa-
tioissa, videopeleissa, live action- elokuvissa ja -sarjoissa, mainoksissa... kdytanndssa
missé tahansa, jossa tarvitaan hahmoa johonkin kayttétarkoitukseen. Visuaalisen hah-
mosuunnittelun liséksi on olemassa hahmoja, joilla ei ole nakyvaa muotoa, vaan ne esiin-
tyvat vain sanallisessa muodossa. Harrastusten maailmassa, esimerkiksi roolipelaajien
keskuudessa, hahmosuunnittelua kaytetaan monipuolisesti niin visuaalisessa, kirjalli-

sessa kuin sanallisessakin muodossa.

Me kuluttajina olemme parhaiten tottuneet huomioimaan suhteen kuluttajan ja mediassa
esiintyvan fiktiivisen hahmon valilla. Hahmot toimivat vahvasti edustajina erilaisille ihmi-
sille ja heidan tarinoilleen. On tarkedd, ettd hahmo synnyttaa tunteita katsojassa. Tama
tunneskaala on laaja, ja voi vaihdella rakkaudesta jopa vihaan hahmoa kohtaan. Minka-
lainen suhde on hahmosuunnittelijan ja hanen tyévalineensa valilla? Lopputuloksena
valmiskin hahmo heijastelee aina enemman tai vahemman osaa hahmosuunnittelijasta

itsestdan, vaikka kyseessa olisikin asiakkaan toiveiden mukaisesti toteutettu teos.

Hahmosuunnittelua esiintyy Suomessakin paljon, mutta suomeksi siitd ei ole runsaasti
saatavilla kirjoitettua tietoa internetin hakukoneen kautta. Mm. Animaatioklinikan sivuilta
l6ytyvd Hahmosuunnittelu-tyOpaja ei anna selkeaa vastausta siihen, mitd hahmosuun-
nittelu on tydna. Sivu tosin kertoo kyseessa olevan hahmon olemuksen suunnittelua ja
rakentamista, sekd hahmon persoonallisuuteen ja liikekieleen perehtymista (Animaatio-
klinikka 2017). Hakukoneen haussa ensimmaisena osumana loytyi myds linkki, jonka
sivulla kasitelladan hahmosuunnittelua lapsille suunnatusta kaupallisemmasta nakdkul-
masta. Siella kerrotaan lapsille suunnattujen hahmojen auttavan tunnistamaan lapsiys-
tavallisen palvelun ja tuotteen, seka toimivan opettavaisena tukena kasvavalle lapselle
(Nordblad 2017). Osaamistaan myyvan henkildn sivuna se tarjoaa muutamia hahmo-
suunnitteluun liittyvia oivaltavia puolia, vaikkakin hahmosuunnittelusta perusteellista tie-
toa karsiméattomasti janoavan henkilon kohdalla sivu voi jd&da vain pikaisen vilkaisun

kohteeksi. Kirjallisuudesta l6ysin sarjakuvan tekoon yleisemmin liittyvan oppaan, jossa
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sivutaan hahmosuunnittelua. llpo Koskelan Uusi sarjakuvatekijan oppikirja kertoo hah-
mosuunnittelusta nain: "Paras neuvo sarjakuvahahmosi luomiseen on sama kuin kasi-
kirjoittamiseenkin: tee sellainen, joka tuntuu sinusta itsestasi omimmalta ja parhaim-

malta, jolle on helppo kehittaa erilaisia luonteenpiirteita, rooleja ja tehtavia.”

Koskela antaa esimerkkeja eri sarjakuvista ja niiden hahmoista, mutta ennen kaikkea
painottaa mielikuvituksen rajattomuutta ja erilaisten kokeilujen testaamista oman sarja-
kuvan hahmon luomiseen. Kirjan tarjoamat ohjeet ovat todella hyvia sarjakuvien teossa
oleville vasta-alkajalle ja toimivat hyvana kertauksena jopa animaation parissa aloitta-
valle. Taméan hetkisella tasollani hahmosuunnittelussa en kokenut kirjan tarjoavan mi-
nulle oikein mitaén uutta opittavaa aiheeseen liittyen. Hahmon erilaisiin eleisiin ja niiden
merkityksiin huomion kiinnittdminen saa minulta kiitosta. Hahmot ja tarinankerronta tuo-
daan parhaiten esille tyylista riippuen kehonkielen avulla. (Koskela 2016, 105.) Hahmo
on kuin nayttelija, jonka on kerrottava tarina eleidensa ja reaktioidensa kautta.

Englanninkielinen internet-haku antaa huomattavasti enemman vastauksia hahmosuun-
nittelun suhteen. Tieto on myds tarkasti ja kaupallisemmasta nakékulmasta annettua,
silla useimmat aiheesta kirjoittavat toimivat tyokseen animaation ja elokuvien parissa.
Tatéa ei viela nae suomenkielisilla sivustoilla. Syy tah&n voi mahdollisesti olla liian vahai-
sessa kysynndssa Suomen pienemmilla markkinoilla, missé& kaupallinen animaatio on

vasta heradmassa.

Taught By A Pro — sivuston "Mitd on hahmosuunnittelu?” — osiossa kerrotaan hahmo-
suunnittelijan ammatista animaatioalalla yksinkertaisen selkeéasti. Kerrottavaa tarinaa
varten hahmosuunnittelijan on huolehdittava siit4, ettd han tarjoaa tydllaadn mahdollisim-
man hyvan roolisuorituksen tarvittavalle hahmolle. Tydhdn liittyy paljon tutkimustyota
riippuen tarinalle luodun maailman saénndistd. Hahmosuunnitteljan on ammatissaan
ohjaajan alaisena oltava valmis tuottamaan hyvin laajan skaalan erilaisia ehdotelmia tar-
vittaville hahmoille, jotta ne olisivat ohjaajan toiveiden mukaisia. Hahmon erilaisten ilmei-
den ja eleiden esittaminen suunnitelmien kautta on tarkeaa jo heti alusta lahtien, silla
hahmosuunnittelijan tydna on puhaltaa visuaaliseen muotoon sité kontrolloiva persoona.
Hahmosuunnittelijan ty6 ei lopu lopullisen hahmosuunnitteluversion saavutettuaan, vaan
hanen on tarjottava hahmoista paljon erilaista materiaalia. Tall6in animaattorit tietavat,
miten piirtdd hahmot erilaisista kuvakulmista sek& heidan erilaisia reaktioita. (Taught By
A Pro 2017.)
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Animaatio-alalla tydskennellyt Chris Oatley kertoo artikkelissaan Good Character Design
Goes Deep, etta héan on vain hyvin harvoin tavannut hahmosuunnittelijaksi pyrkivia hen-
kiloita, joilla olisi oikeasti ymmarrysta tyon tarkoituksen liittyen. Taméan han kertoo tule-
van hanen vuosikymmenen kokemuksestaan, kun h&n on antanut palautetta hahmo-
suunnittelu-portfolioista. Oatleyn mukaan ndma taiteilijat eivat tutustu esittelemiinsa hah-
moihin, vaan jattavat sen huomioimatta kiirehtiessaan hienon visuaalisen lopputuloksen
aikaansaamiseksi. Tuloksena tallaisesta menetelmasté on kliseinen hahmosuunnitelma,

josta puuttuu sisin. (Oatley 2017.)

Kayttdamani sivustot niiden tarjoama informaatio ovat vain jaavuoren huippu sille tieto-
maaralle, mitd hahmosuunnittelusta ja hahmosuunnittelijan tyosta on saatavilla nykyisin.
Artikkeleiden lisdksi sosiaalinen media mahdollistaa p&asyn lahelle hahmosuunnitteli-
joina toimivien ihmisten arkea. Silti kaikki hahmosuunnittelijoiksi haluavat eivat ole kyke-
nevaisia tuottamaan hahmosuunnittelijalta animaatioalalla vaadittua laatua, mikali jos
Oatleyn kertoma pitaa paikkansa tanakin paivana. Pelkka informaation saatavuus ei ole

siis vastaus hahmosuunnittelussa onnistumiselle.

2.1 Omasta kokemuksestani hahmosuunnittelun parissa

Omalla kohdalla hahmosuunnittelu on ollut osa elamaani lapsuudesta saakka. Piirsin
hyvin nuoresta iasta lahtien sukulaisten muotokuvien liséksi erilaisia hahmoja kuten me-
renneitoja. Jonkin tasoiseksi hahmosuunnitteluksi kutsuttavaa materiaalia tuotin ensim-
maisen kerran elamassani noin yhdentoista vuoden idssa. Hahmosuunnitelmat olivat vi-
deopelioppaista inspiroituneita, ja hahmot olivat vailla varsinaista persoonaa erilaisista
vaatetuksista ja hiuksistaan huolimatta. En ollut edes tietoinen hahmosuunnittelu-termin
olemassaolosta tuolloin. Minulle merkittavaa oli vain hahmojen leikkiminen ystavani

kanssa.

Vaikka nama leikit eivat olleet kovin opettavaisia, ne saivat minut kiinnostumaan suo-
menkielisista, foorumipohjaisista roolipeleista ylaaste-idssd. Hahmosuunnitelmani talta
ajalta olivat kbmpelon karkeita yrityksia saada erilaisille hahmoille erilaisia persoonia.
Moni hahmo pé&éatyi suunnitelluista luonteenpiirteistd huolimatta reagoimaan samanlaisin
tavoin ja kirjoitettu elekieli ei ollut lainkaan vaihtelevaa. Harrastin foorumipohjaista rooli-
pelaamista suhteellisen pitkaan, vuodesta 2003 noin vuoteen 2007 asti. Nain jalkeenpain
namé& vuodet ja niiden aikana tapahtunut hidas kehitys piirtdmisessa ja tarinankerron-

nassa olivat kokemuksellisesti tarkeita petaamaan etenemistd hahmosuunnittelua kohti.
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Naiden vuosien aikaan tuotin roolipeliharrastuksen ulkopuolella paljon omaan itseeni

pohjautuvia hahmoja.

Vuorovaikutus tallaisen harrastuksen kautta oli kuitenkin niin tarkeda ja hauskaa, etta
paadyin vuonna 2009 uudelleen roolipeliharrastuksen pariin. Téalla kertaa kyseessa oli
kansainvalisella, piirtopohjaisella blogisivustolla harrastettava roolipelaaminen, jonka
kautta tutustuin animaatiota opiskeleviin inmisiin. Heiddn hahmonsa ja tarinankerronta-
taidot piirtamisen kautta olivat inspiroivia ja imin heista vaikutteita kuin sieni. Hahmo-
suunnitelmat talta ajalta ovat jo selkedmpia ja hahmot erosivat toisistaan niin ulkon&élli-
sesti kuin reagointitavoiltaan. Parin vuoden kuluttua tAman harrastuksen my6ta tulin paa-

tokseen, ettd haluan olla tydelamassakin tekemisissd hahmojen parissa.
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Kuva 1. Esimerkki esittelee tarinankerronnallisten taitojen kehittymista vuosien 2010 ja
2015 roolipelinaytteita vertaamalla. Hahmo on myds saanut selkeammin luettavat eleet
kuvastamaan hanelle annettua persoonaa.

Paatoksen myota hain opiskelemaan animaatiolinjalle Turun ammattikorkeakouluun ja
uskon, ettd alan opiskelijoilta saadut vaikutteet olivat osallisena siind onnistumisessani.
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Animaatiolinjan painottuneisuus tarinankerrontaan tuki kehitystédni hahmosuunnitte-
lussa, vaikkakin varsinaisesti tirked etappi omassa kehityksessani hahmosuunnittelun
suhteen oli vaihto-oppilasaikani.

Sain perusteellisen opetuksen hahmosuunnitteluun Kanadan Torontossa, Centennial
Collegen opissa vuoden 2014 syyslukukaudella. Osana opintojani osallistuin Matthew
Lyonin vetamalle Character Design — kurssille, jonka tunneilla painotettiin hahmosuun-
nittelijan piirtdman kuvan kertomaa tarinaa ja sen tarkeytta. "Miten kerrot tarinan?” oli
usein kaytetty kysymys kaikkien piirroksien kohdalla, olipa kyseessa kuva maisemasta
tai hahmosta. Opiskelu hahmosuunnittelun suhteen aloitettiin siella alusta asti, ja ame-

rikkalaiseen tapaan perusmuotoihin vahvasti nojautumalla.

Kuva 2. Kurssilla tarkasteltiin perusmuotoja

Mitd mielikuvia perusmuodot herattavat katsojassa?

Pyoreat muodot saavat meidat yleensa ajattelemaan kuplia, aurinkoa, ilmapalloja, ysta-
vallistd, hellad, pehmeaa ja jotain turvallista. Nelidmaiset muodot taas ovat vakaita, vah-
voja, voimaa ja maskuliinisuutta kuvaavia tunteita. Kolmiomaiset muodot tuovat mieleen

teravat hampaat, lasinpirstaleet, vaaran, nopeuden, dynaamisuuden, ja feminiinisyyden.

"Voit tehda nopean ja vaarallisen feminiinisen ympyran, mutta se ei saa muita nakemaan
sitd sellaisenaan ensisilmayksella. Stereotyyppeja! Reaktioita, joita muodot luovat! Kult-
tuureja, mika on relevanttia muodoissamme? Perustunteet. Psykologiset assosiaatiot.”
(Lyon 2014.)

Hahmosuunnittelukurssilla opin tydstdmaan hahmoja naiden esiteltyjen perusmuotojen
kautta ja ymmartamaan ihmisten tarkastelevan hahmoja lahinna stereotypioiden kautta.
Minkalaisia reaktioita tietynlaiset muodot aiheuttavat katsojassa? Mita psykologisia as-
sosiaatioita ne pitavat sisalladn? Mika on relevanttia muodoissamme? Hahmosuunnitte-
ljana tyoskentelevan ihmisen on pyrittdva vaikuttamaan katsojan perustunteisiin ja

saada hanet ndkemdaan haluamansa vaikutelma ensisilmayksell&.
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Lyon sai minut myos tajuamaan, miten tarkeaa on esitella asiat selkeasti ulkopuoliselle
katsojalle. Tatd ennen olin kuvitellut, ettd asioiden selkeasti esittaminen on yhta kuin
asian tuominen kompeldsti suoraan silmien eteen, mista syysté olin pyrkinyt jopa kapi-

noivalla mentaliteetilla tuomaan asioita esille aivan liian hienovaraisesti.
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Kuva 3. Esimerkki asian liilan hienovaraisesta esilletuomisesta roolipelissa: jos hahmon
kantama paketti olisi tuotu selkedmmin esille, kollega olisi osannut huomata sen, eika
toisen kuvan "uudelleenesittamiselle” olisi ollut tarvetta.

Visuaalisuuteen ja sen kertomaan tarinaan huomion kiinnittdminen sai minut tarkastele-
maan omaa ymparistdani ja ihmisia uusin silmin. Huomasin pian irrottautuneeni median
luomasta kauneuskasityksen kuplasta ja toteavani kaikkien inmisten olevan esteettisesti
mielenkiintoisia ja jopa kauniita. Tamé& tiedostaminen on avannut uusia ulottuvuuksia
hahmosuunnittelun suhteen. Pyrin ahkerasti harjoittelemaan eri-ikdisten ja muotoisten
hahmojen piirtamista, silla mitd enemman erilaisia hahmoja hahmosuunnittelija on kyke-

nevainen luomaan, sitd suuremman maaran tarinoida héan voi myds kertoa naiden kautta.
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Kuva 4. Perusmuotoja rohkeasti apuna kayttden saavuttaa erilaisia tarinoita kertovia
hahmoja. Koulutydnayte Character Design -kurssilta, vuodelta 2014.

Muodon hallitseminen ja sen oppiminen auttavat todella paljon hahmon luomista. Kaksi-
ulotteista kuvaa piirtaessa hahmosuunnittelijan on osattava kasitella muotoja kuin ne oli-
sivat oikeasti kolmiulotteisia. Hahmot elavat tilassa paperille piirretylla pinnallakin. Ava-
ruudellinen hahmottaminen ja perspektiivin kasittaminen ovat tarkeita kykyja, kun muo-
toja on piirrettava erilaisista kulmista. Pystyin toki ennen tunnistamaan hyvin tehdyn ku-
van ja hahmosuunnitelman, mutta sen ymmartamiseen saatavat tytkalut ja ohjeet anta-
vat kdanteentekevan vaikutuksen. Lyonin antamalla palautteella ja avulla saavutin tason,
jolla pystyin tuottamaan samansuuntaista materiaalia omin kasin. Sen ansiosta sain
enemman irti omasta observaatiosta tuotoksiani kohtaan ja muiden fiktiivisten hahmojen

tarkastelemisen suhteen.
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3 IDENTITEETISTA

Identiteetti sanana on suhteellisen erilaisia maaritelmid sisallaan pitdva kontekstistaan
riippuen. Termin& se iimenee muun muassa matematiikassa, psykologiassa, filosofiassa
ja yhteiskuntatieteissa. Taman opinnaytetyon parissa tulen tarkastelemaan identiteettia
psykologian kautta.

Identiteetti on psykologian nakdkulmasta termi, jolla viitataan usein minuuteen, minéku-
vaan ja minakasitykseen. Muun muassa Tony Dunderfelt kirjassaan "Henkilokemia” yh-
distaa ihmisen omasta sisimmasta puhuessaan identiteetin samaan termistoryhmé&an
yksil6llisyyden ja itseyden kanssa. Naitéd kolmea persoonallisuuden arvokeskiota kuvas-
tavaa termia han kuvailee yhdella sanalla "ydinmin&”. (Viitanen 1999, 17.)

Mielenterveysseuran sivuilta identiteetti [0ytyy itsetuntemuksen alta otsikolla "Identiteetti
— Kuka mina olen?” ja siellda on kaytetty useampaa kirjallisuuslahdetta aiheesta kertomi-
seen. Aiheesta kiinnostuneena lahdin etsim&én sivustolla kaytettyja lahdeteoksia ja on-
nistuin saamaan kasiini Stuart Hallin "ldentiteetti” kirjan. Kirja keskittyi enemman identi-
teetin pohdintaa, kuin sen maarittelemiseen. Hall kertoo kokevansa identiteetin tavalla,
jossa han tietoisesti huomaa eronsa ymparistosta (Hall 1999, 12).

Itse mielenterveysseuran sivustolla identiteetti maaritellaan kaikeksi ihmisen itsestaan
tiedostavasti kasittamaksi. Se tarjoaa vastauksen siihen, kuka kyseessa oleva ihminen
on — tai kokee olevansa. ldentiteettiin liittyy vahvasti se, minka arvoiseksi inminen kokee
itsensd elaméassaan ymparistdssa. Jos itsetuntemus on hyva ja tasapainoinen, identi-
teetti voi toimia merkittavanakin voimavarana. ldentiteetti voi toimia haasteenakin ihmi-
sen omalle hyvinvoinnille, mikali kokemukset itsesta ovat rakentuneet "esimerkiksi kiel-
teiseksi koettujen ominaisuuksien ymparille.” (Suomen Mielenterveysseura 2017.) Iden-
titeetti jakautuu eri puoliin ihmisessa, useimmiten erilaisiin ryhmiin mukautuen. Voidaan
puhua muun muassa sukupuoli-identiteetista kuin myds ammatti-identiteetistd, jotka mo-
lemmat kertovat paljon ihmisesta ja siitd, minkalaiseksi han kokee olevansa suhteessa

kuhunkin ryhmaan, yhteiskuntaan ja niiden toimintaan. (Vilkko-Riihela 2001, 734.)

Identiteetti muodostuu ja muuttaa muotoaan ihmisella hanen koko elamansa ajan. Mie-
lenterveysseuran sivusto kehottaakin, ettei siihen pitdisi suhtautua ominaisuutena, joka
olisi luonnoltaan pysyva. Ihmisen identiteetti olisi hyodyllistd ymmartaa prosessina, joka

jatkuu erilaisten vuorovaikutusten kautta. Tulemme kokemaan elamamme aikana myoés
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vaikeitakin tilanteita, joissa identiteettimme voi joutua kyseenalaistetuksi toisten maari-
telless&, millaisia meidan tulisi olla tietynlaisen identiteettipuolen edustajina.

3.1 Omaa pohdintaa

Olen pohtinut identiteetti& usein, sen maaritelmia kuitenkaan perusteellisesti tutkimatta.
Kuka olen? Mitd mina voin olla, ja mitda en? Nama kysymykset ovat jo niin puhki kulu-

neita, mutta silti tulevat esille aina uudelleen.

Teini-ikaisena kasitin asioita mustavalkoisemmin ja kuvittelin identiteettini olevan jotain
pysyvaa, jota ei voinut muuttaa. Vilkko-Riihelan Psyyke-kirjan mukaan tdma on kuitenkin
normaalia ihmisen identiteetin kehittymisen vaiheissa. Naen identiteettini nuorempana
rakentuneen paljonkin Hallin mé&aritelman mukaisesti. Koin olevani jollain tavalla erilai-
nen muusta ymparistostd, niin hyvassa kuin pahassa. En kuitenkaan I0ytanyt vastauksia
taikka puhuttelevia heijastuspintoja sen aikaisesta ymparistostani, mika johti tiedosta-

mattomaan henkiseen pahoinvointiin ja passiivisen myrkylliseenkin uhmaan.

Roolipeli-harrastus on aina ollut tavalla tai toisella eskapismin paikkani. Se tarjosi minulle
omanikaisen ympadristtn, jossa olin hyvaksytty ja pidetty osa suurempaa joukkoa. Me-
dian ja ympariston vaikutus identiteettiin on eskapismin tarjoavista paikoista huolimatta
suuri. Vertasin itseani murrosian kehityksen myoéta niin henkisesti kuin fyysisesti muihin
ja koin, etté identiteettini ei ollut sen aikaisen omanikaisen yhteisoni hierarkiassa kovin-
kaan arvokkaaksi maaritetty. En intoutunut seuraamaan muita ja meikkaaminen jai op-
pimatta. Luulen, etta olisin kokenut enemman identiteetilleni vahingollista kiusaamista ja

valinpitamattomyytta, mikali veljeni ei olisi ollut suosittu.

Paasin olemaan vapaammin oma itseni vasta, kun irtauduin lukiosta ja p&&sin sisaan
toisella paikkakunnalla sijaitsevaan taidelukioon. Vapautumisesta huolimatta minulla
kesti kauan keraté itsevarmuuteni identiteettiani kohtaan. Erojen huomaaminen ympa-
riston ja itseni valilla ei loppunut paikan muutokseen. Identiteetin muuttuva luonne ei
tehnyt itsevarmuuden ansaitsemisesta helpompaa, kun kasitin identiteettini edelleen
teini-i&n mukaisesti pysyvéksi ja tarkastelin sita liian kriittisesti. Tein erehdyksia ja kiinni-
tin ihmisarvoni taiteelliseen onnistumiseen. Naista vahingollisista ajatuksista paasin lo-
pulta eroon omanikaisten taiteilijoiden ja animaatiolinjan luokkakavereiden omaehtoisen

vertaistuen kautta.



19

Luulen, ettd nimenomaan vastoinkaymisieni vuoksi olen hakenut hahmosuunnittelun
kautta vastauksia. Vahingollisesta itseinhosta muun muassa omaan fyysiseen ulkona-
koon on erityisen vaikeaa irrottautua, huolimatta siita, ettd hahmosuunnittelu olisikin tuo-
nut valaistuksen erilaisten ihmisten moninaiseen kauneuteen liittyen. Uskon, etta ihmi-
sen on miltei mahdotonta muuttaa suhdetta itseensa positiivisemmaksi pelkastaan yksin.
Voima muutokseen lahtee toki aina itsesta, mutta muiden ihmisten kanssa kaymalla vuo-
rovaikutuksella ja positiivisella tuella on suuri merkitys. Hahmosuunnittelu ei itsessaan
antanut minulle vastausta sille, miten osaisin pitdd kauneusihanteen ulkopuolelle sijoit-
tuvasta ulkonadstani enemman, mutta se toimi rakentavana petaamisena sen loytamista

varten.

Katsaus identiteettia k&sitteleviin materiaaleihin ja niiden pohtiminen antaa minulle levol-
lisuuden tunteen. Erilaisia identiteetteja tukevan informaation nykyinen helppo ja laaja
saavutettavuus lammittd&. Minun ei tarvitse saavuttaa mitaan pysyvassa muodossa ole-
vaa, vaan olen vapaa muuttumaan siitékin eteenpain. Inhimilliselle joustamiselle ja vir-

heista oppimiselle 16ytyy aina tilaa, kuten myos minunlaiselle omalaatuisellekin inmiselle.
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4 SUHTEESTA

Haastattelin taté opinnaytetta varten Tuuli Hypénia 16. huhtikuuta 2017, Max Sarinia 19.
toukokuuta 2017, Apila Pepita Miettista 28. huhtikuuta 2017, Janne Kukkosta 23. huhti-
kuuta 2017, seka Brent Koehleria 19. huhtikuuta 2017. Hypén on ahkera roolipelaaja ja
tekee hahmosuunnittelua tyokseen. Han on vaikuttanut mm. Dungeon Rush — korttipelin
visuaalisessa maailmassa. Max Sarin tekee paatyokseen kuvitusta Giant Days — sarja-
kuvaan, jossa seikkailevat hahmot eivat ole hdnen omaehtoisesti luomiaan. Sarin on
opiskellut hahmosuunnittelua Walesissa ja h&nella on suunnitteilla erilaisia sarjakuva-
projekteja Giant Daysin ohella tehtavaksi. Apila Pepita Miettinen on piirtanyt useita oma-
ehtoisia sarjakuvia, joista Mosh Dash kasittelee poliittisiakin aiheita. Janne Kukkonen on
opiskellut animaatiota ja on julkaissut tekemansé Voro-sarjakuvan. Brent Koehler piirtéda

Paradise-nettisarjakuvaa ja on nahnyt nettisarjakuvapiirien maailmaa.

Haastattelun kysymyksiin annetuissa vastauksissa voi esiintyd paallekkaisyyksia, mutta
pyrin kasittelem&an niita siina yhteydessé, missa ne on todettu.

4.1 Suhde itseensa

Haastateltavista Kukkonen, Sarin ja Hypén eivat kokeneet hahmosuunnittelun vaikutta-
neen siihen, miten he itse suhtautuivat itseensa. Hypén tuumi toisaalta, etté onnistues-
saan asiakasty6-luonteisessa hahmosuunnittelussa han voi hyvin usein olla tyytyvainen
itseensd. Hahmosuunnittelun epdsuoraa vaikutusta pohti myos Miettinen. Han voi pur-
kaa itseddn hahmoihinsa ja kasitella osiaan hahmojen kehittymiskaaren kautta. Kun
Miettinen huomaa hahmossaan arsyttavan luonteenpiirteen ja tiedostaa itsensakin
omaavan samanlaisen piirteen, han kokee tdman mahdollisuutena kehittaa itsedan ky-

seisessa tavassa.

Koehler nakee kysymyksen itseensa suhtautumisesta erittdin visuaalisesti verrattuna
Miettisen henkisempaan nakodkulmaan. Muihin haastateltuihin verrattuna Koehler vaikut-
taa ahkerasti nettisarjakuvapiireissd, joiden yhteyksissé han on ollut tekemisissé itsensa
piirtAmisen parissa. Koehler on opiskellut muotoja hahmojensa tyylittelyssa. Han pohtii
mit& piirteitd voidaan liioitella tai jAttA4 huomioimatta niin, etté elavasta mallista piirretty
hahmo nayttaa edelleen itseltaan. Koehler otti haastattelussa huomioon tyylittelyn liséksi

my0s sen, miten tdsmalliselld tavalla ihminen edustaa itse&an piirtdessaan itsensa, ettei
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hahmo-muotokuvasta tule liilan narsistinen tai vahatteleva. Koehler haluaa piirtaa itsensa
kiinnostavalla tavalla, mutta samalla pysytella todenmukaisena itsellensé. Han toteaa
tuollaisen hahmo-muotokuvan piirtdmisen olevan hankalaa. Siihen vaikuttaa vahvasti se,
miten tasapainoinen mindkuva piirtdjalla on itsestaan. Toisaalta Koehler kokee tallaisen
asian parissa tyoskentelyn auttaneen h&ntd muodostamaan itsestédén tasaisen ja tas-

mallisen kuvan siitd, minkalainen han on.

Kysymys hahmosuunnittelun vaikutuksesta itseensa suhtautumisessa on kieltamatta
hankala. Haastatteluiden perusteella hahmosuunnittelu nayttaytyy enemman tydkaluna,
jonka kautta itsestd lahtoisin oleva vaikutus saadaan peilattua tiedostettavassa muo-
dossa takaisin. Koehlerin nakemys on kiehtova. Olen my@s piirtdényt hahmo-muotokuvia
itsesténi, ja tasapainoisen sekd todenmukaisen kuvan piirtaminen ei ole helppoa. Se on
kuitenkin tapa kohdata itsens& hahmosuunnittelun kautta, ja mikali tekija osaa tietoisesti

kasitella mindkuvansa havainnointia, se voi paljastaa uusia puolia itsesta.

4.2 Suhde muihin ihmisiin ja ympéaristoon

Melkein kaikki haastateltavat mydntavat muuttuneensa enemman valppaammiksi ihmis-
ten visuaalisuuden tarkastelussa. Kukkonen saa mielenkiintoisista ja mieleenpainuvista
ihmisista hahmoihinsa yksityiskohtia tai pohjia. Han ottaa myds haastattelijoista ainoana
huomioon ympariston, josta I6ytyvat rakennelmat han voisi sijoittaa tarinoihinsa tai hah-

mojensa ymparille.

Hypén pohtii, ettd hahmosuunnittelu on hanen roolipelitaustansa kautta auttanut hanta
havainnoinnissa ja muiden ihmisten motiivien pohtimisessa. Mikali jos hahmon on visu-
aalisesti tuotava esille jotain persoonallisuutta, Hypén katselee julkisissa kulkuneuvoissa
ihmisilta [6ytyvia piirteita ja miettii mitd kunkin ihmisen erilaiset visuaaliset piirteet ilmen-

tavat.

Koehlerin suhtautuminen muihin ihmisiin hahmosuunnittelun kautta on vahvasti visuaa-
lisuuteen painottunutta. Kun han haluaa piirtaa jonkun, tai tietda haluavansa piirtéaa jon-
kun henkilén, hén katsoo minkalaisten muotojen ja piirteiden kanssa han pystyy leikitte-
lem&an. Useimmiten h&n tekee tatd katsoessaan televisiosarjaa ja huomaa haluavansa
piirtdd nayttelijoiden esittdmét hahmot. Koehler toteaa piirtAmisen kautta saavutettavan
tasmallisen yhdennakdisyyden olevan vaikeaa. Tyylitellessddn han kokeekin halua-

vansa edustaa enemman henkildsta tulevaa mielikuvaa ja vaikutelmaa.
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Miettinen pidattaytyy piirteiden ottamisesta kohtaamiltaan ihmisilta. Piirteitda han ammen-
taa enemman laheisista ystavistaan. Miettinen toteaa tykkaavansa tehda hahmoja, joihin
han on ammentanut itsestaan piirteita. Han pohtii téallaisten hahmojen tarinoiden olevan
omien kokemusten ammentamisen kautta autenttisimpia kertoa. Miettinen haluaa ottaa
vahemmistosta olevia hahmoja esille tarinoissaan, mutta kamppailee yh& pohtiessaan,
onko hénella oikeutta kuvata toisen ihmisen tarinaa, mikali jos h&n ei itse ole tamén ih-
misen asemassa. Miettisestd on tullut valppaampi néiden asioiden pohtimisessa, eika

han halua vain keksia minkalainen elama vahemmistda edustavalla hahmolla on.

Sarin kertoo, etta han tajuaa klassisen nattien henkildiden viehatyksen, vaikka ne hyvin
harvoin kiinnostavat hanta. Sarinia viehattaéd enemman mahdollisuus saada piirtéé hyvin
erilaisia hahmoja ja hén haluaisi tulla paremmaksi hahmopiirtajaksi. Sarinista tuntuu, etta
oikea eldma peilaa tarinoihin, hahmojen rakentaminen auttaa ymmartamaan muita ih-

misia. Henkildiden ymmartdminen auttaa tekemaan parempia hahmoja.”

Kukkosen mainitseman ympariston huomioimisen tunnistan itsessanikin, vaikka tama
jaékin usein tiedostamattomammaksi tavaksi verrattuna ihmisten tarkasteluun. Sen téar-
keydesta kuitenkin puhuu runsas maara valokuvia, joita olen ottanut erilaisista objek-
teista, rakennuksista ja luonnossa nakyvista vareistd. En muista, etta olisin ennen ani-
maatio-opintojani ollut yhté ahkera ottamaan valokuvia ymparistosta. Ympariston huo-
mioiminen ja kuvaamisen osaaminen ovatkin tarkeita, etta hahmo saadaan istutettua

paremmin kontekstiinsa.

Koehlerin maininta tdsmallisen yhdennakdisyyden saavutettavuudesta on tuttu tapaus
omallakin kohdalla. Kokeilin kerran karikatyyripiirtdmista ja totesin, etta minulla on viela
paljon opittavaa piirtamalla hahmottamisesta. Olen ajoittain pyrkinyt lilankin ankarasti
noudattamaan muotojen vivahteita piirtdessani elavista malleista. Tyylittely mielikuvan ja
vaikutelman kautta voisi auttaa minua ymmartamaan taiteen tarjpaman vapauden pa-
remmin. Vapaudenkin nimissa on hyva tarkastella hahmoa ja sen mahdollista vaikutusta
oikeisiin eldviin ihmisiin, kuten Miettinen pohtii. Voinko mina loukata jotakuta henkil6a
luomallani hahmolla? Kyseiseen aiheeseen liittyva kritiikki ei valttamattd ole yhta yksi-
selitteista kuin puhtaasti teknilliseen suoritukseen pohjautuva. Uskon tilanteeseen johta-
van hahmosuunnittelun olevan usein tiedostamatonta, harvemmin tieten tahtoen aiheu-
tettua. Hahmon loukkaavuus on yleensa vahvasti yhteydessé tapaan, jolla hénet on esi-
tetty kontekstissaan. Hypénin esille tuoma pohdinta ihmisten motiiveista voi auttaa louk-

kaavan lopputuloksen valttamiseksi. Pyrkiminen asioiden nakemiseen ja ymmartami-
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seen toisen nakokulmasta ei ole aina helppoa, mutta kuten Sarin kertoo elaman peilaa-
misesta tarinoihin, ymmarryksen saavuttaminen auttaa eteenpain. Siind mielessa ym-

marran Miettisen varovaista pidattaytymista piirteiden ottamisesta satunnaisilta kohteilta.

4.3 Suhdevaikutus sosiaalisen ympariston kanssa

Hypén nékee roolipelaamisen tarjoavan sosiaalisen ympariston hahmojen luomiselle, te-
kijan paastessa tuolloin luomaan vuorovaikutuksessa muiden ihmisten kanssa ja peilaa-
maan muiden hahmoihin. Han kokee tallaisen ympariston olleen keskeinen asia elaméas-
saan hahmojensa luomiselle, eikd han olisi pystynyt tekemaan niin hyvia hahmosuunnit-
teluita tydkseen ilman sen vaikutusta. Hypén uskaltaa myodntaa, etta elaman rakentu-
essa tdllaisen vuorovaikutuksen ympaérille erddn ihmisen kanssa on vaarana, etta se
my0s aiheuttaa paljon pelkoa ja ahdistusta sen kaiken menettamisesta. Julkisena asia-

kastyona toteutetun hahmosuunnittelun han kokee teknisena suorituksena.

Koehler nékee, ettd hanen laaja, taiteilijoista muodostunut kaveripiirinsd on vaikuttanut
tavalla, jossa ihmiset ottavat vaikutteita piirtotyyliinsa toisiltaan tekniikassa ja hahmojen
visuaalisissa yksityiskohdissa. Han kannattaa hyvin kovasti sitd, etta taiteilijat auttavat

toisiaan kasvamaan ja muuttumaan.

Miettinen pohtii, etté varhain ylaasteella kokemansa kiusaaminen piirtotyylidansé kohtaan
on ollut mukana vaikuttamassa hanen ulkopuoliseen oloonsa piireisséd, joissa han on
taiteilijana ollut osallisena. Miettinen piirsi ja Kilpaili paljon kaksoissiskonsa kanssa, ja
sitd kautta he vaikuttivat paljon toistensa tyyleihin. Lukion aikaan kaksoissiskosten piir-
totyylit alkoivat eriytya toisistaan ja he pohtivat enemman omaa identiteettidan. Miettinen
alkoi ottaa enemman tyylivaikutteita kavereiltaan ja inspiraatiota suosituista sarjoista.
Ylaasteen negatiivisten kokemusten vuoksi Miettinen kokee itsensa epavarmaksi koh-
datessaan vanhempia sarjakuvapiirien vaikuttajia. Miten he reagoivat hanen piirustuk-
siin, jotka tyylillisesti ovat ottaneet enemman vaikutteita idan suunnalta? Miettinen on
onneksi kokenut positiivisiakin kohtaamisia, kun vanhempi opettaja vertasi hanta Tiitu
Takaloon, jonka naishahmoilleen piirtamansa erilaiset ruumiinmuodot ovat olleet inspi-

roivia Miettiselle.

Kukkonen toteaa jossain kuullun hyvan vitsin voivan paatya hanen kasikirjoitukseensa
tai vaikuttavan jopa hahmon persoonallisuuden suunnitteluun. Muutoin hén ei koe fiktii-

visen maailman ja oikean maailmansa valilla olevan vaikutuksia toisiinsa.
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Sarin kertoo, etta sosiaalinen ympéaristo on vaikuttanut hdnen hahmosuunnitteluunsa ta-
valla, jolla han on oppinut piirtimaan paremmin ihmistyyppejéa. Opinnot Walesissa aut-
toivat hanta observoimaan ihmisia ymparillaan, mink& kautta h&n oppi piirtAmaan erilai-
sia hahmoja. Kun Sarin sai ensimmaista kertaa useita ystavia, han kokee sen auttaneen
itsedan hyvin paljon hahmojen kehittamisessa. Hahmot saivat myds tata kautta enem-
man tilaa kehittyd suuntaan ja toiseen. Sarin sanoo, ettd mitd enemman han on itse
hyvaksynyt itsensa, sité laajempi kaveripiiri hanelle on tullut, ja h&n uskoo tamé&n naky-

van taiteessaankin.

Sosiaalinen ymparist on vaikuttanut voimakkaasti omalla kohdallanikin. Hypénin tavoin
koen roolipeliharrastuksen tarjoaman ympariston olleen suuresti osallisena sille, missa
olen talla hetkella elamé&ssani. Muistan itsekin kokeneeni ahdistusta niiden ihmiskontak-
tien menettdmisesta niina kertoina, kun harrastuksesta luopuminen nousi kysymykseksi.
Elamén tuomat muutokset vaikuttavat paljon identiteetin muotoutumiseen ja sita kautta
heijastuvat myos taiteella iimaisemiseen. Eri ihmisten kanssa vuorovaikutuksessa ole-
minen antaa taiteeseen kaytettavan materiaalin lisédksi heijastuspintaa ja inspiraatiota
oppimista varten. Verkostoituminen muihin saman alan ihmisiin, sekéd nakokulmien ja

kokemusten vaihtaminen auttavat hahmosuunnittelijaa omien taitojensa karttamisessa.

4.4 Suhde muihin fiktiivisiin hahmoihin

Koehler on erityisen kiinnostunut hahmosuunnittelujen visuaalisesta puolesta. Mielen-
kiintoisen ndkéinen hahmo on syy hanelle lukea sarjakuva ja saada tietdd hahmon tarina.
Miten hahmot kantavat tarinan, on enemman kiinni kasikirjoituksesta. Koehlerin mielesta
mik& tahansa visuaalinen hahmosuunnitelma voi ilmaista mita vain oikeiden olosuhtei-
den vallitessa. Sarin taas on paljon kriittisempi hahmosuunnittelusta. Han ei hyvaksy
hahmoja, jotka toistavat samoja vahingollisia kaavoja. Sarin ei ymmarra tekij6ita, joiden
on pakko saada tuotua esille namé vanhoja kaavoja toistavat asiat, hahmon sukupuo-
lesta, orientaatiosta ja rodusta riippumatta. Sarin pitdd hahmoista, joilla on alykkaat va-
jaavaisuudet. Hahmoja suunnitellessaan on pyrittdva katsomaan, ettéd ne olisivat ennen
kaikkea ihmisia. Vaikka hahmolla olisi ihmeellinen kyky ja taito, hanella pitaisi olla myds
jotain, joka toimisi normaalina heikkoutena. Jokaisella hyvalla ja pahalla hahmolla kuu-

luisi olla aina hyvia ja huonoja puolia itsessaan.
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Yht& lailla Hypénkin kokee tulleensa aika paljon kriittisemmaksi kuluttajaksi. Hanesta
tuntuu, etta han havaitsee helpommin arkkityyppi-hahmoja ja kaipaa varsinkin naishah-
moille enemman erilaisia rooleja. Hypén pohtii myds, minkélaisia mieshahmovoittoiset
elokuvat olisivat, jos hahmojen sukupuolet olisi vaihdettu esimerkiksi elokuvassa "Taru
Sormusten Herrasta”. Hypén kertoo pelanneensa lapsesta asti videopeleja ja etta siistin
ja samaistuttavan tarinan halutakseen pelaajana héanen oli kestettava se, ettd maailmaa
katsova hahmo on oletusarvoisesti miespuolinen. Tallaiset rakenteet ovat alkaneet ar-
syttdd Hypénia ja mahdollisuuden tullessa asiakastbissaankin héan pyrkii murtamaan su-
kupuolirakenteita, esimerkiksi piirtdmalla mies- ja naishahmoille saman verran vaatetta

paalle.

Kukkonen tutkii muiden tekijéiden inspiroivia hahmosuunnitelmia, etta han l6ytaa niista
nerokkaaksi kokemansa piirteet. Tata kautta han pystyy hyédyntamaan naita loytojaan
myds omissa hahmosuunnitelmissa. Kukkonen kertoo, kuinka tarinan toimimiseksi hah-
mojen on istuttava ymparistéon ja tarinaansa. "Mielestani tarinaan on vaikea keskittya,
jos hahmot ovat lilan omaperaisia, eivatké oikeuta raikeasti poikkeavaa ulkomuotoaan

mitenkaan.”

Miettinen kiinnittd& huomiotaan muissa fiktiivisissa hahmoissa etenkin elokuvien ja tele-
visiosarjojen tarjontaan, jolla toteaa, ettei hédn en&a voi kovinkaan nauttia mistaan ana-
lysoidessaan kaikkea. Miettinen huomaa pohtivansa etenkin syitéd kysymykselle miksi
joku hahmo on kirjoitettu ja visuaalisesti suunniteltu tietynlaisella tavalla. Han kokee var-
sinkin isojen elokuvien hahmot tulevan suunnitelluiksi ilman rohkeaa riskinottoa, jota han

kaipaisi turvallisen pelaamisen sijaan.

Miettiessédén tarinaa ja hahmoja Miettinen pohtii, onko miten tarkeaa tuoda esille jokin
hahmon piirre, joka ei tuo tarinaan mitdan uutta. Hanen mielestaén hahmolla ollessa joku
kiinnostusta luova elementti, on se pohdittava lapi ja kerrottava siita tarinan kautta, ettei
joku jaisi sitd ihmettelemaédn turhaan. Tallaiset hyvaksikayttamattomat elementit saisi
Miettisen mielesta jattda pois, etteivat ne hairitsisi lukijaa taikka katsojaa yhtaan enem-
paa. Han on silla kannalla, ettd hahmoista kannattaisi tehda yksinkertaisia tavalla, etta

tarinan kannalta heidan ulkonakonsa loisi heista selkean persoonan.

Kriittisyys nayttaisi kasvavan sitd mukaa kun hahmosuunnittelijalle kertyy tietoa ja koke-
musta. Hyvd hahmosuunnittelu kiinnittd& positiivisesti huomiota sen liséksi, etta se on

onnistuneesti saatu sovitettua kontekstiinsa ja rooliinsa. Hyvin suunniteltu hahmo ei jata
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katsojaa turhien ja hairitsevien arvailujen varaan tarinassaan, kuten Miettinen ja Kukko-

nen kertovat.

Naen hyvan hahmosuunnitelman pyrkivan kertomaan aina uudenlaisen tarinan, kuten
Hypén ja Sarin ovat pohtineet. Mediassa toistuviin arkkityyppeihin on helppo kangistua,
mutta onko talldin uusi tarina yhtddn enempéaé sen originaali jo kerrottuihin tarinoihin
verrattuna? Aivan kuten Sarin pohtii, mité hyotya on pyoran uudelleen keksimisesta?
Maailma on taynna tarinankerronnallisesti kayttamattomia mahdollisuuksia ja erilaisia ta-

rinoita, joilla on mahdollista rikastuttaa sielunmaailmaansa fiktion kautta.

4.5 Suhtautuminen entisiin, nykyisiin ja tuleviin hahmoihin

Koehlerin mukaan hahmon henkinen havainnointi voi joskus olla taiteilijan omien kykyjen
ulottumattomissa, jolloin hahmon visuaalisesta suunnittelusta tulee vaikeaa. Se voi joh-
taa ajatuksiin kuten: "tein tdman hahmon X vuosia sitten ja vasta nyt opin miten piirtada
hanet.” Tallaiset ajatukset ovat tavallisia sarjakuvapiirtgjalle hanen saavuttaessaan ta-

son, jolla han on kykeneva piirtamaan hahmonsa tavalla, jolla on visualisoinut hénet.

Kukkosen palatessa kayttamaan aikaisemmin luomaansa hahmoa, hén saattaa usein
kayda uudelleen lapi suunnitteluprosessin joko pienimuotoisesti tai kokonaisvaltaisesti.
Kukkonen toteaa, ettei yksikddn hanen hahmoistaan ole koskaan valmis.

Miettinen kertoo, ettd hanen nykyisin ymmartaessaan enemman hahmosuunnittelusta
vanhat hahmot saattavat esittaytya jarkyttavinakin. Monet nuoruudessa luodut hahmot
ovat ottaneet inspiraatiota sarjoista tavalla, jolla niitd voisi kuvailla termilla "rip-off”. Toi-
saalta Miettinen toteaa, etté sité kautta han on oppinut ottamaan piirteita ja tuomaan niita
omiin hahmoihinsa. Tavallaan vanhat hahmonsa Miettinen kokee laheisiksi ja rakkaiksi
niiden ymparilla tekemisen paljouden kautta, mutta tietda ettei han voi kayttaa naita hah-
moja missaén sarjakuvassaan niiden kopioidun luonnon vuoksi. Han kuitenkin voi kayt-
téaa naistéa hahmoista jotain hyvaksi toteamiansa osia uusiin hahmoihinsa. Miettinen sa-
noo nuorempana luomiensa hahmojen olleen hieman yksipuolisia, vaikka jotain haus-
koja juttuja hén osasi keksi&kin. Miettinen pyrkiikin katsomaan, etta han luo erilaisia hah-
moja, kasvonpiirteineen ja ruumiinrakenteineen. Ajan kuluessa Miettisesta on hauskaa
huomata, ettd han osaa tehd& kaikkea erilaista. Nykyisin h&nt& harmittaa lukea sarjoja,

joissa kaikki hahmot jakavat keskenaan samanlaiset ruumiinrakenteet ja kasvot.
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Mielestani on siistia ja kiinnostavaa nahda, miten hahmot elavéat vierella ja miten kaikki
muutokset ja tyyliaikakaudet keraantyvat kerroksiksi. Niistd voi nahda oman nakokul-
mansa, ja miten on muuttunut noiden kerrostumien valilla. Koehlerin pohdinta havain-
nointikyvyista on tuttua, ja luulen sen olevan relevanttia monien hahmosuunnittelijoiden
kohdalla. Palaan vanhojen hahmosuunnitelmien pariin usein ndhdakseni, miten erilai-
sesti tarkastelen heita sen hetkisella tieto- ja taitotasollani. Saan uudelleen suunnitte-
lusta myos henkisté tyydytysta, ikdan kuin olisin onnistunut antamaan heille uuden ela-
man. Koen vanhojen hahmojen tarkastelusta ja uudelleen suunnittelusta olevan apua
hahmosuunnittelijalle. Se auttaa tiedostamaan, missa taidot ovat kehittyneet vuosien
varrella, sekd ymmartamaan hahmosuunnittelun parissa kuljetun matkan ja sen merki-
tyksen. Tall6in voidaan estéaa tilanne, jossa omalle kehitykselleen ja taidoillensa sokeu-

tunut ei osaa tarkastella itsedan rakentavasti ulkopuolisen silmin.
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Kuva 5. Varhainen hahmosuunnitelma, josta tein pikaisen paivitetyn version huhtikuussa
2017. Pyrin rakentamaan hahmon a annetusta tiedosta.

Haastatteluiden liséksi tormasin opinnaytetyohoni liittyvissd pohdiskeluissani vanhoihin
muistiinpanoihin, joita olin kirjoitellut ylés ICT-talon pelilaboratoriosta I0ytyvasta Lee

Sheldonin vuonna 2004 julkaistusta kirjasta "Character development and storytelling for



28

games’”. Se kuin tarjosi omaa nakokulmaa taéh&n hahmoihin suuntautuvan suhdepuolen

pohdintaan, mik& helpotti tunteitani ja sai tarkastelemaan asiaa syvemmin.

"To recognize when you are writing stereotypes, ask yourself questions: Does the char-
acter look, talk and act exactly as you’d expect her to? If there are no surprises, you've
got a stereotype. Do the concept sketches the artists are making from your description
look a lot like the concept sketches from other games? Stereotype.

To write characters the player will want to know and play with, we first must respect them.
We must take the time to know them even better than they know themselves. We must
give them a life within the game, not just a gameplay reason for being there. We need to
choose how they will grow, and how much they will learn about themselves. If they are
stereotypes, they are stillborn. There is no possibility for growth or development, and the
players will quickly tire of them. Characters drive the story. If they are boring or derivative,
the story will be the same.” (Sheldon 2004, 59.)

Koen taman erittain kauniiksi esimerkiksi hahmosuunnittelijasta, joka valittdd luomuksis-
taan. Kyse ei ole rahallisesta voitosta, ja vaikka asialla on merkitystéa tuotteen suosion ja
kayttdian kannalta, hahmosuunnittelija on pohtinut asiaa laajasti ja syvallisesti. Hanen
sanoistaan nakee, etta asialla on hanelle merkitystéd, kyseessé ei ole mika tahansa tur-
hanpéaivainen leipatyo.

4.6 |deaalit hahmot

Koehler toteaa, etta hanella on hahmoja, joihin han on heijastellut ideaalia kuvaa itses-
taan, mutta useimmiten tdma tapahtuu tiedostamattomasti. Hanen hahmonsa péaatyvat
enemmankin olemaan liioiteltuja versioita ihmisista, jotka kasittelevat Koehlerin omia
heikkouksia. Han haluaa vieda heidat matkalle, mik& tavallaan toimii katarsiksena héa-
nelle itselle. Koehlerin mielesta hanen hahmonluonnissaan ei ole kyse ideaalien hahmo-

jen luomisesta, vaan han haluaa etsia hauskoja, liioiteltuja piirteitd, joista voi oppia.

Kukkonen kertoo monien hahmosuunnitelmien alkavan hénesta itsestaan. Tavallisesti
kuitenkin nd&ma hahmot kehittyvat aivan omaan suuntaansa. Hahmon persoonallisuus

rakentuu vasta taman tarinallisen roolin selviydyttya.

Sarinin ideaalit hahmot eivat ole koskaan voittamattomia. Sarinista tuntuu, ettd hanen

kokemansa itseinho on vaikuttanut suuresti hanen ideaaleiksikin kokemiinsa hahmoihin.
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Sankarillisen kuoleman kokevat sivuhahmot jaivat hanelle lapsena mieleen, ja han uskoi
tarinan olevan hyva vain, mikali se sisalsi sivuhahmon uhrauksen. Pdé&dhahmoista han ei
koskaan ole pitdnyt. Julkisesti saatavilla ollut tarinankerronnallinen materiaali vaikutti
paljon antamalla sanomattomia s&antdja, joiden mukaan Sarin uskoi miten tarinat ja tie-
tynlaiset hahmot on kerrottava. Han luuli aina naisten olevan tylsia ja etta heilla pitaisi
olla isot rinnat, koska hén ei ndhnyt median kautta muunlaisia hahmoja kuin naita kaa-
voja toistavia yksiloita. Sarin kertoo olleensa isokokoinen pienesta asti. Han eli siina us-
kossa, etta ainoastaan isokokoiset hahmot ovat aina tyhmia, tylsia ja koomisia keven-
nyksia. Sarin halusi ndhda itseaan kuvastavan hahmon ympaéristdssd, jossa hahmo ei
toimisi koomisena keventdjana, mutta opituista sdanndista oli vaikea irrottautua. Hah-
mon kohtalona oli aina olla koominen keventaja. Sarin pohtii ideaalin hahmon merkityk-
sestd, ettd jos hanella olisi ollut enemman muuta heijastuspintaa ymparillaan, niin tallai-
sella ideaalilla hahmolla olisi ollut merkitysta. Omanikaisen, puhuttelevan heijastuspin-
nan puutteessa Sarin koki mieluisammaksi kehittdd muita uusia hahmoja ja maailmoja,
kuin asettaa tarinoihin itsedén — maailman historian tylsinta, tympeintéa ja huonointa hah-
moa. Nykyisin Sarin tiedostaa hahmoihinsa tulevan jotain piirteitd hanesta itsestaan,
vaikkei paljoa. Massallisia hahmoja nakyy niin harvoin missaan miellyttavéassa roolissa,
joten vanhojen kaavojen rikkomiseksi Sarinilla isokokoiset hahmot ovat yleisia suunnit-
telupdydalla.

Miettinen nauraa, ettd hanen hahmoissa on enemman hanen liioiteltuja huonoja puolia
kuin ideaaleja. Miettinen toteaa inhoavansa taydellisia hahmoja, sellaisia hauskoja ja
yleiskiltteja. Han kaipaa hahmoilta heikkouksia, virheita ja pahansuopaa luonnetta. Miet-
tinen haluaa pystyvansa heijastelemaan itsednsa ja omia virheitaan, kuin myés luon-
teensa huonoja puolia hahmojen kasittelyn kautta. Miettinen pohtii taman jalkeen, etta
han toisaalta voi antaa hahmoilleen piirteitd, joita han voisi toivoa itsellaén olevan. Han
voisi oppia olemaan esimerkiksi positiivisempi ja auttavaisempi ihminen, jollaiseksi ei

itseadn koe.

Myds Hypén toteaa mahdollisen ideaali-minansa suunnittelun ja itsensa roolipelaamisen
olevan erittdin epamiellyttava ajatus. Hanelle on lapsenakin ollut tietokonepelien ja roo-
lipelien parissa hyvin tarkeaa, ettei elaytymisen kohteena oleva hahmo edusta hanta it-
seaan. Hypénin ideaalit hahmot ovat sellaisia, joiden kautta han voi kasitella tietynlaisia

tunteita, joita han haluaa kokea.
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Koin itse oman ideaali-mina kauden vuosien 2003 ja 2009 valilla. Heijastin tietoisesti
itseani hahmoihin, jotka olin suunnitellutkin edustamaan itseani. Nama hahmot seikkaili-
vat tarinoissa useimmiten vain mielikuvituksissani, harvemmin kouluvihkojen sivuilla. Nii-
den tarkoitus oli [Ahinn& vain omien fantasioiden toteuttaminen. Paaasiallisesti n&maé fan-
tasiat koostuivat hahmokaarista, joissa hahmoni matkasi sivuhahmon roolista pdéhah-
moksi. Sarinin tapaan olen pitdnyt enemman sivuhahmoista, joten minua edustanut
hahmo péaési useimmiten olemaan erittdin tarked sivuhahmo, jonka koin arvokkaam-
maksi rooliksi kuin paahenkilona olemisen. Mythemmin hapesin tata vaihetta ja pyrin
luomaan hahmoja, jotka eroaisivat minusta selkeésti. Uskon kokeneeni tassé vaiheessa
itseinhoa, joka sai minut kavahtamaan kaikesta siitd, mika edusti "minua”. Koin ideaali-
min& hahmoni vAhemman arvokkaiksi verratessani niita ala-asteella luomiini hahmoihin.
Ideaali-min& hahmoille antamani stigman my6té jouduin ristiriitaisiin tilanteisiin. Olin luo-
nut hahmon, jolle maaraamani pukeutumistyyli alkoi viehattaa minua. Pelkasin kuitenkin
pukeutumistyylin mukaisten vaatteiden ostamista, ettei kukaan vain luulisi minun peilan-
neen itseani omaan hahmooni. Nain jalkikateen tdméakin vaihe on ollut tarkea elamas-
sani. Se tarjosi minulle lohtua ja eskapismia vaikeina aikoina, kun minulla oli tarve tuntea
itseni henkiloksi, joka on tarkeéa ja valitetty. Ideaali-mina vaihe tarjosi minulle myéhemmin
hienoja ideoita tarinoihin, kun pystyin tarkastelemaan niita ilman sitd estavaa hapeaa.
Ideaali-min& vaiheen ideoista tulin yllattéen luoneeksi hahmoja, jotka ovat minulle nykyi-
sin kaikkein mielekkaimpia.

Ideaaleiksi luettavat hahmot ovat toimineet roolimallina minulle. Siin& missa Miettinen
pohti ideaalien piirteiden antamisesta hahmoilleen, omalla kohdallani olen ehtinyt toteut-
taa tamé&n. Hahmo ei tietenk&an ollut taydellinen, eivatka ideaalit piirteet olleet alun perin
tietoinen valinta. Hanella oli paljon piirteitd, joita en olisi itselleni toivonut. Hahmon periksi
antamattomuus, pyrkimys nauttia pienistakin asioista, sekd lempeén réyhkea luonne jat-
tivat jaljen ajatteluni virtaan. Huomasin ajoittain pysahtyvani miettimaan, mita tama
hahmo tekisi minun sijassani, kun kohtasin haastavia tilanteita. Koen pyrkimykseni oppia
hahmon kautta muuttaneen minua haluamaani suuntaan. Toimiakseen se vaati positiivi-
sia kokemuksia paatosten ansiosta, seka sosiaaliselta ymparistolta saatua palautetta ta-

voitellusta asenteesta.

Sanan ideaali voi kokea monella eri tapaa, kuten haastatteluista kay ilmi. Ideaali-mina
hahmot voivat esiintya ristiriitaisina, ja useimmiten suhde niihin on vahvasti yhteydessa

tekijansa identiteettiin ja haluihin. ldeaaleja piirteitda omaavat hahmot ovat mieluisampia
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ja helpompia kasitelld. Joka tapauksessa ideaaliksi kutsuttava hahmo herattaa tunteita
tekijassaan, ja voi hyvin kasiteltyna tarjota merkittavia seké opettavia kokemuksia.

4.7 Yksityinen ja julkinen

Suhde hahmoihin voi ilmet& hyvin henkilokohtaisenakin asiana. Hahmosuunnittelija voi
erottaa tarkasti hahmonsa yksityisiin ja julkisiin, riippuen niiden suhteesta tekijaansa.
Useimmiten yksityisiksi luettavat hahmot ovat jaanteita ajalta, jolloin hahmosuunnittelija
ei viela osannut tarkastella hahmonluontiprosessia ammattinsa kautta. Ne voivat esiintya
tekijoilleen noloina lapsuuden ja nuoruuden raapusteluina, jolloin intuitiolla tyéskentele-
minen oli vahvempaa kuin tarkemman kriittinen observointi. Tata on haastattelemistani
ihmisista pohtinut Miettinen. Toisaalta hahmot voivat olla ajan mukana kulkeneita kump-
paneita, jotka ovat antaneet tarkeaa lohtua tekijalleen tarinankerronnan kautta. Naita
hahmoja tekija ei halua laittaa julkisesti nakyville, silla mahdollisuudella, ettd joku tieta-
matdn kritisoisi naita tekijalle henkildkohtaisia hahmoja. Julkisesti esilla oleviin hahmoi-
hin suhde on tasta syysta useimmin etaisempi. Tama mahdollistaa henkisen hyvinvoin-
nin pysymisen hyvana, huolimatta siita, ettd hahmoihin kohdistuisi kritiikkia. Haastatel-
luista Hypén erottelee tarkasti yksityiset ja julkiset hahmonsa. Julkiseen jakoon toteutet-
tavat asiakastydt Hypén kokee teknillisina suorituksina, jolloin tavoitteet ja sitd myodten
tapa suunnitella hahmoja ovat tarkoin maaritelty. Yksityiselle puolelle jaava hahmosuun-
nittelu keskittyy useimmiten roolipelaamiseen, ja talléin Hypén toimii hyvin intuitiivisesti.

Hahmoja ei talldin rakenneta kriittisella silmalla, ne muotoutuvat ikdan kuin itsestaan.

4.8 Halut ja tavoitteet

Jokainen haastattelemani henkild on kokenut samaa, etta on tylsaa tuottaa samanlaista
tavaraa koko ajan. He pyrkivat lahestulkoon aina lIoytamaan ja saavuttamaan jotain uutta
tydskentelynsa kautta. Sarin kertoo, etta mitd enemman han nakee mitd maailmasta uu-
puu, sitd enemman han haluaa. Han oli tutustunut tytté6n, joka oli todella taitava piirtaja,
mutta joka ei ollut katsonut eldessdan yhtakaan elokuvaa taikka tv-sarjaa. Siitd syysta
hanen tarinankerrontansa ja hahmosuunnitelmansa eivét olleet lainkaan hyviad. Tytolla ei
ollut mitdan heijastuspintaa mistddn. TAman takia Sarinista on ennen kaikkea todella

tarkeda lukea, tutkia ja tutustua eri tarinoihin.
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Sarin haluaa saada hyvia hahmoja, jotka kasvavat. Minuakin on lapsesta asti kiinnosta-
nut hahmojen tarinoiden jatkuvuus. Aku Ankka — lehdissd Don Rosan teokset erottuivat
omissa silmisséni positiivisemmin muista lehdissa olevista sarjakuvateoksista: hahmot
elivit maailmassa, joka ei nollautunut jokaisella kerralla, kun sarjakuvan kasittelema ta-
paus oli ohitse. Se kosketti minua ja olin kiinnostunut siitd, miten nimenomaan naiden
hahmojen tarina jatkuisi seuraavassa osassa. Viittaukset aikaisempiin tapahtumiin loivat
ehedamman tunteen siita, etta hahmot olivat oikeasti osa ymparistdansa ja heidan teoil-

laan oli laajemmassakin skaalassa merkitysta.

Koehler nékee, ettd paremmaksi kehittyminen on kuin loputonta tikaspuuta kiipedisi, eika
taydellisyyttd kuvastavaa kattoa ole olemassa. Koehler kokee suuntautuneensa arkki-
tyyppeihin, sekd mediassa erittdin vallitsevassa asemassa olevien vaikutusten suun-
taan. Naista han haluaa venya pidemmalle ja kokeilla lisd&. Esimerkkind héan haluaa
tehda valtavirran tarjonnasta poikkeavia hahmoja, joihin erilaiset ihmiset pystyisivat sa-
maistumaan. Puhtaasti visuaalisellakin hahmosuunnittelupuolella Koehler kokee samo-

jen nuottien toistamisen tylséksi, joten han haluaa testata itsedan suunnittelun ehdoin.

Hypén toteaa nalan kasvavan syddessa. Hanesta on kivaa ja inspiroivaa onnistua asia-
kaslahtdisessd hahmosuunnittelussa. Hypén tuumii kuitenkin, ettd hanella voisi olla
enemman sanottavaa halujensa ja tavoitteidensa muuttumisesta, kun hanella olisi taka-

naan kuusikymmenta vuotta kokemusta hahmosuunnittelusta.

Kukkonen kertoo halunsa ja tahtonsa olevan kehittya aina paremmaksi ja luoda uskotta-

vampia, viihdyttavampia ja muistettavampia tarinoita ja hahmoja.

Hypénin tavoin Miettinenkin pohtii, ettd saadun palautteen kautta hanen halunsa ja ta-
voitteensa ovat saaneet muotoa. Koulutydona tehdyista hahmoista Miettinen sai hyvaa
palautetta, jonka kautta han tajusi olevansa hyva hahmosuunnittelussa. Aikaisemmin
han ei ollut miettinyt sitd, miten luonnostaan han tuottaa hahmoja. Kyseisen palautteen
ja hetken johdosta Miettinen ajatteli, ettéd hén voisi kayttaa tata osaamista ja ideapankkia
hyvéakseen ja jatkaa hahmojen suunnittelua erilaisiin konteksteihin. Nyt Miettinen on al-
kanut miettia, miten h&n suunnittelee hahmot, eika entiseen tapaansa etene pelkastaan
intuitiolla. Miettinen haluaa luoda hyvaa kuvaa marginaalisen identiteetin omaavista hen-
kildistd hahmosuunnittelun kautta. Han on pohtinut tapoja, miten voisi kuvata tallaisia
hahmoja parhaiten, ilman huonojen stereotypioiden toistamista ja huonojen seuraamuk-

sien aiheuttamista. Miettinen haluaa luoda opettavaista materiaalia, sekéd hahmoja joiden
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kautta han voi opettaa asioita muille. Hahmosuunnittelussa han pyrkii ottamaan huomi-

oon, mitk& hahmon huonot ja positiiviset vaikutukset ovat.

Halut ja tavoitteet omalla kohdallani ovat yhta lailla muuttuneet hahmosuunnittelun vai-
kutuksen myota. Pyrkimys paremmaksi hahmosuunnittelijaksi ja tarinankertojaksi yhdis-
t&& minua moniin, vaikka tapa saavuttaa tuo tavoite voi olla erilainen. Tavoitteiden saa-
vuttaminen huolimatta voimakkaastakin halusta voi olla todella hankalaa. Useimmiten
syypéaéna siihen on taydellisyyden tavoittelu, vaikka kuten Koehler sanookin, taydelli-
syytté kuvastavaa kattoa ei ole olemassa. Virheiden valttaminen on silkkaa mahdotto-
muutta, mutta niistd oppimalla voi edeté tehokkaasti eteenpéin. Tekijan on opittava ole-
maan tasapainoisesti niin kriittinen kuin armollinen itseaén kohtaan, jotta h&n voi saavut-
taa tavoittelemansa. Sarinin painotus lukemiseen, tutkimiseen ja erilaisiin tarinoihin tu-
tustumiseen on tarked puoli paremmaksi kehittymisen osalta. Hahmo ei synny tyhjiossa,
eivatka siihen vaikuttaneet ideat kehity tyhjiossa.

Omasta kokemuksestani hahmosuunnittelun parissa — osiossa mainitsemani irtautumi-
nen kauneuskasityksen kuplasta on yhteydessa taman hetkisiin haluihini ja tavoitteisiini.
Pysahdyin ja pohdin, minké&laisia tarinoita minulle on tarjolla, kun olen vanha ja ryppyi-
nen. Haluaisin vield tulevaisuudessakin olla kerrottavan tarinan arvoinen, silla ne ovat
olleet tah&n mennessa tarked osa elamaani. Minun oli siis kehityttdva paremmaksi van-
hempien hahmojen piirtdmisessa, silla en tiennyt kuinka moni muu ikatovereistani tulisi
jakamaan saman tavoitteen kanssani. Sisdinen palo tavoitteen saavuttamiseen oli taten
syttynyt, ja avauduin ottamaan apua vastaan ulkopuolisilta tahoilta. Nyt myéhemmin
naen taman paatéksen avanneen minulle enemman ovia, kuin mité odotin silta alun pe-

rin.
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5 LOPUKSI

Opinnaytetydn tekeminen oli antoisaa kokea. Se osoittaa minulle miten pitkdn matkan
olen kulkenut, ja miten paljon opittavaa minulla on viela edessa. Mikali palaan tutkimaan

aihetta uudelleen tulevaisuudessa, tama tyo toimii hyvana kokemuksena sille.

Haastattelujen parissa tytskennellessani huomasin, miten omalla tavallaan jokainen
suhtautuu hahmosuunnitteluun ja on sen my6téa luonut uniikin suhteen tydhonsa. Se kuu-
lostaa itsestddn selvaltd asialta, mutta juuri sen takia sen uudelleen tuoreeltaan huomaa-
minen on niin yllattava ja miellyttdvd kokemus. Suhde ei ole yksinkertaisesti selitetta-
vissa. Sellainen olisi koettava uudelleen aina ajoittain, jotta sen muistaisi huomioida kun-
nollisesti. Haastatteluista ne, joissa pystyin olemaan kontaktissa haastateltavan kanssa,

olivat hedelmallisimpid ymmartamisen suhteen.

Identiteetilta&n hahmosuunnittelijaksi itsensé kokevan on otettava aktiivisesti kontaktia
muihin ihmisiin, ymparisté6n ja mediaan, jotta h&n saa kerattya tietoa ja ymmarrysta tyo-
taan varten. Hanenlaista ihmista ajaa eteenpain halu kehittyd paremmaksi seké uusien
tarinoiden lI6ytdmisen mahdollisuus. Hahmosuunnittelijan tydnkuva pitaa sisallaan paljon
asioita, joihin on kiinnitettava huomiota. Siihen siséltyva tietomdaara voi tuntua pelotta-
valta, mutta sita kaikkea ei onneksi tarvitse kohdata heti yhdella kertaa, eika yksin. Vuo-
rovaikutuksen kautta apua ja tukea on aina tarjolla muilta, kunhan tekijd muistaa ottaa

sitd vastaan avoimin mielin.

N&en hahmosuunnittelun olleen kaikkine vaiheineen rikastuttava kokemus elamassani,
vaikka olisin aikaisemmin ollut tietynlaisten vaiheiden kannalta eri mielta. Identiteetin ke-
hitys ja tarpeeni ovat elaman eri vaiheissa aina heijastelleet hahmosuunnitelmiini. Hah-
mosuunnittelu on toisaalta toiminut tydkaluna naiden asioiden kasittelyyn, niin tiedosta-
mattomasti kuin selkeasti tiedostetusti. Suhdevaikutus ikaan kuin eldd hahmosuunnitte-
lun, tekijan ja ympariston valilla. Hahmosuunnittelun parissa tydskenteleminen on mah-
dollistanut eri nakemysten vaihtamisen muiden hahmosuunnittelijoiden kanssa. Naméa
kohtaamiset ja keskustelut ovat laajentaneet elaméankatsomustani, seka auttaneet minua
huomaamaan omien tekojeni ja tyoni merkityksen. TAman opinnaytteen myota olen var-
mempi siitd, ettd haluan vaikuttaa hahmosuunnittelun kautta tulevaisuudessakin, niin ta-

rinankertojana kuin ihmisena.
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