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Opinndytetyon aiheena oli hahmon suunnittelu fantasiapeliin. Teoriataustassa selviteltiin, mita kaikkea on
otettava huomioon hahmoa suunnitellessa. Keskityttiin fantasiaan genrena ja hahmosuunnitteluun. Tyon
tavoitteena oli luoda aiheesta kiinnostuneille selked kokonaisuus perusteista. Ty6 tehtiin myds tekijan am-
matillisen kasvun seka opiskelun kehittdmiseksi. Aihe perustuu aikaisemmalla kurssilla aloitettuun tyohon,
jota laajennettiin opinndytetydssa suuremmaksi kokonaisuudeksi.

Tietoperusta rakentui lahteind kaytetyista kirjoista, artikkeleista, opinndytetdista, videoista, verkkolah-
teista ja tekijan aikaisemmissa opinnoissa saaduista tiedoista ja opeista. Teoriaosaan koottiin hahmosuun-
nittelun seka fantasian eri aihealueista perusteita mahdollisimman helposti ymmarrettdvdan muotoon.
Teoriaosassa kaytiin |dpi taiteen perusteita, kuten vareja, muotoja ja anatomiaa, sekd hahmosuunnitteluun
liittyvia aiheita, kuten arkkityyppeja. Lopuksi suunniteltiin hahmo teoriapohjaa hyédyntden ja prosessista
kerrottiin vaiheittain alusta loppuun. Suurinta osaa teoriapuolesta voi hyddyntda myés muiden genrejen
peleihin seka yleisesti hahmosuunnitteluun.

Opinndytetydssa havaittiin, ettd hahmosuunnitteluprosessi on laaja ja vaatii paljon eri asioiden huomioi-
mista ja ideointia, jotta saadaan aikaan paras lopputulos eli katsojalle miellyttdva hahmo. Graafikon tyossa
hahmosuunnittelun teoriat auttavat tekijaa itseddan arvioimaan hahmon toimivuutta. Visuaalisen puolen
lisaksi tekijan tulee kiinnittda huomiota myds hahmoa ymparéivdan maailmaan seka hahmon luonteeseen.
Maailma, tarina ja hahmon luonne saavat paljon vaikutteita pelin genresta, joten sen vuoksi genrenkin hah-
mottaminen on tarkea vaihe hahmon luomisen prosessissa. Nama kaikki eri taiteen ja hahmosuunnittelun
perusteet huomioimalla saadaan aikaan pelille sopiva ja toimiva hahmo.
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The subject of this thesis is character design for a fantasy game. The thesis researched everything that
needs to be considered when designing a character for a fantasy game. The focus was on character design
and fantasy as a genre. The goal was to create a clear overview of the basics for those interested in char-
acter design. The thesis was also done to develop the author’s professional growth and studies. This thesis
is based on a task started in a previous course, which has been expanded into a bigger entity in the thesis.

The sources used in the theory part were from books, articles, theses, videos, the open web and the au-
thor’s knowledge from past studies. The theory part combined fundamentals of fantasy and character de-
sign in an easily understandable form. The theory part goes through some basics of art, like colors, shapes
and anatomy, as well as topics related to character design, like archetypes. In the end the author created a
character design based on the used theories, the process of which was explained step by step from start to
finish. Most of the theories used can be applied to games of other genres and character design in general.

In the thesis, it was found that the process of character design is extensive, and it requires a lot of consid-
eration and thinking of different things to achieve the best outcome which is a character that is pleasing to
the viewer. In the graphic designer’s work, the fundamentals of character design help the author to deter-
mine the character’s functionality. The character’s personality and the world around them must be paid
attention to too, instead of just focusing on the visual aspects of the character. The world, story and char-
acter’s personality get a lot of influence from the game’s genre, therefore recognizing the genre is also an
important step in the character design process. When all these fundamentals of art and character design
have been taken into account, a fitting character for the game is made.
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1 Johdanto

Opinnaytetyoni aiheena on hahmon suunnittelu fantasiapeliin. Valitsin taman aiheen tyolleni,
koska hahmosuunnittelu on kiinnostanut minua hyvin paljon jo kauan, minka takia haluan kehit-
tya siinad ja perehtya aiheeseen syvemmin. Haluaisin my6és mahdollisesti tyoskennellda hahmo-
suunnittelun parissa tulevaisuudessa. Tyolla ei siis ole toimeksiantajaa, vaan aihe on valittu taysin
sekd ammatillisen kasvun etta opiskelun kannalta. Lisaksi aihe perustuu osittain myo6s projektiin,
jonka tein aikaisemmalla kurssilla. Fantasia on hyvin ajaton osa kulttuuria, myos videopelej3, ja
lajityypin tuotokset ovat usein suosittuja. Fantasian yhdistiminen hahmosuunnitteluun luo paljon
mahdollisuuksia luovuudelle, koska fantasian hahmoilla ei yleisesti ole tarkkoja saant6ja, vaan

jokainen tuotos luo omansa.

Taman opinndytetyon tavoite on luoda selked kokonaisuus ihmismaisten fantasiahahmojen suun-
nittelusta kaikesta, mitéd on otettava huomioon suunnitteluprosessin aikana seka itse prosessista.
Ndin opinnaytetyosta on hyotya niille, jotka ovat kiinnostuneita aiheesta tai mahdollisesti halua-
vat itse kehittya kyseisissa asioissa. Tarkoituksenani on samalla kehittya itse hahmosuunnitte-
lussa. Tyon keskeisena kysymyksena voisikin olla: Kuinka tehda hyva hahmosuunnitelma fanta-

siapeliin?

Kohderyhmaltdadn opinndytetyd rajoittuu aiheen aloittelijoihin ja keskitasollisesti osaaviin, silla
tavoitteena on selittda tyon asiat tavalla, joka on helppoa ymmartaa ja sisaistda, vaikka aiheesta
ei etukateen tietaisi paljoa. Taman lisdksi tyossad on aiheita, joita hahmosuunnittelua hallitseva-

kaan henkilo ei valttamatta tieda, joten tyé on hyddyllinen myds heille.

Vaikkakin osaa opinnaytetyon aiheista voisi soveltua useampaan eri taiteenmuotoon (esim. 3D),
keskittyy opinndytety6 vain 2D-taiteeseen ja siihen, miten eri elementit toimivat tdssd muodossa.
Aihe on rajattu 2D-taiteeseen, koska se on henkilokohtaisesti minulle laheisempi ja tutumpi, mika
mahdollistaa luovemman ja omaperdaisemman hahmon tekemisen. 3D-taide on minulle viela sen
verran uutta ja vierasta, etta koen siihen liittyvan osaamiseni rajoittavan hahmon suunnittelua

liilkaa. Taten opinnaytetydssa 3D:hen keskittyminen olisi ajanhukkaa.



2 Fantasia

Fantasian keskeisiin teemoihin kuuluvat taikuus ja muut yliluonnolliset ilmiot seka tyypillisesti
toissijaiseen maailmaan sijoittuminen. Se onkin yksi fiktion vanhimmista alalajeista. J. R. R. Tol-
kienin Taru sormusten herroista ja Hobitti -kirjoissa esiintyva Keski-Maa nahdaankin esikuvana

nykypaivan fantasia-asetelmalle.

Fantasia lajitellaan usein joko korkeaksi tai matalaksi fantasiaksi. Lajittelu katsotaan tarinan maa-
ilman seka taikuuden maaran mukaan. [1.] Korkea fantasia usein sijoittuu toissijaiseen maail-
maan, joka on luotu muistuttamaan esimerkiksi keskiajan Eurooppaa [2] ja jossa taikuus on hyvin
yleistd. Matala fantasia taas muistuttaa todellista maailmaa ja sen historiaa, minka vuoksi taikuus

on hyvin harvinaisia ja usein sita peitelldan tai pelataan. [1.]

Fantasiapelit yleisesti liittyvat 1ahinna narratiiviseen suunnitteluun, mutta ne voivat myos liittya
visuaaliseen suunnitteluun. Hahmosuunnittelussa etenkin fantasiapelin genre on otettava huo-
mioon, silla se voi vaikuttaa pelin piirtotyyliin ja taten siihen, kuinka yksityiskohtainen hahmo voi
olla. Esimerkiksi 8-bit RPG-tyylisen pelin hahmoissa ei voi olla paljoa yksityiskohtia tai hahmoista
on tehtdva helposti yksinkertaistettavia niin, etta ne pysyvat tunnistettavina eri kuvituksissa, ku-

ten pelin kansikuvassa ja pelistd otetusta kuvankaappauksesta.



3 Fantasiahahmot

Hahmosuunnittelu on yhteydessa fyysiseen, visuaaliseen ja narratiiviseen suunnitteluun seka
kaikkiin muihin suunnittelun osa-alueisiin. Enemman tai vdhemman naita kaikkia on otettava huo-

mioon hahmon suunnittelussa.

Fantasiahahmot ja ndiden lajit liittyvat padosin fyysiseen suunnitteluun, silla nama vaikuttaa hah-
mon ruumiinrakenteeseen ja pituuteen, kuten myds ne tuovat joitain lajille ominaisia piirteita
hahmon ulkondkodn, esimerkiksi hdanta tai suipot korvat. My6s visuaalinen ja narratiivinen suun-
nittelu liittyvat tahan, silld joissain teoksissa hahmojen eri lajeilla on esimerkiksi omat kulttuu-
rinsa, tyonsa tai elamantapansa, jotka vaikuttavat hahmon vaatetukseen tai johonkin muuhun

osaan hahmoa visuaalisesti.

3.1 Lajitjarodut

Fantasiapeleissd hahmot ovat usein toistuvia, samankaltaisia rotuja. Johdonmukaisen ulkonaén
ja mahdollisesti nimen lisaksi niilld voi olla samanlaisuuksia rooleissaan ja yleisessd maailmanra-
kennuksessa. [3.] Vaikkakin opinndytetyo keskittyy hahmojen visuaaliseen puoleen, on mainitta-
vaa, ettd hahmon asuinalue ja elamantapa vaikuttavat usein ulkondakdon, varsinkin vaatetukseen,
mika on hyva ottaa huomioon hahmoa suunnitellessa. Kaynkin nyt lapi muutamia yleisia rotuja,

joita esiintyy usein fantasiassa.

Ihmiset ovat fantasiamaailmoissakin usein yksi yleisimmistda hahmoroduista ja toimivatkin usein
paahenkilon roolissa [3]. Kuten oikeassa elamassad, myods fantasiamaailmoissa ihmiset ovat moni-

puolisia ja erottuvatkin hyvin seka ulkonadllisesti ettd narratiivisesti toisistaan.

Alfit (engl. EIf) kuvataan usein siroina ja lumoavina. Niiden pituus vaihtelee eri teoksissa, yleensa
ne ovat noin samanpituisia, hieman pidempina tai lyhyempina kuin tavalliset ihmiset. Alfeilla on
suipot korvat ja he ovat yleisesti todella kauniita, sukupuolestaan riippumatta. Miespuoliset alfit
kuvataankin usein feminiinising, ja heilld esiintyy todella harvoin naamakarvoitusta. Alfit elavat
usein hyvin pitkan elaman verrattuna ihmisiin, ja joissain teoksissa ne ovat jopa kuolemattomia.
[4.] Alfien véripaletti on usein samanlainen kuin ihmisilld, tosin niilld voi olla my6s esimerkiksi
vihertava tai sinertava ihon- tai hiusvari [5.] Kuvassa 1 esimerkki Final Fantasy XIV -videopelin

alfista, kyseisessa pelissa rodun nimi on Elezen.



Kuva 1. Alfi [6]

Kaapiot (engl. Dwarf) muistuttavat pienikokoisia ihmisid, usein reilusti alle 150 cm pitkia. Niilla
saattaa olla jokin liioiteltu kasvonpiirre, esimerkiksi suuri nena. Kaapiot ovat sukupuolestaan riip-
pumatta usein leveita ja lihaksikkaita. Niilld on pitkat ja paksut hiukset, seka miespuolisilla kaapi-
6illd on usein tuuhea parta, joka saatetaan letittda. Kaapiot esitetdan yleisesti vahvoina taisteli-
joina tai taitavina kaivostyolaisina ja seppina [7], mika heijastuu usein niiden vaatetukseen. Kaa-
pidissa kdytetdan yleensd maanldheista varipalettia. Kuvassa 2 esimerkki World of Warcraft -vi-

deopelin kdapiosta.

Kuva 2. Kaapio [8]



Gnoomit, maahiset tai tontut voivat esiintya usealla eri nimella ldhteesta riippuen, joskus niita
voidaan kutsua myos kaapiodiksi. Englanniksi ne kuitenkin tunnetaan nimella Gnome. Gnoomeissa
on joitain samoja piirteitd kuin kaapioissa ja keijuissa [3]. Ne ovat yleensa alle metrin pituisia.
Niilla on usein suipot tai suuret korvat seka muita liioiteltuja kasvonpiirteita, kuten suuri nena tai
silmat. Ne ovat usein iloisia ja rakastavat luontoa, mika nakyykin usein hahmoissa leveina hymyina
sekd maanlaheisissa vareissa. Kuvassa 3 esimerkki Dungeons & Dragons -fantasiaroolipelin gnoo-

mista.

Kuva 3. Gnoomi [9]

Orkit (engl. Orc) ovat hirvidméaisempia kuin muut mainitut rodut. Yleisisti fantasiaroduista ne
ovat lahimpana peikkoja. Ne ovat suurikokoisia ja usein myos lihaksikkaita. Niilld on usein terdvat
hampaat seka sian kdrsda muistuttava nena. lhonvariltdan ne ovat usein vihreitd, harmaita tai
punertavia. [10.] Orkit kuvataan joskus sotaa rakastavina barbaareina, mika nidkyy niiden vaate-
tuksessa, joka koostuu esimerkiksi haarniskoista, luista, paakalloista seka eldinten turkeista. Ku-

vassa 4 on esimerkki Warhammer-videopelin orkista.



Kuva 4. Orkki [11]

3.2  Muita piirteita

Fantasia mahdollistaa hyvin luovien ja erilaisten hahmojen luonnin, kun kaytetdan inspiraationa
erilaisia eldimia, todellisia seka fiktiivisid. Tama voi esiintya hahmon ulkon&ddssa seka lajin kasvo-
jen ja/tai kehonpiirteissa ja vaatetuksessa. Vaatetuksessa voidaan hyodyntaa esimerkiksi eldinten
turkkeja, suomuja, sulkia, luita seka hampaita. Niitd voidaan kayttaa esimerkiksi haarniskojen tai

lampiman vaatetuksen tekemiseen.

Seka oikeita etta fiktiivisia eldimiad voidaan kayttdaa pohjana fantasiarodun luonnissa, esimerkiksi
antropomorfoimalla jokin eldinlaji eli antamalla sille ihmismaisia piirteitd, kuten esimerkiksi
muuttamalla raajojen pituuksia siten, ettd hahmo seisoo kahdella takajalallaan. Esimerkiksi Dun-
geons & Dragons -fantasiaroolipelissa esiintyy useita rotuja, jotka on suunniteltu ndin, kuten
Owlinit (Kuva 5). Jotka vaatetusta lukuun ottamatta ndyttavat taysin polloilta, joiden ruumiinra-

kennetta on hieman venytetty seka niille on lisdtty ylimaaraiset kadet.
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Kuva 5. Owlin [12]

Eldimid voidaan kayttdaa hahmosuunnittelussa my&s ottamalla valitusta eldimesta joitain sille omi-
naisia piirteita ja antamalla ne ihmiselle luoden uusia fantasiahahmojen rotuja. Esimerkiksi kreik-
kalaisessa mytologiassa esiintyvat kentaurit noudattavat tata: niiden ylavartalo on ihmisen ja vy6-
tarosta alaspain jalkojen sijaan niillda on hevosen ruumis. Keijut myos lasketaan tahan, silla niilla
on hyonteismaiset, esimerkiksi perhosen siivet. Myos Square Enix Co., Ltd:n videopelissa Final
Fantasy XIV esiintyvat Au Ra:t (Kuva 6) ovat luotu télla tavoin, niiden inspiraationa on kaytetty
lohikdadrmeita, joka esiintyy muuten ihmismaisilla hahmoilla sarvina, hantdna sekad ympari kehoa

olevien suomujen muodossa.

Kuva 6. Au Ra [13]



My0s luontoa ja kasvillisuutta voidaan kayttaa hyodyksi hahmon suunnittelussa. Namakin voivat
esiintya hahmon kasvojen- ja kehonpiirteissa ja vaatetuksessa. Vaatetuksessa voidaan kayttaa
esimerkiksi lehtia seka kukkia. Nama sopivat erityisesti hahmoille, jotka ovat hyvin pienikokoisia

tai ovat muuten erityisen ldhelld luontoa, kuten esimerkiksi keijut, menninkaiset seka haltijat.

Esimerkkina rodusta, jonka suunnittelussa on kaytetty luontoa ja kasvillisuutta on Dungeons &
Dragons -fantasiaroolipelin Floranit. Ne muistuttavat kasvin ja 6tokan risteytymaa, joilla on ihmis-
madinen ruumiinrakenne. Niiden kasvot muistuttavat 6tokkaa, ja niiden paasta kasvaa usein esi-
merkiksi sienia tai kdrpasloukkuja. [14.] Eras tunnettu hahmo, joka ottaa vaikutteita luonnosta on
Marvelin Groot (Kuva 7), joka on puuta muistuttava avaruusolento. Se omaa ihmismaisen ruu-
miinrakenteen, mutta sen iho muistuttaa puun kaarnaa. Vaikkakaan Groot ei ole suoranaisesti

videopelihahmo, esiintyy han useassa Marvel-teemaisessa videopelissa.

Kuva 7. Groot [15]



4 Hahmon suunnittelussa huomioitavaa

Tassa osiossa keskitytdaan lahinna hahmon visuaalisiin puoliin, mitad on otettava huomioon suun-
nittelussa, mutta kdaydaan lapi myos hahmon luonteeseen ja tarinankerrontaan liittyvat arkkityy-
pit. Tdma siksi, koska hahmon luonne voi vaikuttaa ulkondakdon, sekda hahmon rooli tarinassa voi

maarata hahmon esimerkiksi vaatetuksen tai elehdinnan.

Pelihahmojen animointi on hyva ottaa huomioon hahmoa suunnitellessa, silla monimutkaisten
hahmojen piirtdminen useita kertoja ja animointi etenkin frame by frame -animaatiolla voi olla
hyvin rasittavaa. Jos hahmo on hyvin yksityiskohtainen ja se animoidaan suurella kuvataajuudella,
saattaa syntya ongelmia hahmon ulkondon yhdenmukaisuuden sailymisessa kuin myos animaa-

tion sulavuuden kanssa. Tallaisissa tapauksissa hahmon yksityiskohtia kannattaa siis vahentaa.

4.1 Pelin tyyli

Pelin genre on tarkeda ottaa huomioon suunnitteluvaiheessa. Vaikka kyseessa onkin fantasiapeli,
voi sen lisaksi peliin yhdistdaa muitakin genreja. Esimerkiksi ensimmadisen persoonan ammuntape-
leissa hahmot yleensa suunnitellaan aggressiivisiksi ja koviksi, kun taas kasuaalipeleissa hahmot

ovat usein helposti [ahestyttavia ja herttaisia. [16.]

Pelin yleinen graafinen tyyli on myds otettava huomioon hahmon suunnittelussa. Etenkin pikseli-
taide rajoittaa sitd, millainen hahmo voi olla. Koska pikselitaiteessa hahmot yleensa pyritaan te-
kemaan tietylla ennestdan sovitulla maaralla pikseleitd, on hahmon tarkeimmat piirteet saatava
nakyviin yksinkertaisessa spritessa [17]. Taman takia yksityiskohtia, kuten asusteita tai vaatteiden
kankaissa olevia kuvioita, suunnitellessa on hyva harkita, ovatko ne valttamattomia hahmon tun-
nistamista varten. Ylimaaraiset yksityiskohdat pienessa pikselihahmossa voivat sekoittaa hahmon
ulkondko6a ja tehda siita epamaaraisen ja vaikeasti luettavan pelaajalle. Vaihtoehtoisesti tallaisissa
tapauksissa hahmosta voi tehda kaksi eri versiota, yksityiskohtaisemman ja pelkistetymman. Pel-
kistettya versiota kaytetaan pelin sisdisessa spritessa ja yksityiskohtaista versiota esimerkiksi va-
lianimaatioissa (engl. cutscene), pelin kansikuvassa ja pelin sisdisissa puhekuplakohtauksissa, joita
esiintyy usein pikselitaiteella tehdyissa roolipeleissa, joissa kohtauksessa puhuvan hahmon kuva

ilmestyy suurempana ja yksityiskohtaisempana naytoélle puhekuplan kanssa.
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Kohdeyleisolla tarkoitetaan joukkoa kuluttajia, jotka lajitellaan demograafisten piirteiden mu-
kaan, kuten ika, sukupuoli, tausta. Pelin kohdeyleison tunteminen auttaa pelinkehittajia kehitta-
maan tuotteen sellaiseksi, mista yleiso pitda. Tama patee myos hahmosuunnitteluun, silla otta-
malla kohdeyleisén huomioon hahmon suunnittelussa, saa tasta houkuttelevamman ja sopivam-
man yleisélle. Tosin nykyadn videopelit tehddan laajemmalle yleisolle, jolloin osa demograafisista

lajitelmista eivat enda ole niin tarkeita. [18.]

4.2  Arkkityyppi

Arkkityypit laskeutuvat enemman narratiivisen suunnittelun puolelle, mutta ne voi ja kannattaa-
kin ottaa huomioon hahmon visuaalisessa suunnittelussa, silla hahmon arkkityyppi voi vaikuttaa
ulkondkoéon. Arkkityypit edustavat ideaalia esimerkkia jostain tietystd hahmosta ja tdman luon-
teen- ja persoonallisuudenpiirteistd. Hahmon tunnistettavat ominaisuudet mahdollistavat sen,
ettd ne voidaan kategorisoida. Arkkityyppeja on paljon erilaisia, mutta on olemassa muutamia

yleisimpia, joita ndkee kaikenlaisissa tarinoissa. [19.]

Sankarilla tarkoitetaan tarinan padhenkil6a. Nimestdan riippumatta tarinan sankari ei aina ole
jalo, rohkea tai peloton. Sankarille ei ole tarkkaa maaritelmaa siitd, millainen sankarin tulisi olla
luonteeltaan tai kdaytokseltdan. Talla tulee myos olla joitain huonoja persoonallisuudenpiirteitakin

tai hahmoon on vaikeampi samaistua. [20.]

Varjoja ovat piirteet, joista sankari ei pida itsessaan. Yleensa nama piirteet nakyvat tarinan anta-
gonistissa. Varjon tehtdva on haastaa sankari samalla yrittden tuhota tdman ja tdman tehtavan
pakottaen sankarin toimimaan. My6s sankarilla voi olla varjoisa puoli, ja tarinan muutkin hahmot

voivat toimia varjona valiaikaisesti. [21.]

Animalla ja animuksella tarkoitetaan sankarin rakkaudenkohdetta. Anima on naispuolinen hahmo
ja animus on miespuolinen. Anima ja animus edustavat taydellista sielunkumppania, jota sankari
haluaa suojella kaikin mahdollisin keinoin. [19.] Myds varjolla voi olla anima tai animus, jonka

varjo usein uhraa edistyakseen omassa tehtavassaan [20].

Mentori on opettaja hahmo, joka auttaa sankaria kasvamisessa hahmona tarjoamalla tietoa ja
viisautta talle [12]. Mentori usein kuvataan idkkdana henkilond, mutta tdma voi vaihtoehtoisesti

olla esimerkiksi sankarin oma sisdinen dani tai mentorin roolissa voi olla useampikin hahmo [21].
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Narri on usein hyvin raivostuttava persoona, jonka tehtava on testauttaa padahenkil6a. Narri usein

ajaa muut hahmot erilaisiin vaikeuksiin, mika luo tarinaan tapahtumia ja kdanteita. [19.]

Temppuilijan tavoite on jatkuvasti pakottaa tarina kohti muutosta, usein talle hyodyllisimpaan
suuntaan. Temppuilija on yleensa sankarille vaikein henkinen haaste, joka myos auttaa sankaria

muodostumaan sellaiseksi henkiloksi, millainen tdma on tarinan lopussa. [19.]

4.3 Muodot

Muodot liittyvat seka fyysiseen ettd visuaaliseen suunnitteluun, jokaisella muodolla on merkityk-
sensd. Muodoista puhuessa voidaan viitata myds hahmon siluettiin sekd hahmon toiminnallisuu-
teen. Ensimmaisena ihmiset huomaavat hahmoissa asennon tai ryhdin, kasvojen muodon seka
kehonkielen. Tasta syystda hahmon ilmeet ovat toissijainen asia, silla hahmon persoonan ilmenta-
minen on tehokkaampaa siluetin ja kehonkielen avulla. [22.] Esimerkiksi ympyranmuotoisella
hahmolla voi olla py6reitd muotoja kehon eri piirteissa, esimerkiksi pyored nena ja posket, seka
vaatetuksessaan tai hiuksissaan, esimerkiksi kiharat hiukset. Hahmo voi myds sisdltda taysin eri-

muotoisia piirteitd, joista voidaan tehda piirtotyylin avulla esimerkiksi pyoreampia.

Hahmot voidaan yleensa luokitella johonkin kolmesta eri muoto kategoriasta: ympyra, neli, kol-
mio. Naiden muotojen hyddyntdminen hahmosuunnittelussa auttaa luomaan hahmolle persoo-

nallisuutta ja erilaisia piirteita.

Ympyroitd, kaaria, kdyria seka muita pyoreita reunoja kdayttamalla hahmosta saadaan pehmean
ja vaarattoman nakoéinen. Naita kdytetdaan usein esimerkiksi feminiinisten hahmojen, lasten seka
suloisten eldimien tekemisessa. [23.] Pyoredt muodot saavat hahmon nadyttdmaan luotettavalta

ja ystavilliseltd, ja niitd kdytetdan usein myos padhenkilon suunnittelussa [24].

Nelioita seka suorakulmioita kayttamallda hahmosta saadaan tyynen, vahvan, tukea antavan, itse-
padisen tai sankarillisen nakoinen. Usein tallaiset hahmot esitetdaan paahenkilding, isshahmoina tai
paahenkiloa tukevina henkil6ina [24]. Hahmo saadaan myds ndyttamaan liikkkumattomalta, ja tal-

lainen staattisuus voi saada hahmon tuntumaan tylsalta [23].

Kolmiot, teravid reunoja seka suoria viivoja kayttamalla hahmosta saadaan viisaan, vaarallisen,
pahan ja odottamattoman nakdisen [24]. N&ita kaytetddnkin usein antagonistien eli padahenkilon

vihollisten tai vastustajien suunnittelussa.
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Hahmoissa kdytetyt muodot ja hahmon luonne eivat valttamatta aina tasmaa, silla useampaa
muotoa voidaan kayttdd samassa hahmossa tai hahmo voidaan tehda kayttden tiettya muotoa,
vaikka sen luonne on taysin eri. Esimerkiksi antagonistissa voidaan kayttaa ympyraoita tai nelioita

saaden taman nayttamaan luotettavalta, vaikkei sita olisikaan. [25.]

Siluetti on hahmon aariviivoista tehty kuva, mika on tarkea hahmon tunnistettavuuden kannalta.
Siluetti pyritaan tekemaan niin, ettd hahmo on tunnistettavissa pelkdstaan sen avulla. Siluettia
tehdessa kiinnitetadn huomiota hahmon yleiseen muotoon eika pieniin yksityiskohtiin, mika mah-

dollistaa usean hahmon suunnitelman tekemisen nopeasti. [19.]

4.4  Varit

Viériteoria liittyy visuaaliseen suunnitteluun ja kasittelee sita, kuinka varit toimivat keskenaan ja
kuinka ne vaikuttavat tunteitamme ja kasityksidmme. Variteorian avulla hahmolle saadaan suun-
nitteluvaiheessa tehtya talle sopiva varipaletti, joka ndyttdd miellyttavalta sekd sopii hahmon
esim. rooliin tai luonteeseen. Variteorian yleisiin termeihin kuuluvat savy, kyllaisyys seka val6ori.
Savylla maaritellaan se, onko valittu vari vihred, punainen, tms. Kyllaisyydella tarkoitetaan varin
kirkkautta, eli onko vari kirkas, harmaa vai jotain silta valilta. Valoorilla maaritelldan taas varin

tummuus, eli onko vari tummuudeltaan lahempana mustaa vai valkoista. [26.]

Variteoria on hyvin laaja kdsite, mutta se voidaan jakaa kolmeen peruskategoriaan: variympyra,
variharmonia seka varikonteksti. Variympyrassa olevat varit jakautuvat kolmeen osaan. Kuvassa
8 esimerkki variympyrasta. Paavareihin kuuluvat punainen, keltainen ja sininen. Nama ovat 3 paa-
sdvya, joita sekoittamalla saadaan muut varit. Véalivareilla tarkoitetaan vihreda, oranssia ja violet-
tia. Nama syntyvat sekoittamalla pdavareja keskendan, ja variympyrassa ne asetetaankin paava-
rien valiin. Tertiaarivareihin kuuluvat keltaoranssi, punaoranssi, punavioletti, sinivioletti, sinivih-
red ja keltavihred. Nama syntyvat sekoittamalla yhta paavaria ja valivaria sekaisin, ja variympy-

réssa ne asetetaan kyseisten paa- ja valivarien viliin. [27.]
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Kuva 8. Variympyra [28]

Véariharmoniassa yhdistelldan vareja siten, etta ne nayttavat hyvalta keskenaan ja taten myos val-
mis teos ndyttaa paremmalta. Jos varit eivat ole harmoniassa, voi teos nayttaa tylsalta tai sekalai-
selta. On yleisia tapoja, miten yhdistelld eri vareja keskendan niin, ettd ne nayttavat hyvalta. Esi-
merkiksi analogous colors eli vastaavat varit ovat yleisesti 3 varia, jotka ovat variympyrassa vie-
rekkain, kuten sinivihrea, sininen, sinivioletti. Toisena esimerkkina complementary colors eli vas-
tavarit, jotka ovat variympyrassa vastakkain olevat savyt, kuten vihrea ja punainen. [27.] Vastaa-
vanlaisia yhdistelmia on useita erilaisia, ja niiden avulla saadaan paljon vaihtoehtoja eri varimaa-

ilmoille. Kuvassa 9. enemman esimerkkeja eri yhdistelmista.

Complementary Analogous Triadic

Split Complementary Tetradic

Kuva 9. Variharmonia [29]
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Varikontekstissa katsotaan, kuinka varit toimivat ymparoivien varien kanssa. Esimerkiksi kuvassa
10 violetti suorakulmio nayttaa punertavammalta sinertavaa taustaa vasten, kun taas sinertavam-
malta punertavaa taustaa vasten. Todellisuudessa ndma violetit suorakulmiot ovat taysin saman-
varisia, mutta niiden ympardivat varit saavat ne nayttamaan eriltd. Tama on hyva huomioida

suunnitellessaan mitdan, jossa aikoo kayttaa vareja.

Kuva 10. Violetit suorakulmiot [27]

4.5 Anatomia

Anatomia on tarked osa hahmon suunnittelua, sillda ymmarrys luurangon ja kehon rakenteesta,
eri nivelten kiinnittymisista ja toiminnoista auttaa tuottamaan mittasuhteiltaan tasmallisia hah-
moja. Ideaali aikuinen mies tai nainen on kahdeksan p&data pitka, sankari taas voi olla jopa yhdek-
sdn paata pitka. Lasten pituus vaihtelee idn mukaan, esimerkiksi kolmevuotias on nelja paata ja
10-vuotias on noin seitseman paata pitka. Kuvassa 11 nakyy ihmisen ideaaliset mittasuhteet eri
elamanvaiheissa. [30.] Vaikka hahmoa ei olisikaan tarkoitus animoida ollenkaan, on hyva tietas,
miten hahmo liikkuisi ja kuinka sen paino jakautuisi eri asennoissa. Tama saa hahmon ndyttamaan

fyysiselta ja uskottavalta. [31.]

Hahmosuunnittelussa anatomiaa usein yksinkertaistetaan, rikotaan ja mittasuhteita liioitellaan
tarkoituksella, jotta hahmosta saadaan sopivampi tarinaan ja piirtotyyliin. Jotta tdsta saadaan
luontevaa, on suunnittelijan tunnettava todelliset mittasuhteet ja anatomia [32]. Liioittelulla ja
karikatyyrilld saadaan hahmon persoonallisuus ja tunnistettavimmat fyysiset piirteet esille. Kari-
katyyrilla tarkoitetaan hahmon kuvailemista tavalla, jossa taman mittasuhteita tai piirteita liioi-
tellaan koomista tai muuta tarkoitusta varten. Esimerkiksi hahmon kasvojen osaa suurennetaan,

pienennetdan, liikutellaan tai kddnnelldan siten, ettd hahmo pysyy tunnistettavana. [33.]
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Kuva 11. lhmisen ideaalit mittasuhteet [30]
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5 Oman hahmosuunnitelman teko

Hahmosuunnitteluprosessista ei ole yhta oikeaa teko tapaa, vaan jokainen tekee omin tavoin. On
kuitenkin muutamia kohtia prosessissa, joihin on erityisen hyva kiinnittda huomiota, vaikka teko-

jarjestys tai -menetelma olisi erilainen. Kuvailen nyt prosessin niin, kuin sen itse olen tehnyt.

Kun hahmoa lahdetdan suunnittelemaan, on hahmolle ensin paatettava yleinen teema. Teema
voi olla niin yksinkertainen tai monimutkainen kuin itse haluaa, kunhan sen voi visualisoida. Tee-
man lisaksi hahmolle on tassa vaiheessa hyva paattaa hanen arkkityyppinsa ja yleinen rooli tari-

nassa. Taman jalkeen I6ydetdan mallikuvia, jotka sopivat hahmon teemaan. [34.]

Seuraavaksi mallikuvia kaytetaan inspiraationa hahmon siluetin ideoimiseen. Tama tehdaan siten,
ettd hahmosta piirretdan erilaisia alustavia luonnoksia, kiinnittden huomiota vain hahmon ulom-
maisiin dariviivoihin. Ideana on tehda mahdollisimman mielenkiintoisia siluetteja, jotka saavat
hahmon nayttdamaan tunnistettavalta. Tassa vaiheessa kannattaa hahmoon tehda vain kaikki “tar-
keimmat” piirteet, yksityiskohtia voi lisdatd myéhemmin. Asennoissa on kiinnitettdva huomiota

siihen, ettd ne ovat selkeita silueteissa eivatka tee siluetista sekavan nakoista [35].

Taman jalkeen silueteista valitaan muutama parhainta, joita ldhdetdaan tyostamaan eteenpain.
Nyt valittuihin siluetteihin lisatdaan valoja, varjoja, ja alustavia yksityiskohtia, jotka tuovat hah-
moon syvyyttd ja eloa. [36.] Seuraavaksi konsepteista valitaan se siluetti, joka halutaan tyostaa

loppuun valmiiksi hahmoksi.

Kun lopullinen siluetti on valittu, voidaan siihen lisata lisaa yksityiskohtia. Tassa vaiheessa voi hah-
mosta tehdd muutaman variaation kayttden eri muotoja. Tassa vaiheessa on myds hyva miettia
hahmon mittasuhteita ja anatomiaa. Esimerkiksi kuinka ”sarjakuvamaisen” tai realistisen hah-
mosta haluaa eleellisesti ja kuinka suuri tai pieni pda hahmolla on kehoonsa verrattuna. Hahmon
suunnitelmaa voi muokata naihin sopivaksi ja hahmon yksityiskohtien lisédminen ja hiominen jat-
kuu. Kun hahmoon ollaan tyytyvaisia, tehdaan luonnokselle dariviivat. Hahmon piirtaminen jat-
kuu tavallisesti, kunnes paastaan hahmon varien valitsemiseen. Hahmolle valittuja mallikuvia ja
hahmon teemaa voi kdyttda apuna varien valitsemisessa. Tassakin vaiheessa on hyva tehda hah-
mosta muutama eri versio kayttden eri varipaletteja, jotka on tehty variteoriaa hyodyntden. Va-

ripaletin valitsemisen jalkeen hahmo voidaan piirtaa loppuun. [37.]
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Aloitan hahmosuunnitelmani etsimélla inspiraatiota ja kerdamalld kasaan “moodboardin”. Tdman
jalkeen piirrdn lyhyen ajan sisdlla niin monta mielenkiintoista hahmon siluettia kuin keksin. Seu-
raavaksi kdyn lapi kaikki piirtamani siluetit ja valitsen niistda muutaman, joita haluan tyostaa eteen-
padin. Sitten annan valitsemilleni silueteille alustavia aariviivoja ja yksinkertaisia valoja ja varjoja
luomaan syvyytta. Sitten valitsen ndista konsepteista yhden hahmon, jonka teen loppuun. Seu-
raavaksi luonnostelen valitsemani hahmon, lisdten luonnokseen tarvittavia yksityiskohtia ja jat-
kan hahmon piirtdmista siihen asti, ettd hahmo varitetdan. Teen hahmosta muutaman eri varisen
version, kadyttden hyvdkseni esimerkiksi tekemaani moodboardia ja eri variyhdistelmia. Valitsen

naista parhaimman ja teen hahmosuunnitelman valmiiksi.

Dokumentoinnissa kirjaan paivan aikana ylos paperille tai tietokoneen muistioon, mita olen teh-
nyt ja millaisia ajatuksia se on herattanyt. Tulen my6s ottamaan kuvia teoksistani niiden eri vai-

heiden aikana. Myéhemmin kirjaan tdhan tiedostoon kaikki aiemmin mainitut asiat.

5.1  Suunnittelu

Aloitin hahmosuunnitelman tekemisen etsimalla inspiroivia kuvia Pinterestista ja kokoamalla niita
yhteen. Kaytin tata sivua, koska sen sisdltaman hakukoneen avulla on helppo |16ytaa oikeanlaisia
kuvia ja sivuston “taulu”-ominaisuuden avulla on nditda helppo kasata samaan paikkaan ilman,
ettd jokaista tiedostoa on ladattava erikseen jokaiselle halutulle laitteelle erikseen. Kuvassa 12 on

hahmosuunnitelmalle haetut inspiraatiokuvat.

Dior's Bal Masqué Party Wasa €% o
Rezl-Life Fairy Tale e i
JSmSpagie

Armour and Armour Accessories ('
— freihermvonbronkhosst...

i

‘Sunset through trees. Upper 7
Loch Leven Lake, Tahoe...

Tumblr o

Buttercraam Athena Draped i
Skirt

25 Ethereal Cottagecore
‘:- WAY THE &Y | Lfestyie Biog

Gunne Sax o Voice of Nature o

Kuva 12. Inspiraatiokuvat Pinteresista
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Hahmoni alustavana ideana oli hyvin luonnonlaheinen alfi-neito, jolla on pitkat hiukset ja paallaan
hyvin kevyt ja liehuva mekko. Hahmon idea oli kuvastaa anima-arkkityyppia. Tama oli [ahtokohta,
josta aloin tekemdan hahmosuunnitelman ensimmaista vaihetta eli siluetteja. Paatin tehda hah-
mosuunnitelman Procreate-sovelluksella. Syyt sille ovat, ettad koen sen sisaltavan kaikki ominai-
suudet, mita tassa tyossa vaaditaan, se on helppokayttdinen ja se on iPad-tableteille kehitelty
sovellus, joka mahdollistaa piirtdmisen missa tahansa, eikda minun siis tarvitse olla kytkoksissa esi-

merkiksi tietokoneeseeni saadakseni hahmosuunnitelmaa eteenpain.

5.2  Konseptointi

Tein hahmosta siluetteja kymmenen kappaletta. Kuvassa 13 on kaikki ensimmaisen vaiheen si-
luetit. Noin puolessa vilissa siluetteja piirtdessani sain idean, joka vaikutti osaan lopuista si-
lueteista. Paatin yhdistda aiemmin mainitut hahmon piirteet ja elementteja perinteisista rita-
reista. Eli lisdisin haarniskan osia ja miekan hahmoille. Koin tdman lisddvan hahmoon mielenkiin-
toisuutta, eika se olisi vain ns. klassinen anima tai alfi. Ndain hahmo sai myds hieman piirteita san-
kari-arkkityypista, ja se voisikin toimia vaihtoehtoisesti tarinan sankarina. Joissain silueteissa vein
tata vield pidemmalle ja piirsinkin hahmolle kyparaa lukuun ottamatta kokovartalohaarniskassa.
En sisallyttanyt kyseiseen siluettiin kyparaa, koska koin taman vievan pois alkuperdisesta ideasta
liilkaa, eika kyseessa olisi enda fantasiahahmon suunnittelu, vaan keskiaikaisen ritarin hahmo-

suunnittelu. Osalle taas annoin miekan sijaan sauvan, jota voitaisiin kdyttaa taikomiseen.

3165

Kuva 13. Hahmosuunnitelman ensimmaiset siluetit
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Taman jalkeen valitsin silueteista 4, joita halusin kehittda hieman eteenpdin. Valitsin nelja mah-
dollisimman erilaista hahmoa, jotta suunnittelusta tulisi mahdollisimman mielenkiintoista. Suu-
rensin valitut siluetit ja aloin piirto-ohjelman kumilla tekemaan lisda aariviivoja silueteille. Lisasin
kasvonpiirteita ja yksityiskohtia vaatteisiin ja aseisiin. Lopuksi lisdsin hahmoille hieman varjoja
luomaan syvyytta ja tuomaan yksityiskohtia esiin asioissa, joissa ei alun perin ole aariviivoja, esi-
merkiksi oikeinpuolimmaisen hahmon sauvaan. Halusin pitaa hahmoissa olevat muodot mahdol-
lisimman pyoreina, jotta hahmo nayttaisi l[ahestyttavalta ja ystavalliseltd. Taman poikkeuksena
hahmojen aseet ovat muodoltaan teravid, kuvaten niiden vaarallisuutta. Kuvassa 14 on eteenpdin

kehitetyt siluetit.

Kuva 14. Kehitetyt hahmosiluetit

Taman jalkeen valitsin kehitetyista silueteista yhden, jonka kehitin loppuun asti. Paddyin valitse-
maan kuvan 14 vasemmanpuoleisimman hahmon. Valitsin sen, koska kyseisistda hahmoista se kiin-
nosti eniten, ja koin ettd siihen saisi lisattya monipuolisimmin yksityiskohtia. Erottelin valitsemani
hahmon muista, voidakseni paremmin keskittya kyseisen hahmon suunnitteluun. Aloin lisédmaan
hahmoon yksityiskohtia ja korjaamaan muutamia mittasuhdevirheitd, mutta yritin pitda hahmon
siluetin kuitenkin ldhes samana. Tein hahmon kasvoista yksityiskohtaisemmat, lisdsin vaatteisiin
ja haarniskaan saumoja ja yksityiskohtia. Lisdsin myds hahmon miekkaan ja kilpeen hieman koris-

teita ja yksityiskohtia. Kuvassa 15 on hahmon siluetti yksityiskohtien lisdamisen jalkeen.
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5.3 Lopputulos

Seuraavaksi aloin luonnostelemaan hahmon lopullista luonnosta. Halusin luonnostella siluetti-
asennon lisaksi hahmon edesta- ja takaapain siten, ettd sen kadet ja jalat ovat suorassa. Luonnos-
telin myods hahmon kilven ja miekan erillisind kuvina, jotta niiden yksityiskohdat voisi nahda pa-
remmin. Luonnosteluvaiheessa lisdasin hahmoon ja aseisiin viela muutamia yksityiskohtia. Annoin
hahmolle kukkaseppeleen, koska ajattelin sen sopivan hahmoon, tehden hahmosta mielenkiin-
toisemman. Lisdsin samoista syistd hahmolle my6s nauhoja kateen seka kaulan ja rintakehan alu-

eelle. Kuvassa 16 on hahmon lopullinen luonnos.

Kuva 16. Hahmon lopulliset luonnokset

Luonnoksen tehtyani piirsin hahmon seka aseiden luonnoksille aariviivat. Pyrin tekemaan aarivii-
voista mahdollisimman siistit, jotta ne olisivat selkeitd, mutta halusin niiden paksuuksissa olevan
hieman eroja. Tama tekee aariviivoista mielenkiintoisemman nakoiset ja usein lisdavat eloa ku-

vaan. Kuvassa 17 on &ariviivoitettu hahmo.
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Kuva 17. Hahmo &aariviivojen piirtamisen jalkeen

Seuraavaksi otin aariviivoitetun version hahmosta siluettiasennossa, ja monistin sen kolmeksi,
jotka varitin. Pyrin tekemaan jokaisesta versiosta erilaisen toisiinsa verrattuna, kayttden eri va-
riyhdistelmia seka lisaamalla kaikkiin jonkin uniikin yksityiskohdan. Kuvassa 18 on kolme eri vari-
variaatiota hahmosta. Kuvan vasemmanpuoleisella hahmolla kaytin vastaavia vareja: pinkkia, pu-
naista sekd oranssia. Vasemmanpuoleisella hahmolla on myds kukkakuviota tdman mekon hel-
massa ja mekossa ja hiuksissa on lievaa liukuvaria. Kuvan keskimmaisessa kaytin myos vastaavia
vareja: oranssia, keltaista seka vihreda. Keskimmaiselld hahmolla on myds haarniskan ja aseiden
kuparisissa osissa hieman korroosiota. Tama lahinna siksi, etta koin sen ndyttavan hienolta, enem-
man kuin kdytannolliseltda hahmoa miettien. Oikeanpuolimmaisessa hahmossa kadytin kolmiova-
riyhdistelmaa: keltaista, sinista ja punaista. Oikeanpuolimmaisella hahmolla on my6s liukuvaria

mekossaan.
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Kuva 18. Eri varivariaatiot hahmosta

Tekemistani varivariaatioista paadyin keskimmaiseen hahmoon, minka jalkeen varitin koko lopun
hahmosuunnitelman tdman mukaan. Jouduin viime hetkellda muokkaamaan hahmon haarniskan
ja aseiden kuparisten osien varid hieman, sillda ndma olivat liian ldhelld hahmon ihovaria, mika sai

hahmon ndyttamaan siltd, kuin varittaminen olisi jatetty kesken. Kuvassa 19 on lopullinen hah-

)

Kuva 19. Lopullinen hahmo varien kanssa

mosuunnitelma.
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6 Pohdinta ja yhteenveto

Taman opinnaytetydn tarkein anti hahmosuunnittelua tekeville tai sitd opiskelevalle on, etta
tyon avulla pystyy hahmottamaan hahmosuunnittelun osa-alueiden perusteita. Tyo myds tukee
kykya hyodyntaa osa-alueita eri projekteissa. Kaikki osa-alueet eivat valttamatta ole niin tarkeita
kaikissa projekteissa, ja osa aiheista ei valttamatta vaikuta hahmon visuaaliseen puoleen ollen-
kaan. Keskeisimpina teemoina ovat muodot, varit ja anatomia, silla niiden perusteella katsoja hel-
poimmin huomaa suunnittelijan puutteellisen osaamisen. Niihin on siis hyva kiinnittaa erityisesti

huomiota.

Mielestani opinnaytetyd onnistui hyvin ja tavoitteisiin paastiin, eli sain tehtya teoriapohjan pe-
rusteella kokonaisen hahmosuunnitelman samalla kehittyen siind. Mydnnan, ettd hahmon suun-
nittelun olisi kuitenkin voinut aloittaa myohemmin opinndytety6ta tehdessa. Aloitin suunnitel-
man tyostamisen ennen joidenkin teoriaosuuksien kirjoittamista, mika johti siihen, etteivat kaikki
teorian osat taysin tasmanneet hahmosuunnitelman kanssa. Joitain piirteita piti pohtia silloinkin,
kun hahmo oli jo valmis. Esimerkiksi hahmoa tyostdessani arkkityypit olivat vield minulle ldhes
tuntematon aihe, muutamia otsakkeita lukuun ottamatta. Tama johti siihen, ettei hahmoa suun-
niteltu suoraan kuvastamaan mitdan mainituista arkkityypeistd, vaan tdhan paitokseen tultiin
hahmon ollessa jo valmis. Opin siis, etta ennen hahmon suunnittelun aloittamista pitaisi tunnistaa
kaikki suunnittelussa tarvittavat alueet. Suunnittelijan taytyy siis olla tilanteen tasalla kaikista

niista osista, mitd hahmoon on sovittu suunniteltavaksi.

Tyo6ta voisi kehittaa eteenpdin syventymalld tarkemmin ja perusteellisemmin eri osa-alueisiin ja
lisddmalla muita tyohon sopivia aiheita. Itse hahmon suunnitelmaa voisi kehittda eteenpain laa-
jentamalla siihen kuuluvia osia, esimerkiksi spritesheet, ilmeet, 3D-malli, yms. Spritesheetilla tar-
koitetaan kuvaa, joka sisaltdd hahmon animaatiosta useita kuvia sarjassa, ja sen kaytto vahentaa

tarvittavien tiedostojen maaraa.

Opin paljon hahmosuunnittelusta prosessina ja siihen kuuluvista asioista. Ennen opinnaytetyota
olin toki tehnyt hahmosuunnitelmia, mutten koskaan nain tarkasti ja suunnitelmallisesti. Joissakin
kouluprojekteissa olen suunnitellut hahmon siluettia tai erilaisia variversioita, mutta en koskaan
kayttanyt molempia nditd samassa. Nditd muutamaa lukuun ottamatta olen aina vain tehnyt val-
miiksi ensimmaisen version hahmosta, jonka keksin. Opin, miten tarkempi hahmon suunnittelu-
prosessi toimii ja mitad kaikkea voi miettia jo ennen hahmon visuaalista suunnittelua, esimerkiksi

arkkityyppia.
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