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Tassa opinnaytetyossa tutustuin hahmosuunnitteluun tarinallisissa ymparistoissa
ja hahmosuunnittelussa kaytettaviin menetelmiin. Tuotin hahmosuunnitelmia kol-
meen erilaiseen tarinalliseen ymparistoon samalla, kun pohdiskelin hahmosuun-
nittelussa vaikuttavia tekijoita. Tutkimuskysymyksina opinnaytetydssani pohdin,
miten luoda hahmoja ja ilmentaa hahmojen persoonallisuutta ja luonteenpiirteita
kayttaen muoto-, vari- seka elekielta, seka miten peilata ymparistdéa ja tarinaa
osaksi hahmoja.

Analysoin hahmosuunnitelmiani kayttaen formalistisia ja semioottisia analyysi-
menetelmia ja vertailin tuotettuja hahmojani jo olemassa oleviin hahmoihin kayt-
taen toimivan hahmon piirteita. Tietopohjana kaytin artikkeleja ja videoita hahmo-
suunnittelusta, kuvittamisesta, muotokielesta seka taiteilijoiden ja hahmosuunnit-
telijoiden tyoprosesseista ja tyotoimenkuvasta.

Tutkimustuloksina havaitsin, etta hahmosuunnittelu sisaltaa useita tyovaiheita,
jotka sisaltavat pohdintaa, ideointia, visualisointia seka laajaa taustatutkimusta.
Hahmosuunnittelijan tulee ymmartaa idea, jonka han haluaa esittaa, ja tuntea
hahmo seka tarina, jota varten hahmoa luodaan. Hanella tulee olla jonkinlaista
tietotaitopohjaa taiteellisesta ja visuaalisesta tyoskentelysta, ymmarrysta muo-
don ja varin kayttoon ja selked suunnitelma, miten toteuttaa hahmon suunnitte-
lua, kyetakseen toteuttamaan hahmosuunnittelua tehokkaasti. Tassa opinnayte-
tydssa esitettyja menetelmia voi hyddyntaa hahmosuunnittelussa niin animaati-
oihin, kuvakirjoihin, sarjakuviin kuin peleihin.
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In this thesis | familiarized myself with story-oriented character design and sev-
eral methods which are used in character design. | produced characters for three
different stories while | pondered on how to design characters and display their
personality and personal traits using shape- and color language and gestures, as
well as how to reflect the surrounding story environment as part of the characters.

| analyzed my character designs using methods for formalistic and semiotic anal-
ysis and compared my characters against standards of an effective character. As
the basis for theory, | used several online sources such as articles and videos
about character design, illustration, shape language and processes of other art-
ists and character designs.

What | discovered during this thesis was that character design consists of several
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1 JOHDANTO

Hahmosuunnittelija on henkild, joka luo hahmon koko olemuksen aina esteet-
tisista elementeista hahmon persoonallisuuteen, kaytokseen ja kokonaisvaltai-
seen visuaalisen ilmiasuun. Jokainen muoto, varipaletti ja detalji on valittu tie-
tyista syista. Variteoria, muotokieli ja jopa peruspsykologia auttavat taiteilijaa luo-

maan vaikuttavan hahmokonseptin. (Deguzman 2021.)

Taman opinnaytetyon aikana keskityn prosesseihin ja tyovaiheisiin, jotka ohjaa-
vat hahmosuunnittelun toteuttamista. Opinnaytetydni tavoitteena on kehittya hah-
mosuunnittelijana ja parantaa edellytyksiani tulevaisuudessa toimia luontevam-
min hahmosuunnittelun parissa. Tutustun hahmosuunnittelussa kaytettaviin me-
netelmiin ja valineisiin kuten muoto-, vari- ja elekieleen seka toimivan hahmo-

suunnitelman piirteisiin.

Kiinnostukseni on aina ollut tuottaa kuvia, jotka kertovat tarinaa, ja siksi toteutan
tassa opinnaytetydssa hahmosuunnitelmat tarinallisiin ymparistoihin. En koe tar-
peelliseksi rajata opinnaytetyota kohdeympariston tai kontekstin mukaan, silla
mielestani monet tunnetut hahmot voivat kdyda niin animaatioelokuvaan, kuin

my0s videopeliin tai lastenkirjan kuvitukseen.

Tutkimuskysymyksina opinnaytetydssani tulen pohtimaan, miten luoda hahmoja
ja ilmentaa hahmojen persoonallisuutta ja luonteenpiirteita kayttaen muoto-, vari-
seka elekielta seka miten peilata ymparistda ja tarinaa osaksi hahmoja. Analysoin
hahmosuunnitelmiani kayttaen formalistisia ja semioottisia analyysimenetelmia ja

vertailen tuotettuja hahmojani suhteessa toimivan hahmon piirteisiin.

Rajaan opinnaytetyota ja sita tukevaa tietoperustaa keskittdaen huomion ja nako-
kulman tdman opinnaytetydn aikana oman tekemiseni kautta syntyviin hahmo-

suunnitelmiin ja valintoihin, joita hahmosuunnitelmissa teen.



2 JARJESTELMALLISTA HAHMOSUUNNITTELUA

2.1 Hahmosuunnittelu on tyota

Hahmosuunnittelussa on kyse fiktiivisten hahmojen luomisesta, jossa kyse voi
olla niin ihmismaisten kuin ei-ihmismaisten hahmojen luomisesta esimerkiksi ani-
maatioita, sarjakuvia tai peleja varten. Prosessiin kuuluu ajatusten pallottelua,
luonnostelua, hahmottelua ja piirtamista. Hahmosuunnittelija maarittaa hahmoille
uniikkeja persoonallisuuksia ja piirteita aina ulkomuodosta puhe- ja liikkumista-
paan ja persoonallisuuteen. On helppoa kuvitella, milta vaikkapa Homer Simpson
kuulostaa, miten han liikkuu tai miltda han nayttaa ollessaan iloinen tai surullinen
— hahmojen nakeminen aitoina olentoina onkin loistavien hahmosuunnitelmien

ansiota. (Jones 2021.)

Elokuvissa ja peleissa hahmosuunnittelu on yksi konseptitaiteen muodoista, ja
siina maaritetdan hahmon piirteet ulkoisesta ilmiasusta aina sisaisiin piirteisiin
kuten persoonallisuuteen. Viimeisteltyja hahmoluonnoksia kaytetaan referenssi-
materiaalina useissa vaiheissa tuotannossa. (CG Spectrum 2022.) Ero konsep-
titaitelijan ja hahmosuunnittelijan valilla on, etta siind missa konseptitaiteilija luo
karkean luonnoksen hahmosta, hahmosuunnittelija luo hahmon ulkonadn ja tyylin
kokonaisuudessaan. Konseptitaiteilija saattaa myds toimia muissa projekteissa
muissakin tehtavissa, kun hahmosuunnittelija keskittyy vain hahmosuunnitteluun.
(Indeed Editorial Team 2021.)

2.2 Toimivan hahmon piirteita

Hahmosuunnittelu on subjektiivinen kentta siind, missa muutkin taidekentat. On
tarkeaa kuitenkin huomata, etta yksinkertainen hahmosuunnitelma on huomatta-
vasti helpompi ja nopeampi monistaa esimerkiksi animaatioon kuin runsaita de-
taljeja ronsyileva hahmosuunnitelma. (Wolf 2020.) Hyvan hahmosuunnitelman

tulisi olla vetojuhta, joka kuljettaa tarinaa eteenpain (Noll & Pauson 2020).

Knight Zhang (2021) esittaa, ettei ole olemassa huonoja hahmoja, vain hahmoja,
jotka eivat ylla tayden potentiaalinsa tasolle. Koska jokaisella suunnittelijalla on



oma ratkaisunsa jokaiseen luovaan ongelmaan, tdama kaytannodssa synnyttaa

eroavia nakokantoja.

Disneyn hahmosuunnittelijoiden haastattelussa jokainen esittaa eriavat mielipi-
teensa siita, millainen on hyva hahmo. Chesworthin mukaan hyva hahmosuunni-
telma hyodyntaa alykkaasti muotokielta siten, etta pienimmalla maaralla muotoja
kyetadan tehokkaasti valittamaan kuva katsojalle siita, kuka hahmo on. Loftis esit-
taa, etta hyva hahmo on silta istumalta uskottava ilman, etta katsoja joutuu poh-
timaan, mika tai kuka hahmo on. (Loftis, Chesworth, Pontillas, Franchesci &
Shum 2017.)

Noll ja Pauson (2020) esittavat, ettei ole olemassa yhtaan kuuluisaa hahmoa, jota
ei tunnistaisi siluetistaan (kuvio 1). Kuviossa on tunnistettavissa kuuluisia hah-
moja, kuten Simpsonit -sarjan hahmoja, Paavo Pesusieni -sarjan hahmoja seka

Disneyn useita hahmoja.
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Kuvio 1. Kuuluisien hahmojen siluetteja (Deguzman 2021)

Ikonisimmat hahmot ovat tunnistettavissa pelkastaan jo niiden varipalettien pe-
rusteella (kuvio 2). Merkki hyvastad hahmosuunnitelmasta on selkeys. Siluetin sel-
keys, varipaletin selkeys seka liioittelun selkeys.
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Kuvio 2. Ikonisia hahmoja varipalikkoina (Paul 2011)

2.3 Taustatutkimuksen tarkeys hahmosuunnittelussa

Hahmosuunnittelu on suunnittelua ja erityisen tarkea osa tarinaa, joka ajaa
eteenpain tarinankerrontaa seka katsojan, lukijan tai kayttajan kokemusta. Se on
enemman kuin vain nimellisarvoa ja kasittaa kaiken suunnittelusta: periaatteet,
teorian ja toteutuksen, joka vie prosessin seuraavalle tasolle. On otettava huomi-
oon lukuisat vaikuttavat muuttujat, kuten kohdeyleis6, kohdemateriaali seka lu-
kuisia muita tekijoita. Tarinaa kertovan hahmon luominen vaatii aikaa. Jos aikaa
ei investoi riittavasti, tuntuu se irralliselta, hatikdidylta tai keskinkertaiselta. (Leo-
nardo 2020.)

Taustatutkimus on yksi tarkeimpia askeleita suunnittelussa, ja se voi auttaa mur-

tamaan rajoja ja |Ioytamaan erilaisia ratkaisuja erilaisiin monimutkaisiin luoviin on-



gelmiin (Zhang 2021). Kuten missa tahansa taidemuodossa, inspiraatio on oleel-
lisen tarkea tekija hahmosuunnittelussa. Referenssien keraaminen useista lah-
teista voi auttaa keksimaan hahmosuunnitteluun ideoita. Referensseja voi kerata
mista tahansa lahteesta, kuten animaatioita, valokuvia, elokuvia, sarjakuvia tai

maalauksia (Deguzman 2021.)

Hahmosuunnittelijan on ymmarrettava kokonaisuudessaan hahmo seka tarina,
jonka osaksi hahmo kuuluu. Oikean maailman elementtien havainnointi auttaa
hahmottamaan, miten ihmiset ja elaimet liikkuvat tai ilmentavat tunteitaan, ja aut-
taa luomaan uskottavia hahmoja. Kuuluisien hahmosuunnitelmien ja lempihah-
mojen analysoiminen auttaa maarittamaan niiden visuaalisen ulkoasun piirteita
ja kuinka niiden hahmosuunnitelmat tukevat tarinaa, mika vuorostaan auttaa hah-
mosuunnittelijaa rakentamaan paremmin omia hahmojaan. Aina ensimmaisista
luonnoksista viimeisiin hahmosuunnitelman tasoihin hahmosuunnittelijan on tar-
keaa huolehtia, etta hahmo pysyy johdonmukaisena lapi luomisprosessin. Pa-

lautteen keraaminen hyddyttaa hahmosuunnittelijaa. (Masterclass 2021.)
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3 OMAT HAHMOSUUNNITELMAT

3.1 Villi-sarjan hahmosuunnittelua

3.1.1 Ajatus hahmoista lahti liikkeelle tarinallisuudesta

Lahdin luomaan kolme hahmoa, jotka voisivat pohjautua tarinaan. Pidan tavasta
luoda seka tarinaa ettd hahmoja samanaikaisesti, jolloin molemmat ikadan kuin
ruokkivat toinen toisiaan. Hahmoja visualisoidessani minulla oli kasilla raaka-
pohja tarinan asetelmasta, johon hahmoja loisin: luonnonvoimainen ja tribaali-
nen, kasvu- ja selviytymistarina, jota on innoittanut muun muassa William Goldin-
gin Karpasten Herra -teos ja jossa leikitelldan villi- ja alkuperaiskansojen innoit-

tamalla kevyella fantasialla.

Ennen kuin olin visualisoinut ensimmaistakaan ajatusta hahmojen ulkoasusta na-
kyvaan muotoon, nain sieluni silmin hahmoja, jotka katkisivat kasvonsa puisilla
maskeilla ja verhoaisivat alastomat kehonsa erilaisin nahoin ja kasvien osista val-
mistetuilla asusteilla. He koristelisivat ihoaan sotamaalein antautuessaan sisai-
sen elaimellisyytensa armoille trooppisessa maailmassa ilman rajoja ja valvottuja
saantoja. Maskien koin ajatuksena tuovan toisaalta mystiikkaa ja toisaalta vaaran
aistillisuutta osaksi hahmoja maskien katkiessa allensa inhimillisimman ja tunnis-

tettavimman osan ihmisesta ja heidan identiteetistaan — heidan kasvonsa.

Yhtena viehattavimpana ajatuksena koin etaannyttamisen turvallisesta, funne-
tusta inhimillisyydesta ja animan ja animuksen tuomisesta nakyvalle etualalle
nostamalla esiin kysymyksen: keitd nédméa hahmot oikeasti ovat? Anima ja Ani-
mus -kasiteteoria on kuuluisimpia jungialaisen psykologian kasiteteorioita, jonka
C.G. Jung loi maarittaessaan epatietoista vastakohtaa persoonallisuuden sosi-

aaliselle identiteetille (Melik-Akhnazarova 2021).

3.1.2 Inspiraation etsintaa Pinterest-kuvakirjastoa hyddyntaen

Tarkastelin olemassa olevia hahmoja etsien inspiraatiota ja innostusta ja tallensin
kiinnostavia kohteita Pinterest-kuvakirjastoon. Pinterest-kuvakirjasto on helppo
kayttaa, kuvat ovat nahtavilla tekijanoikeustietoineen ja lahteineen, ja niita on

mahdollista lajitella tauluille omien sen hetkisten tarpeiden mukaan nahtaville.
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(kuvio 3). Pinterest on visuaalinen sosiaalisen median alusta, jota muun muassa
suunnittelijat voivat kayttaa keratakseen, lajitellakseen ja jakaakseen inspiraation
lahteitaan. ldeoita on mahdollista hakea muun muassa tunteiden, varien tai mui-

den avainsanojen perusteella. (Chapman 2019.)

Kuvio 3. Kuvakaappaus Pinterest-kuvakirjastosta (Jerpetsov 2022)

3.1.3 Siluetin kautta runkoa hahmoille

Etenin arkkityyppien pohjalta leikittelemalla ajatuksilla ja tunteilla siita, millaisia
hahmot olisivat. C.G. Jung loi termin "arkkityyppi" viittaamaan mihin tahansa ikui-
seen hahmo-, prosessi-, kuva- tai narratiiviseen malliin, jotka esiintyvat kaikissa
paikoissa ja ajoissa taiteessa, kirjallisuudessa, ihmisten unissa ja fantasioissa ja
luomuksissa (Pearson 2022). Jung maaritti kaksitoista ensisijaista tyyppia kuvaa-
maan ihmisten motivaatioiden esiintyvyytta. Jokaisella ihmisella on vallitseva ark-

Kityyppi, joka maarittaa heidan persoonallisuuttaan. (Neill 2018.)

Yhden hahmoista nain olevan energinen, terava ja aggressiivinen, ei paha, mutta
itseriittoinen. Tiesin haluavani teravoittad hanen hahmosuunnitelmaansa kayt-
taen mahdollisimman paljon kolmiomuotoja. Hanet nimesin villinimeltaan Jaxiksi,
oikealta nimeltdan Jackson. Hanen arkkityyppinsa on lahimpana tutkimusmatkai-
ljaa (engl. the explorer): aina valmiina toimintaan ja aina liikkeessa aivan kuin
paikalleen jaaminen merkitsisi kuolemaa. Hanen terava kielensa ja "toimi ensin,

pohdi vasta sitten” persoonallisuuspiirteensa saavat hanet heittamaan itsensa



12

jannittaviin ja vaaraa tihkuviin tilanteisiin uusien adrenaliinirydppyjen toivossa.
(Tuli 2022.)

Toisen hahmoista puolestaan halusin olevan muita kookkaampi, jykevampi ja si-
ten pelkoa ja epavarmuutta herattava, halusin kuitenkin luoda kontrastin hanen
sisdisen ja ulkoisen muotonsa valille: Hahmo, joka on ulkoa kookas ikaisekseen,
mutta sisaltd pehmea. Hanet nimesin villinimeltddn Goriksi, oikealta nimeltaan
Cory. Hanen arkkityyppinsa on lahimpana hoitajaa (engl. the caretaker): aina uh-
rautumassa ystaviensa vuoksi, jaarapainen eika kovin fiksu, ja jaa aina mielipi-

teissaan taka-alalle (Wurdeman 2022).

Kolmannen hahmoista visualisoin pienimmaksi ja feminiiniksi, tytéksi — ryhmaval-
jakon sisaiseksi oikeamukaisuuden ja jarjen aaneksi. Hanet nimesin Naiaksi. Ha-
nen arkkityyppinsa nain olevan lahimpana tietajaa (engl. the sage): Han on ryh-
man jarjen aani ja muita tielldan kaitseva, pohdiskeleva ja toisinaan ylivarovainen

persoona (Landsborough 2022).

Tyo6stin hahmojen profiileja siluetein pyrkien tunnistettavaan ja hahmon persoo-
nallisuutta ilmentavaan profiiliin, samalla kun pyrin ilmentamaan perusmuotoja.
Kuviossa 4 on vasemmalta oikealle hahmot Jax (Jackson), kenen siluetissa pyrin
kolmiomaisiin, energisiin muotoihin, keskella Gor (Cory), kenen siluetissa pyrin
vankkoihin ja neliskanttisiin muotoihin, ja oikealla Naia, kenen siluetissa pyrin
pyoreisiin muotoihin. Varsinaista muotokielta kasittelen syvemmin luvussa 3.3

Mukulamakulat-sarjan hahmosuunnitelmien luonnissa.
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Kuvio 4. Jaxin, Gorin ja Naian alkukantaiset siluetit

Siluetit olivat itselleni Iahinna suuntaa antavia ja antoivat rungon varsinaista hah-
mon luonnostelu- ja visualisointivaihetta varten. Visualisoin mahdollista vaate-
tusta, joihin hahmot itsensa olisivat pukeneet, seka tiukemmin rajasin muotoja

selkedmmiksi osiksi (kuvio 5).

Kuvio 5. Jaxin, Gorin ja Naian luonnokset
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3.1.4 Hahmojen varimaailma

Koostin luonnolliselta tuntuvan varipaletin, jossa on maanlaheisia savyja: punai-
nen, oranssinkeltainen ja kellertavan vihrea. Vareista intensiivisimpana nahdaan
punainen. Lisaksi nain luonnollisena, ettda hahmot jakaisivat yhteisen varipaletin.
Jaxin kohdalla varipaletti nojaa hiukan enemman kohti laajennettua vastava-
riskeemaa, kun taas Gorin ja Naian kohdalla varipaletti sailyy mahdollisimman

analogisena.

Ihonvarin kohdalla pyrin valimerelliseen, rusehtavankellertavanvihertavaan, va-
han oliivin kellertavaan savyyn: toisaalta iho olisi karstaantunut liasta, ja toisaalta
aurinko olisi paahtanut sita. Kilpien ja puupanssareiden kohdalla rusehtava vari
tuntui loogisimmalta. Toisaalta rusehtava vari on useasti puun oma vari, ja toi-

saalta se ilmentaa varin kautta panssareiden tarkoitusta: luotettavuutta.

Jaxin varipaletissa otin huomioon hanen aggressiivisen, terdvan luonteensa, ja
loin varipalettiin kontrastia laajennetun vastavariskeeman muodossa: punainen,
vihertava, kellertava. Punaista kaytin huomattavimmissa piirteissa, kuten hiuk-

sissa ja sotamaaleissa seka nahkavaatteissa.

Asusteissa pyrin alkukantaisuuteen ja kayttamaan geometrisia muotoja ilmenta-
maan hahmojen persoonallisuutta muotokielta hyodyntaen seka pyrin nojaamaan
asuvalinnat ympariston ja olosuhteiden rajoittamiin materiaalivalintoihin. Asustei-
den tuli olla liikkeen sallivat ja mukavat salliakseen vapauden tunteen, johon hah-
mot pyrkivat, toisaalta ne nojautuivat realismiin tuomaan tietynasteista suojaa,
kuten Jaxille visualisoidut kdapasienista varkatyt olkasuojat — joita han ei oikeas-
taan kuitenkaan tykkaa kayttaa. Koska halusin pyrkia kevyeen fantasiaan, pohja-
sin valintoja siten, ettd ne olisivat uskottavia, vaikka eivat todellisessa maail-

massa kuitenkaan taysin kaytannollisia. (kuvio 6)
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Kuvio 6. Jax, Gor ja Naia vareissa

Zhang (2021) esittaa, ettd asusteen tarkoitus on tuoda esiin avainasioita hah-
mosta, kuten heidan tarkoituksensa, persoonallisuutensa seka historiansa. Nama
tekijat voivat yhdistya auttamaan maarittdmaan hahmon arkkityyppia. Zhang
esittda kaksi spektria hahmosuunnittelijalle maarittdmaan suunnittelun periaat-
teita: kaytannollinen vastaan fantasiallinen seka historiallinen vastaan kuvitteelli-
nen. Ensimmaisen spektri kuvailee hahmosuunnittelun teknista puolta; nojautu-
vatko valinnat realismiin ja onko valintojen takana realismin logiikkaan pohjautu-
vat syyt vai onko kyse mahtipontisesta fantasiasta, jossa valinnat eivat pohjaudu
realismiin tai logiikkaan. Toinen spektri taas kuvailee hahmonsuunnittelun visu-
aalisia aspekteja, eli pohjautuuko hahmosuunnitelmat tiettyyn olemassa olevaan
historialliseen aikaan, vai onko se useampi selitteinen yhdistelma eri kulttuurillisia

ja historiallisia aikakausia.

3.1.5 Kasvojen ilmiasun pohdintaa peukalonkynsikuvin

Pohdittuani hahmoja ensiksi maskien peittamana, halusin sen jalkeen pohtia hah-
mojen kasvojen ilmiasua, ja kaytin niin kutsuttua peukalonkynsikuva -menetel-

maa, jossa piirsin suuren maaran pienehkoja kasvoja, kunnes saavutin halua-
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mani (kuvio 7). Peukalonkynsiluonnokset ovat nopeita luonnoksia, jotka on tuo-

tettu nopeasti ja ilman korjauksia. Ne ovat yleensa hyvin pienehkgja, tuumasta

pariin (parista senttimetrista viiteen senttimetriin). (South 2018.)

Kuvio 7. Jaxin, Gorin ja Naian kasvojen pohdintaa peukalonkynsikuvin

Anna (2018) esittda peukalonkynsiluonnosten luomisessa olevan lukemattomia
eri tapoja riippuen taiteilijan tyylista. Useasti peukalonkynsiluonnos lahdetaan ra-
kentamaan suurista muodoista ja suuripiirteisesti ja niita jalostetaan, kunnes 16y-
detaan itselle mieleiset ja lopulta tehdaan karsinta jaljelle jaaneiden kesken. Peu-

kalonkynsiluonnos ei kaytanndssa salli yksityiskohtia kokonsa vuoksi.

3.1.6  Hahmojen persoonallisuuden pohdintaa asentojen kautta

Chiang (2022) esittaa asentojen olevan pohjimmiltaan visuaalinen esitys ideasta
muotoina. Avainasennot eivat ole staattisia asentoja kuten valokuvissa useasti
ihannoidaan, vaan hetkia ajassa, jotka maarittavat ideaa. Han esittaa toimintata-

van yksinkertaistaa asennot itsestaan selviksi muodoiksi, jotka toimivat ilman,
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etta niihin tarvitsee lisata mitaan ylimaaraista. Asennoilla pyritaan |0ytamaan il-
maisuvoimaisimmat muodot, joilla kyetdan maarittdmaan seka tarinaa, etta tun-

teita ja vallitsevia voimia.

Kuviossa 8 pohdiskelin hahmojen persoonallisuutta asentojen kautta. Pohdiske-
lin hahmojen eri persoonallisuuden piirteiden iimenemista ja dynamiikka, jotta pa-
remmin kykenin hahmottamaan, mika olisi realistista, tai ainakin uskottavaa, hah-
moille. Erilaisia asentoja visualisoidessani pohdin, miten heidan persoonallisuu-

tensa ilmenisi heidan olemuksensa kautta osana erilaisia asentoja.

Kuvio 8. Jaxin ja Gorin asentojen ja persoonallisuuden pohdintaa

3.2 The Chasm Dwellers — Luolastomaailman asukit

3.2.1 Ajatus mystisen luolastomaailman asukeista

The Chasm Dwellers -hahmot perustuvat innovoimaani tarinaymparistéon, joka
sijoittuu luolastomaailmaan. He ovat luolastomaailman asukkeja, joilta luolasto-

maailman taika on aikojen saatossa hionut pois persoonallisuuttaan ilmentavat



18

tekijat. Luolastomaailman synkahko ja ankara ymparisto heijastelee seka hah-
mojen ulkonadllisissa tekijoissa etta heidan asuvalinnoissaan lukuisten erilaisten

tekijoiden ja rajoitusten muodossa.

Lahtokohtana tarinanpohjalta on ajatus, ettd vaatetus on kuin heidan toinen
ihonsa: he eivat koskaan paljasta alla olevaa oikeaa ihoaan. Asusteet siksi pyr-
kivatkin peittamaan ja verhoamaan heidat kokonaan. Taustalla heidan valinnas-
saan on luolastomaailman taikuuden jattama henkinen trauma — heidan ihonsa
ja ulkonakonsa muistuttaisivat heitd menetyksestaan. He ovat kaytannossa mui-

den lailla luolastomaailman vankeja.

3.2.2 Piirustellen Chasmers-hahmojen perusmuotoja

Piirustelin, tai téhertelin (engl. doodle), paperille hahmojen runkoa. Halusin va-
pauttaa mieleni ja vain piirustella kevyella otteella ilman jarjen hairitsevaa kom-
mentointia, kuitenkin samalla pyrin ottamaan huomioon hahmosuunnittelussa pe-
rusgeometriset muodot, etenkin kolmiomuodot, joilla pyrin ilmentamaan mystee-
ria ja tuntemattoman vaaraa. (kuvio 9). Palmer (2016) esittaa piirustelun/tdherte-
lyn olevan stressitonta ja yksinkertaista ja auttaa mielta keskittymaan: Sen ei tar-
vitse olla sdantdjen ohjaamaa tai kategorisoitavaa, se voi olla tasmalleen jotakin
tiettya tai olla olematta. Piirustelu on luonnostelua, joka kumpuaa alitajuntaisesta
mielestd. Se on vapaampaa ja rentouttavampaa kuin maalaaminen tai piirtami-
nen. Tarkoituksena ei ole luoda taydellisyytta, vaan selittaa ja kehittda omaa vi-
siota. (Kumar 2021.)
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Kuvio 9. Chasmers visualisointia piirustelemalla

Naghdi (2021b) esittda artikkelissaan Emmy-palkitun hahmosuunnittelija David
Colmanin huomion, ettd hahmon kehonkielelld ja yleisellda asennolla on enem-
man painoarvoa verrattuna hahmon kasvoin ilmeisiin, ja etta persoonallisuuden
kommunikoiminen kehonkielen ja siluetin kautta on voimakkaampi keino kuin
esittda tunteet vain kasvojen ilmeiden kautta. Pohdiskelin piirustelemalla hah-
moja erilaisissa asennoissa ja konteksteissa (kuvio 10).



20

Kuvio 10. Chasmers hahmojen ilmiasun pohdintaa

3.2.3 Luolastomaailman asukkien varimaailma

Kun vareja asettaa rinnakkain, kommunikoivat ne keskenaan. Jotkut varit voimis-
tavat toisia, kun jotkut varit taas eivat sovi yhteen ilman, ettd molemmista haviaa
loistonsa. (Maulina 2020.) Halusin kayttda harmonista variskeemaa, ja pyrin pit-
kalti analogiseen ja laajennettuun vastavariskeemaan pitaytyen lahelld maanla-
heisia savyja, jotka ovat uskottavia luolastossa elaville olennoille (kuvio 11). Noll
ja Pauson (2020) suosittelevat varihierarkian kayttéa, jossa muut valitut varit tu-

kevat valittua paavaria.



21

R N el
R,

Kuvio 11. Chasmers-hahmot vareissa

Puntaroin spektrin kahden aaripaan, realismin ja fantasiallisen, valilla. Jarkeilin,
ettd useasti hamarassa luolastomaailmassa kirkkaat ja intensiiviset varit eivat
palvelisi yhtaan olentoa eikd myoskaan tarinaa, ja esimerkiksi monet ikansa pi-
meydessa elavat olennot oikeassa maailmassa ovat albiinoja, joilla ei ole kehit-
tynyt varipigmenttia. Toisaalta ottaen huomioon fantasiahenkisen tarinan, johon
nama hahmosuunnitelmat pohjautuvat, olen alusta alkaen nahnyt projektin varia
tihkuvana fantasiana. Koen tarinan hengen ja tyylin vaikuttavan vahvasti maa-
ilma- ja hahmosuunnitteluun, ja esimerkiksi hahmosuunnitelman osaset, kuten

varin intensiteetin, naen liukuvina tekijoina.

3.2.4 Asustevalinnat kumpuavat tarpeesta ja tarjonnasta

On paljon kysymyksia, mita tulee vaatteiden kertomaan tarinaan. Hahmon vaa-
tetus herattaa seka ajatuksia etta yhteiskunnallisia kysymyksia. Kayttavatko he
vaatteita pakotettuina? Saavatko vaatteet tuntemaan heidat epamukaviksi — vai

pyrkivatkd he peittdmaan jonkin epavarmuuden kohteensa? (Egglestone 2021.)

eamacl

ey
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Asusteissa otin huomioon luolastomaailman karun ympariston, joka heijastelisi
materiaalivalinnoissa. Saatavilla olisi vain seka eliokunnalta ettd ymparistosta ke-
rattya materiaalia nahkojen, mineraalien ja luolaston kasvimaterian muodossa.
Luolastomaailma tarjoaisi varivaihtoehtoja erilaisten mineraali- ja Oljypigmenttien
muodossa, sekoitettuna esimerkiksi vereen, sappeen tai 6ljyihin, joita olisi mah-
dollista kayttaa seka asusteiden varjaamiseen etta myos alkukantaisiin luolasto-
maalauksiin. Esimerkiksi kehittyneempien mineraalien tyostamisen taitojen puute
rajoittaisi heidan kykyaan tuottaa laadukkaita tyokaluja, ja kaytettavissa olevat
"neulat” olisivat jareita, ja nahkajohdannainen lanka paksua — niiden tarkoitus la-

hinna liittaa nahkapalasia yhteen.

Asusteet heijastelisivat paljolti lahdemateriaalia, esimerkiksi luolastomaailmassa
erilaiset eliot tai eldaimet, kuten vaikkapa luolatahti, ja toimisivat myos ikaan kuin
pelotteena valittamaan vaarantunnetta hamarassa pelkastaan vaarallisten muo-
tojen perusteella (kolmiomuodot) ja ndin ehkaisisi saalistajien kiinnostuksen sa-
malla tapaa kuin monet hyonteiset hyodyntavat kuoseissaan valesilmia huijatak-

seen muita elioita.

3.2.5 Chasmers-hahmoille asusteet ovat kuin toinen iho

Pohdiskelin paljon, milta olennot nayttaisivat asusteidensa alla: naivettynyt, mus-
tunut iho etenkin missa kehon osat kaventuivat raajoiksi ja ulokkeiksi, silmat vain
uponneet ontelot pienine siimamunineen kasvoilla, nena- ja poskipaat kuihtuneet
pois paljastaen alla kuultavan luurakenteen, ohuet ja mitattémat huulet paljastai-

sivat tummahkon suun pienine tai olemattomine hampaineen.

Asusteidensa alla hahmojen ulkonakd on hyvin samankaltainen toisiinsa: heilta
on hioutunut pois suuri osa heidan ulkonakéaan ilmentavista tekijoista, heidan
kasvojenpiirteensa seka kehokuvansa. Luolastomaailman taika on vaikuttanut
myOs heidan mieliinsa, riisuen heiltd ajan myota kulttuurilliset ja kielelliset kyvyt
(kuvio 12). Heidan kommunikaationsa muodostuu kehollisesta elekielestd seka
spektristd kurkkuaanteitad. Graft Studion (2021) mukaan ymparistd voi muotoilla
hahmon ulkonakda, ja ulkonakd itsessaan voi johtaa elintarkedan osaan tarinan-

kerrontaa.
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Kuvio 12. Chasmers hahmojen kasvojen peukalonkynsikuvapohdintaa

Visualisoin peukalonkynsiluonnoksin mahdollisia kehojen ilmiasutyyleja ja leikit-
telin mittasuhteita muuntelemalla. Visualisointia ohjasivat ajatukset hinteldista,
laihoista kehoista kookkaammilla pailla, luolastomaailman ympariston asettamat
rajoitukset heijastelisivat lyhytkasvuisina. Suurimpana haasteena oli ehkapa is-
kostaa ilmiasuun jotain, joka erottaisi ne "ihmisesta”. Pohdin, mika oikeastaan on
ihminen. Ovatko ndma ihmisia? En koskaan kokenut naitd hahmoja "ihmisind”.
Tarinaa heille kirjoittaessani tiedan, etteivat he ole ihmisia — rodultaan ja kulttuu-
riltaan he eivat ole enaa mitaan. Mita he ovat olleet on arvoitus. Tietynlainen ih-
mismaisyys kuitenkin seurasi osaksi hahmosuunnittelua, etenkin mita tuli ilmi-

asun visualisointiin asusteiden alla (kuvio 13).
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Kuvio 13. Chasmers hahmojen kehojen peukalonkynsipohdintaa

3.3 Mukulamakulat-sarjan hahmosuunnittelua

3.3.1  Ajatus hahmoille syntyy

Eraana paivana miettiessani elamaani ja suuntaa, johon se oli menossa, mietin,
miten voisin omalta osaltani parantaa maailmaa ja tuoda osaksi tata maailmaa
Iampo3a, pehmeytta ja hellyytta — ja samalla edistaa tdman opinnaytetydn valmis-
tumista. Aikani mietittyani paatin haluavani lahteé toteuttamaan hahmosuunnitte-
lua kayttaen kolmea yleista geometristda muotoa: ympyraa, nelikulmiota ja kol-

miota.

Halusin ennen kaikkea luoda sydamellisia hahmoja sydamellisiin tarinoihin, jotka
tarjoaisivat turvasataman niin isommille kuin pienemmillekin, ja valittaisivat lam-
poa, iloa ja tarkeitd opetuksia arkipaivaisista tilanteista, ystavyydesta ja tois-
temme kohtaamisesta. Tassa vaiheessa mielessani oli Iahinna vain suunta, jo-
hon lahtisin hahmosuunnittelua toteuttamaan, tydnimikkeeksi valikoin Mukulama-

kulat, jotta tietaisin tyOpaivakirjaan merkitessani mista on kyse.
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3.3.2 RomppuNumppu — hahmo, joka ohjasi koko sarjan kehittymista

Koko projekti oikeastaan lahti kayntiin silla, etta kaivoin esiin maalauslehtioni ja
piirsin ympyran ja sille pyoreita raajoja. Mielessani oli Chesworthin nakemys,
jonka mukaan hyva hahmosuunnitelma hyodyntaa alykkaasti muotokielta siten,
etta pienimmalla maaralla muotoja kyetaan tehokkaasti valittdmaan kuva katso-
jalle siitd, kuka hahmo on (Loftis, Chesworth, Pontillas, Franchesci & Shum
2017). Muotokielta kaytetdan kommunikoimaan tarkoitusta tuntemiemme muoto-
jen perusteella ja niiden avulla voidaan kertoa tarinoita, esittda persoonallisuutta
ja herattaa tunnereaktioita katsojissa kayttamatta sanaakaan (Walt Disney Fa-
mily Museum 2020).

En kuitenkaan ollut tyytyvainen ensimmaiseen visualisoituun ajatukseen, vaan
vaihe vaiheelta tydstin, kunnes saavutin haluamani lopputuloksen. Pyrin yksin-
kertaisuuteen ja yksinkertaisimpaan muotoon, joka toisi esiin hahmosta sen yti-
men. Ympyra on vaaraton, pehmea ja helposti lahestyttdva muoto (Walt Disney
Family Museum 2020). Yksindan hahmo naytti yksinaiselta, ja vasta piirrettyani
sille kaverin tunsin saavuttaneeni hahmolle sen ydinta ilmaisevan ulkoasun. Ky-
seessa olisi hahmo, joka koostuu kahdesta toisiaan taydentavasta osasta ja ta-

vataan aina lahekkain. (kuvio 14)
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Kuvio 14. RomppuNumpun Kehityskaari

Pohdin visuaalisesti RomppuNumpun mahdollista ilmenemismuotoa, ennen kaik-
kea hahmon visuaalista ulkoasua. Suuret ja eloisat pyoreahkét silmat ja laajat
hymyt, ilmaisuvoimaiset pydreahkot kasvot, jotka koostavat suuren osan hah-
moista, olivat ajatuksia milla leikittelin tuomaan viattomuuden, ilon ja positiivisuu-
den tunteita osaksi hahmosuunnitelmaa. Taiteessa inhimillisten piirteiden, kay-
toksen ja tunteiden liittamista elottomaan tai epainhimillisiin asioihin kutsutaan
antropomorfiaksi (Mullennix 2021). Antropomorfisia hahmoja kaytetaan paljon
piirretyissa ja lasten kirjoissa. Jopa hennot antropomorfiset piirteet, kuten hymyn
littdminen asiaan, tai puhuminen asiasta ikaan kuin silla olisi tunteet, saattaa

saada meidat valittdmaan enemman siitd. (Zagrobelna 2018.)

Alusta asti olin mielessani nahnyt RomppuNumpun varipaletin koostuvan tois-
tensa vastavareista, pastellinsavyista lahentavista savyista punertavaa ja viher-

tavaa. Numppu, tdma vahan pienempi “pippuri’, on persoonallisuudeltaan suo-
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rempi ja akkipikaisempi mutta lempea ja hella, ja nainkin hanet punertavan sa-
vyisena. Romppu puolestaan on vahan alttimpi vaikutuksille ja ailahtelevainen
persoona, valilla vahan kompasteleva mutta jokaisen ystava, hanet nain viherta-
vana. Alitajuntainen mieli on eteva luomaan merkityksia eri vareista. Katsoja ei
ole tyytyvainen katsoessaan vastenmielisyytta herattavia vareja. (Naghdi 2021a.)

Halusin raikkaan, toisiaan tadydentavan varipaletin. (kuvio 15)

Kuvio 15. RomppuNumpun vuorovaikutussuhteet

Pohdiskelin vuorovaikutussuhdetta toisiinsa ja miten heidan persoonallisuutensa
iimenevat, pohdiskelin myds, miten hahmot saattaisivat iimentaa vahvempaa tun-
nekirjoa (kuvio 16). Deguzman (2021) esittaa liioittelun olevan yksi tarkeimmista
seikoista tarinankerronnassa: liioittelu hyodyntaa tiettyja piirteita tuomaan esiin
tunne- ja psykologisia reaktioita katsojilta hahmoa kohtaan. On monia tapoja lii-
oitella hahmoa, muun muassa liicittelemalla kasvojen eleita, asentoja, jopa fyy-
sistd muotoa. Minka tahansa kayttaminen voi parantaa tarinan momentumia
kommunikoimalla tunnetta tai toimintaa selkeydella. (Sauer’s Virtual Art Room
2020.)
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Kuvio 16. RomppuNumpun laaja tunnekirjo

Kuviossa 17 pohdiskelin, miten kyseinen hahmo taipuisi erilaiseen kontekstiin
kertomaan vahan ronskimpaa huumoria. Tunsin tdman kuitenkin halventavan al-
kuperaista ajatustani lempeista ja pehmeista hahmoista ja alkuperaisesta ajatuk-
sesta.
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Kuvio 17. RomppuNumppu ja aikuisemmat vitsit

3.3.3 Rahma, se pieni akapussi

Rahmaa aloitin tydstdmaan ensiksi toisen nimikkeen alaisena, kolmiomuotoa
vahvasti ilmiasunaan hyddyntadvaa hahmona. Kolmio on energinen, vaarallinen
ja ennalta arvaamaton (Walt Disney Family Museum 2020). Ajatuksenani oli, etta
kyseessa olisi vaarinymmarretty, akkipikainen ja nopeasti kiivastuva hahmo, ja
seka hanen ulkomuotonsa etta varipalettinsa seuraisivat muutosta spektrin aari-
paiden valilla — pehmeampi silloin kun han ei ole akainen, ja kova, terava kolmio-
muoto silloin kun han on akainen. Koska kyseessa ei ole pahansuopa hahmo,
halusin yrittdd pehmentaa muotoa ja kaavailin aluksi muun muassa kukkaa ha-

nen "paansa” paalle. (kuvio 18)
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Kuvio 18. Rahman kehityskaari

Rahmalle varipalettia sovittelin punaisen eri savyista, varin intensiivisyyden ja sa-
vyn aste Rahman tunneskaalan voimakkuuden mukaisesti. Punainen siksi, koska
se mielletdan usein intensiivisien tunteiden, vihan ja aggression variksi, ja inten-
siivinen puna poskilla tunnehurmiolle altistuneena on ainakin itselleni uskottavan
tuntuinen ilmié. Ensimmaisessa visiossa hahmon vari olisi koostunut laajenne-

tusta vastavariskeemasta, punaisesta, keltaisesta ja vihreasta.

Pohdin enemman hahmon ilmi- ja ulkoasua ja muotoa, miltd hahmo nayttaisi eri
kulmista katsottuna. Haastavimpana koin ilmentaa Rahman ilmiasua edestapain,
parhaimman nakdiseksi koin hahmon esitettyna kulmasta hieman sivulta. Lisaksi
pohdin hahmon persoonallisuutta ja ilmentymaa eri asteilla tunnespektrilla. Vari-
skeema valikoitui monokromaattiseksi, tunsin etta punainen vari itsessaan ilmen-
taa Rahmaa parhaiten, muut elementit ja varit vain veisivat huomiota pois hanen

ytimestaan (kuvio 19).
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Kuvio 19. Rahman kaytdksen ja muodon pohdintaa

3.3.4 Aito jaara nimelta Jord

Jord kavi lapi ehkapa pisimman visuaalisen pohdinnan ja vakiintui opinnaytetyon
yhdeksi esimerkiksi vakavan harkinnan jalkeen. Tydstettyani useita nelikulmaisia
hahmoja huomasin yhdeksi haasteeksi perusmuodoista koostuvien hahmojen
sekoittuvuuden: erottaakseen ne toisistaan ne tarvitsisivat erilaisia piirteita teh-

dakseen niista toisistaan poikkeavia ja tunnistettavia heti ensisilmayksella.

Tiesin JOron olevan jaara, ja tiesin nelikulmion olevan sopiva muoto ilmaisemaan
hahmon jaykkyytta. Nelikulmio kielii muotona vankasta ja tukevasta, luotettavasta
vaikkakin jaykasta (Walt Disney Family Museum 2020). Han olisi hahmo, joka
hereilla ollessaan on kiukkuinen ja periksiantamaton jaara, joka rakastaa nukku-
mista, mutta ainaisien hairiotekijojen takia uni jaa useasti hanelle vain haaveeksi.
Mietin paperilla pohtien miten Jord ilmenisi hahmona, mitka tekijat tekisivat ha-
nesta Jordn, ja aikani naitéd pohdittuani kuva hahmosta valahti sieluni silmissa:

aito jaara, joka elaisi nimensa mukaisesti.



32

Pohdin kirjaimellisesti paperilla kirjoittaen erilaisia piirteita ja miten ne ilmenisivat.
Nelikulmion lisdksi lisdsin (pehmeahkdn) kolmiomuodon (unimyssy) luodakseni
hahmosuunnitelmaan teravyyden ja aggression tuntua, silmista tein kapeammat
ja lisasin diagonaalisia linjoja silmien alle kuvaamaan uurteita, ndma yhdessa
muodostavat kolmiomuotoja kasvoille. Toisaalta teravat muodot ja diagonaaliset
linjat auttoivat luomaan hahmolle teravyytta, ja samalla ne lisasivat hahmolle piir-
teita, joista se olisi helposti tunnistettavissa — my0s siluettinsa perusteella. Hah-
mosuunnitelma tuntui vaillinaiselta (vaiheet 1-5 kuviossa 20), joten koin tarpeel-
liseksi yrittaa jotenkin tasapainottaa hahmoa. Ratkaisun 10ysin unisakki-vaat-
teesta, joka auttoi myds varinsa puolesta tuomaan harmoniaa ja tasapainoa

osaksi hahmosuunnitelmaa.
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Kuvio 20. Joron Kehityskaari

Paadyin yksinkertaiseen laajennettuun vastavariskeemaan hahmolle. Tiesin ha-
luavani kayttaa purppuraa ja sinista, mutta koin tarvetta tuoda hahmolle kontras-
tia kayttaen jommankumman vastavaria, ja keltainen tuntui jotenkin luonnollisem-
malta kayttda purppuran kanssa osana Jorén unimyssya (ja myéhemmin unihou-

susakkia). Jouduin kuitenkin pohtimaan, miten saisin keltaisen varin mahdutettua
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osaksi hahmoa, ja lahes heti keksin kuvioida hahmon unimyssyn. Halusin pitaa
kuvioinnin yksinkertaisena, ja totuudenmukaisena hahmolle, pallokuvioinnista
paadyin tahtikuvioihin. Tahdet teravine sakaroineen ja merkityksineen tuntuivat
tukevan Joron hahmosuunnitelmaa paremmin kuin mikaan muu kuvio — kielivat-

han tahdet unen ajasta.

Pohdiskelin runsaasti hahmon asentoja ja hahmon kayttaytymista (Kuvio 21). Va-
syneena han keikkuroisi, ja taipuisi vasymyksen painosta, ja vain maassa maa-
tessaan olisi koskaan taysin suorana. Han taipuisi taaksepain pullistellen edus-
taansa ei ylpeydesta, vaan sammuessaan vaikkapa aidan rimaa tai kivea vasten.

Kuvio 21. Joron visuaalista pohdiskelua
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4 POHDINNAT

Tassa opinnaytetyossa esitellyista hahmosuunnitelmista koin helpoimmaksi
luoda Mukulamakulat-sarjan hahmoja, jotka koostuivat perusmuodoista ja olivat
yksinkertaistettuja toteutukseltaan niin muoto- etta varikielen puolesta. Eraana
haasteena kuitenkin koin rajan, joka tuli vastaan luodessa taman tyylisia hah-
moja: jos kaikki hahmot koostuvat samankaltaisista perusmuodoista, joutuu hah-
moihin lisaamaan jotain, joka tekee niista toisistaan eroavia ja valittomasti tunnis-

tettavia.

Mita pidemmalle kohti realismia hahmosuunnitelmat kulkevat, sita tyolaampia ja
haastavampia ne mielestani ovat toteuttaa. Kasvojen eleet, muoto-, vari- ja ele-
kieli, hahmojen toteutuksen tyyli ja hahmojen toteutuksen tekniikat vaativat hah-
mosuunnittelijalta paljon tietoa ja taitoa liikkuessa lahemmaksi realismia. Jotta
hahmosuunnittelija kykenee tuottamaan minka tahansa taidokkaan, tarkoituksen-
mukaisen hahmosuunnitelman, tarvitsee hanen suunnitella tekemisensa valt-
taakseen hyppimasta tydvaiheiden valilla edestakaisin. Mita monimuotoisempi ja
monimutkaisempi hahmosuunnitelma on, eli mitd enemman yksityiskohtia ja mita
laajempi varipaletti, sitda haastavammaksi koin saada kaikki toimimaan yhdessa

siten, etta ne palvelivat alkuperaista hahmoideaa.

On lukuisia menetelmia ja tapoja lahestyd hahmosuunnittelua, kuten on myoés
lukuisia seikkoja, mita joutuu ottaa huomioon hahmosuunnittelussa, ja onnistuin
itse lisaamaan tietoisuuttani naista elementeista. Tyyli oli yksi laajoista kokonai-
suuksista, joita en opinnaytetyossa kasitellyt, mutta jota ehka mielestani olisi pi-
tanyt kasitella. Kontekstin ja kayttokohteen mukaan tyylilla on mielestani aarim-
maisen suuri merkitys hahmojen toteutuksen kannalta jo suunnitelmavaiheessa.
Se on mielestani niin massiivisen suuri kokonaisuus kasittaa ja kasitella, etten

siksi sita tassa opinnaytetyossa kasitellyt.

Oman tekemisen ja prosessin sanallistaminen kirjoitettuun muotoon oli yksi haas-
teista, jonka kohtasin. Olen aina kokenut itseni intuitiiviseksi tydskentelijaksi, joka

lahestyy tekemista "mututuntumalla” ja soveltaa ja improvisoi niin opittua kuin va-
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hemman opittua. Mielestani jalkikateen on helppo sanoittaa ja liittda uusia merki-
tyksia omalle tekemiselle ja valinnoille, kun taas keskella prosessia ajatusten ja

ideoiden tallentaminen ja valittaminen on aito haaste.

Tutustuttuani taman opinnaytetyon aikana hahmosuunnittelun prosesseihin ja
menetelmiin ja osasiin, joista hahmosuunnittelu koostuu ja joista hahmot voidaan
rakentaa, osaan paremmin tulevaisuudessa ottaa erilaisia seikkoja huomioon tie-
toisia valintoja tehdessani. Olen paljon tietoisempi toimivan hahmon piirteista, ja

osaan naita ottaa tulevaisuudessa huomioon.

Tulevaisuuden osalta, Villi-sarjan osalta hahmot jaavat viela suunnitelmiksi. Mu-
kulamakulat-sarja tyonimikkeen alaisena toteutetut hahmot tulevat nakymaan
osana suurempaa tarinakokonaisuutta. Chasmers-tydénimikkeen alaisena tyoste-
tyt hahmot antoivat suuntaa, mutta lopullinen taiteellinen tyyli tulee maarittamaan
myds naiden hahmojen ilmiasua ainakin varipalettiensa puolesta. Iltse hahmo-
suunnittelun osalta pystyn tulevaisuudessa syventymaan syvemmin hahmosuun-
nittelun eri osa-alueisiin ja ammentamaan osaamistani, jotta kykenisin halutes-

sani myds hahmosuunnittelijana toimimaan.
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