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Taman opinndytetyon tavoitteena oli suunnitella uudelleen vuonna 2019 toteutettu hahmokonsepti sovel-
tamalla pelialalla yleisesti kaytettyja hahmosuunnittelun periaatteita.

Opinndytetydssa tarkoituksena oli kirjoittaa hahmosuunnittelun perusteista selkeasti ja helposti ymmar-
rettavasti. Tydssa kdydaan lapi pelihahmon idean suunnittelua, referenssikuvien keraysta, hahmon tyylit-
telya, variteoriaa, seka viimeistelyvaiheita kuten hahmon valmistelua animaatioille. Opinnaytetyon kadytan-
non osuudessa otettiin ndma hahmosuunnittelun perusteet, ja naiden pohjalta luotiin vaihe vaiheelta pai-
vitetty versio aikaisemmasta pelihahmosta.

Opinndytetyon lopputuloksena syntyi animaatiovalmis pelihahmo, joka vastasi opinndytetyon tavoitteita.
Opinndytetyon lopussa verrattiin uudistettua pelihahmoa sen alkuperaiseen hahmosuunnitelmaan seka
pohdittiin, oliko perusteiden ldpikdymisestd suunnitteluprosessin rinnalla hyotya.
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The aim of this thesis was to redesign a game character concept from 2019, using character design guide-
lines that are commonly used in game production.

The intent of the thesis was to write an easy-to-understand guide on character design — going through
planning the concept of the game character, gathering reference images, stylization of the character, color
theory, as well as finishing steps such as readying the game character for animation. In the practical part of
this thesis, these character design basics were implemented, and based on them, a step-by-step upgrade
on the previous character design was created.

The result of this thesis was a ready-to-animate game character, which met the objectives of the thesis. At
the end of the thesis, the upgraded game character was compared to the original character design. It is also
considered whether going through the character design basics was advantageous to the design process.
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Symboliluettelo

2D

3D

Referenssikuva

Moodboard

Thumbnail

Taso

Line art

Kaksiulotteinen

Kolmiulotteinen

Mallikuva tai kuva, jota kdytetdan inspiraation [ahteena

Kollaasityylinen kokoelma referenssikuvia, joilla voidaan suunnitella

kohteen visuaalista ulkondakoa

Nopea luonnostelutekniikka, jossa konsepti toteutetaan nopeasti

mahdollisimman pienessa koossa, yleensa noin peukalonpaan kokoisena

Digitaalisessa taiteessa kadytettdava ominaisuus, jolla voidaan luoda erilli-

sia kerroksia kuvalle

Kuvitus, joka koostuu viivoista



1. Johdanto

Taman opinndytetyon tavoitteena on esitelld videopelihahmon suunnittelua helposti [dhestytta-
valla ja selkedlukuisella tavalla. Valitsin opinnaytetydn aiheen, koska peligrafiikan ja pelihahmojen
suunnittelu on aina kiinnostanut minua. Pelien visuaalinen puoli on mielestani yhta tarkea, ellei
jopa tarkeampi kuin ohjelmointipuoli, kun kyse on pelikokemuksesta. Pelaaja ei valttamatta edes
huomaa rikkinaista tai huonosti kirjoitettua koodia pelia pelatessaan, mutta epamiellyttavat tai

huonosti toteutetut grafiikat voivat vetaa pelaajan heti immersiotilasta ulos.

Hahmosuunnittelun tarve on noussut videopelien suosion mukana, kun grafiikan taso ja vaati-
mukset ovat kasvaneet peliteknologian mukana. Ensimmaisissa kaupallisissa videopeleissa peli-
hahmon koko saattoi olla muutamissa pikseleissa. Nykyaan videopelien grafiikoita on laidasta lai-
taan: minimalistisista kuutioista hyperrealistisiin 3D-pelimaailmoihin, joissa pelihahmojen yksit-
tdiset ihokarvatkin on saatu ndkymaan. Pelinkehityksen ollessa vield vauvankengissa, oli tavan-
omaista, ettd pelin ohjelmoija toteutti myos graafista puolta. Tama on nykydan harvinaisempaa,
mutta tata tapahtuu edelleen yhden hengen peliprojekteissa ja pienissa firmoissa, joissa tyonte-

kijoilla saattaa olla useampia tehtavia.

Vaikka 3D-pelien suosio on huomattavan korkea, myds 2D-grafiikalle on tarvetta. 2D-grafiikat
ovat my0ds pdadasiallisesti vahemman raskaita kuin 3D-mallit. Seka 3D- etta 2D-grafiikkaa voidaan
toteuttaa nopeasti ja saada aikaan visuaalisesti miellyttavaa jalkea, lopputuloksen taso riippuu
enemman tekijastdaan kuin valitusta toteutusmuodosta. Hahmosuunnittelun perusteet ovat paa-
asiallisesti samanlaiset seka 3D- ettd 2D-graafikoilla. Taman opinndytetyon onkin tarkoitus olla

informatiivinen ohjeistus jokaiselle peligraafikolle, erityisesti pelialan opiskelijoille.

Opinndytetyon kaytannon toteutuksessa luodaan vaihe vaiheelta lapikdyden 2D-pelihahmo,
jonka on tarkoitus olla animaatioita lukuun ottamatta valmis peliin laitettavaksi. Tama tarkoittaa
sitd, ettd pelihahmo jaotellaan my6s animoitaviin palasiin, kuten esimerkiksi paahan, torsoon,

raajoihin ja muihin hahmon liikkuviin osiin.



2. Pelihahmon suunnittelu

Videopelien hahmografiikkoja ei tavallisesti luoda ennen muun pelin suunnittelua, vaan hahmot
kehittyvat pelin mukana tai ne suunnitellaan jo vakiintuneeseen maailmaan ja graafiseen tyyliin.
Varsinkin suuremmissa pelifirmoissa, joissa samaa hahmoa saattaa suunnitella useampi henkilo,
voi hahmo kayda todella radikaalisti eroavia suunnitteluvaiheita lapi (kuva 1). Hahmon lopullinen

ulkonakoé maarittyy paljolti hahmon persoonallisuuden, taustan ja roolin pohjalta.

Kuva 1. Vasemmalla konseptitaidetta hahmosta, oikealla hahmon lopullinen versio. Kuva Over-
watch-pelista. (Blizzard Entertainment, 2016).

Mediassa esiintyy usein erilaisia perushahmoja, jotka toistuvat tarinasta toiseen samankaltaisina.
Katsoja tunnistaa nama hahmot, vaikka ei valttamatta tieda hahmoa itsedan entuudestaan, koska
perushahmot ovat aina hyvin samankaltaisia eivatka valttamatta tarvitse erillista esittelya. Nama
perushahmot ovat usein jotain arkkityypin ja stereotypian valilla - esimerkiksi hullu tiedemies, jalo

ritari tai viisas vanha mies [1].

Omaa pelihahmoa suunnitellessa voi olla hyddyllistd verrata muiden pelien ja median vastaavia
hahmoja ja tutkia mika tekee naistda hahmoista mielenkiintoisia. Kun on saatu selkea kasitys hah-

mosta, joka halutaan luoda, voidaan aloittaa suunnitteluprosessi.



3. Hahmon ideointi

Kaytan opinnaytetyossani uudelleen suunnittelun kohteena ja pohjakonseptina vuonna 2019 to-
teuttamaani hahmosuunnitelmaa (kuva 2), joka pohjautuu retrofuturistiseen scifi-maailmaan.
Tama hahmo on alun perin suunniteltu toteutettavaksi 3D-mallina, ja sen visuaaliset tavoitteet
ovat olleet erilaiset kuin 2D-hahmoa suunniteltaessa. Lopullinen 3D-malli muuttui hyvin eri-

laiseksi sen hetkisen taitotasoni vuoksi.

Kuva 2. Alkuperainen hahmosuunnitelma, jota Iahdetaan uudelleentydstamaan.

Hahmosta puuttuu peliymparist66n sopiva poseeraus, varipaletti, eika sita ole viimeistelty tai pa-
loiteltu animointivalmiiksi. Nama asiat taytyy hahmolle tehda minimissaan, etta sen voisi laittaa
peliin, kuitenkin tdmanhetkisen hahmosuunnitelman voisi laittaa peliin paikanpitajaksi, jos niin

haluaa.

Vaikkakin hahmon idea on tassa tapauksessa jo valmis, olen sitd suunnitellessani kaynyt nama
samat vaiheet sen ideoinnissa lapi ja tulen tekemaan ne vielda uudestaan tahan opinndytetyohon.

Hahmosuunnitelma voi muuttua montakin kertaa peliprojektin aikana, jos hahmon tarinaa tai



mekaniikkaa kirjoitetaan uusiksi tai jos hahmon sen hetkinen visuaalinen ilme ei tunnu oikealta.

Tata prosessia kutsutaan myds hahmon iteroinniksi.

Alkuperdista hahmosuunnitelmaa luodessani tavoitteenani oli vain luoda 1980-luvun retrofutu-
ristiseen maailmaan sijoittuva hahmo, jossa olisi mielenkiintoisia muotoja, jotka voisin realisti-
sesti 3D-mallintaa. Haluan edelleen sailyttda saman maailman, mutta talla kertaa aion maaritella
hahmon roolia pelimaailmassa enemman. Olen hahmoa uudelleen suunnitellessani valmis siihen,

ettd lopullinen versio hahmosta muuttuu hyvinkin radikaalisti.

Alkuperaistda hahmosuunnitelmaa katsoessa on vaikea sanoa, mita hahmo tarkalleen tekee. Asu
nayttaa jollakin tasolla astronautin asulta, mutta siina ei kuitenkaan ole monia astronautille tar-
keita funktioita. Pohdittuani muutamia vaihtoehtoja, paatin ettd hahmo olisi avaruusaluksen
huoltaja ja teknikko, joka tekee myds mekaanikon tehtavia. Pelihahmo hoitaa aluksen yleista kun-
toa ja korjaa mahdollisia hairi6itd. Taten hahmolle olisi hyodyllista olla kohtalaisen voimakas,

mutta pienikokoinen.

Koska pelimaailma on vahvasti inspiroitunut 1980-luvusta, tekniset laitteet, joita hahmo kayttaa
tulevat olemaan digitaalisten sijaan padasiallisesti analogisia. Pdatin, etta alkuperaisessa hahmo-
suunnitelmassa (kuva 2) kddessa nakyva kommunikaatiovéline on hyva sailyttaa, tai ettd hahmolla

voisi olla jonkinlaiset kuulokkeet tai korvanappi.

Usein pelihahmot keradvat pelimaailmassa erilaisia esineita, jotka paatyvat hahmon tavaraluet-
teloon. Vaikkakaan pelihahmon ei valttamatta tarvitse visuaalisesti viestia, miten hahmo kuljettaa
tavaroita, otetaan tavaraluettelo tadssa tapauksessa huomioon. Koska hahmon tyoskentelee aluk-
sen huoltomiehend, hahmolle voi olla hyddyllista lisdtd vaatetukseen tyokaluja ja niille jonkin-
laista sailytystilaa. Yleisella tasolla koen, ettd hahmon vaatetuksessa on hyva suosia kaytannolli-
syytta ja liilkkumiskykya. Realismi ei ole pakollinen osa hahmosuunnittelua, mutta itsellani funk-
tionaalisuuden pohtiminen hahmoa piirtdessa auttaa minua lisdamaan mielenkiintoisia yksityis-

kohtia hahmoon.

Moodboardit ovat kokoelmia erilaisista kuvista, joita kdytetaan pelin grafiikoiden suunnittelussa
inspiraation lahteina, ja jotka toimivat perustana videopelien graafisen ilmeen toteuttamiselle
[2]. Moodboardissa tarkoitus ei ole keratad suoraan kopioitavia referenssikuvia, vaan erilaisia in-
spiraation kohteita. Inspiraation lahteitd voivat olla esimerkiksi erilaiset valokuvat, kuvitukset
seka kuvakaappaukset videopeleistd, televisiosarjoista tai elokuvista. Kuvat voivat olla jostakin

yksittdisestd hahmosuunnitelman osasta, tai yleismaailmallisia abstrakteja tunnelmakuvia.



Yleisimpia alustoja moodboardin kasaamiseen ovat Pinterest-nettisivusto sekd PureRef-ohjelma.
Pinterestin hy6tyna on, ettd samaan projektiin voidaan kutsua myds muita ihmisia, jotka voivat
lisdtda omia inspiraationlahteitddn. PureRefissa kollaboratiivinen moodboardin kasaus on hieman
haastavampaa ja vaatii jonkin versionhallintaohjelmiston, esimerkiksi Gitin. Vaihtoehtoisesti jo-
kainen voi tehda oman moodboardinsa, jotka kdydaan lapi yhdessa ja paatetaan mita lopulliseen

moodboardiin jatetaan.

Omassa moodboardissani pyrin pitdmaan kuvien maaran suppeana, jotten huku erilaisiin mah-
dollisuuksiin ja ideoihin. Tdssa moodboardissa keskityin paljon pelihahmon asuun (kuva 3). Valit-
sin astronauttien asuista kuvia paaasiallisesti niissa nakyvien yksityiskohtien, tekstuurien seka ma-

teriaalien pohjalta. Otin my0ds inspiraatiota 60-luvun mod-tyylista seka 80-luvun olkatoppauksista

ja muotoilusta.

Kuva 3. Moodboard, johon keratty referenssikuvia avaruusasun toteutukseen.

Pohdin vield, haluanko tehda hahmolle huoltomiehen vaatetusta muistuttavan haalariasun, ava-
ruusalukselle sopivan uniformun, vai jotain siltd valilta. Parhaiten tdhdn saan paatoksen

thumbnail-vaiheessa, jolloin pystyn kokeilemaan eri vaihtoehtoja.



4. Tyylittely

Peligrafiikoiden tyylittelyyn voidaan hakea inspiraatiota monista eri ldhteista. Lahteita voi kayttaa

osittaisena inspiraationa tai lahteen tyylia voi lahtead yrittdmaan replikoida taysin.

Hyva esimerkki taydesta tyylillisesta replikoinnista on vuonna 2017 julkaistu Cuphead-videopeli,
joka oninspiroitunut 1900- alkupuolen rubber hose -animaatioista (kuva 4). Pelin ilme on mietitty
yksityiskohtia myo6ten, silla siind on huomioitu myos esimerkiksi vanhemmissa kasin piirretyissa
animaatioissa nakyvat virheet, kuten animoitujen viivojen sumeus, filmin rakeisuus, seka naarmut

ja poly. Myos pelin kayttoliittyma ja pelimusiikki ottavat vahvaa inspiraatiota 1930-luvun animaa-

tioista, taiteesta ja musiikista. [3].

Kuva 4. Inspiraatiota peliin voi hakea esimerkiksi vanhemmasta mediasta. Vasemmalla Snow-

White (Fleischer Studios, 1933), oikealla Cuphead (Studio MDHR, 2017).

Pelien tyyliin voidaan hakea inspiraatiota perinteisista taidemuodoista, kuten maalauksista, lyijy-
kynapiirroksista ja vesivdritaiteesta. Perinteisen kasin piirretyn taidelajin siirtdminen digitaaliseen
muotoon vaatii tarkkaa suunnittelua ja paljon aikaa nayttadkseen hyvalta. Tallaisissa peleissa gra-
fiikat voidaan toteuttaa joko kasin piirtamalla tai emuloimalla perinteisen taidelajin tyyliad digitaa-

lisin menetelmin (kuva 5).



Kuva 5. Yoshi’s Woolly World-pelissa (Nintendo, 2015) 3D-grafiikat on luotu ndyttdamaan neulo-
tuilta esineilta. Scarlet Deer Inn-pelin (Attu Games, 2024) hahmot ovat tehty kirjomalla ja sitten

skannattu digitaaliseen muotoon.

Perinteisten taidelajien lisdksi esimerkiksi sarjakuvat voivat olla erinomaisia inspiraation lahteita
videopelien grafiikoille. Niiden paksut dariviivat, musta varjostus sekd paaasiallisesti vahaeleiset
varitykset sopivat hyvin videopelimaailmoihin (kuva 6).
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Kuva 6. Sarjakuvatyylid voi emuloida monin eri tavoin. Vasemmalla Max Payne (Remedy Games,

2001), oikealla The Wolf Among Us (Telltale Games, 2013).

My0s vanhemmista peleista voidaan hakea inspiraation pelihahmon tyylittelyyn. 1970-2000-Iu-
kujen valilla pelit olivat viela graafisilta vaatimuksiltaan hyvin rajoitettuja (kuva 7). Tallaisista vi-
suaalisista tyyleista inspiroituminen voi olla hyodyllistd, jos grafiikan koolle on asetettu teknisia

rajoitteita.



Kuva 7. Nostalgisten pelien grafiikat ja pelimekaniikat ovat usein inspiraation kohteita niita nuo-

rena pelanneille pelinkehittajille. Kuvassa Animal Crossing: Wild World (Nintendo, 2005).

Nykyaikana peleissa vieldkin yleinen pikselitaide on juontaa juurensa 1970-1980-luvun kolikko-
ja videopelien grafiikoista. Teknologisten mahdollisuuksien kehittyessa pikseligrafiikasta on tullut
valinnainen tapa tyylitelld peligrafiikkaa. Pikseligrafiikan valitsemiselle pelin grafiikkatyylind on
useita eri syitd. Monissa pikseligrafiikkaa sisaltavissa peleissa pikseligrafiikkaa kaytetddan nostal-
giatekijan vuoksi. Nykyajan pikseligrafiikka ei kuitenkaan ole autenttisen nostalgista (kuva 8), silla
CRT-naytot nayttivat peligrafiikat hyvin erilaisena kuin nykyaikaiset korkearesoluutioiset LCD-nay-

tot [4].
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Kuva 8. Pikselitaidetta LCD-naytolla vasemmalla ja CRT-naytolld oikealla Kuvassa Castlevania:

Symphony of Night (Konami, 1997).

Yksi vaihtoehto grafiikoiden luonnissa on kayttda photobashing-tekniikkaa, jossa yhdistetaan
useita erilaisia kuvia yhtenaiseksi tyyliksi (kuva 9). Tekniikkaa kaytetaan myos konseptitaiteen te-

ossa. Photobashing- tekniikkaa nakyy eniten point-and-click-genren peleissa. Photobashing on



nopea tapa saada ulos valmista ja yhtenaista grafiikkaa, mutta vaatii paljon kuvamateriaalin ke-

raamista. Tyylille ongelmallista ovat tekijanoikeudet, joiden taytyy olla tiedossa, kun kuvia aletaan

yhdistelemaan ja muokkaamaan [5].

Kuva 9. The Cat Lady-videopeli on toteutettu photobashing-tekniikalla (Harvester Games, 2016).

Hahmon tyylittelyssa kdytan paaasiassa itselleni luontaisesti tulevaa tyylid, mutta otan myds in-
spiraatiota yhden suosikkitaitelijani, Alessandro Barbuccin taiteesta ja kuvituksista (kuva 10). Bar-
buccin piirtamat naishahmot ovat usein hyvin tyyliteltyja ja siroja. Sirous ei ole tassa pelihahmossa

etuosassa, joten keskityn inspiraatiossa hahmon kasvonpiirteisiin.

Kuva 10. Alessandro Barbuccin kuvitus Sky Doll: Sudra-sarjakuvasta (Titan Comics, 2017).
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5. Mittasuhteet ja muotokieli

Hahmon mittasuhteilla leikiteltdessa voidaan lisatd mielenkiintoa hahmon ulkondkdon [6, s. 20—
21]. Jos hahmoja on useampia, mittasuhteilla voidaan myds erottaa hahmoja toisistaan — esimer-

kiksi muuttamalla hahmon torsojen tai jalkojen pituutta. Oikeassakin eldmassa kaksi ihmista voi-

vat olla yhta pitkid, mutta ruumiinosat voivat vaihdella mittasuhteiltaan (kuva 11).

Kuva 11. Sama hahmopohja, mutta lantion korkeus vaihtelee, samalla vaikuttaen jalkojen pituu-

teen.

Liioittelemalla ruumiinosien mittasuhteita saadaan hahmoista myos toisistaan erottuvaisempia.
Mittasuhteiden liioittelun ei ole pakko olla kovin radikaalia, silla pienetkin erot hahmoissa voivat
saada aikaan suuria muutoksia. Oikeassa eldmassa ihmiset, ja my0ds vaihtelevasti muut eldinlajit,
voivat olla hyvinkin eri pituisia. Yksinkertainen tapa pitaa eri pituiset hahmot yhtenaisina on pita-

malla hahmojen paiden koko verrattain samana (kuva 12).
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Kuva 12. Hahmojen mittasuhteita muutettu perspektiivitydkalulla, jonka jalkeen hahmot on skaa-

lattu samaan suhteeseen.

Muodoilla voidaan kertoa hahmosta my0s erilaisia asioita, joten hahmoa suunnitellessa on tar-
keda pohtia, kuinka eri muodot vaikuttavat toisiinsa. Halutaanko hahmon muotokielesta luoda
tasapainoinen kadyttamalla eri muotoja vai halutaanko hahmossa tuoda esille enemman jotakin
tiettya muotoa? Useimmissa tapauksissa eri muotojen kdyttamiselld samassa hahmossa saadaan
visuaalisesti tasapainoinen lopputulos, mutta myds yhtd muotoa kdyttamalla voi saada aikaan

mielenkiintoisia tuloksia (kuva 13).

Kuva 13. Sama hahmo, mutta eri muotoja kayttamalla [7].



12

Ympyrat antavat hahmolle pehmean ja turvallisen olemuksen, ja tekevat hahmosta helposti 13-
hestyttavan. Pydreyden ei tarvitse viestid hahmon olemuksesta mitdaan, vaan sita voidaan myos
kayttaa pehmentamaan yleison kokemusta, esimerkiksi lapsiystavallisemmassa mediassa. Valit-
semalla pyoreitd muotoja roistolle, voidaan pelaajaa johtaa harhaan hahmon todellisesta luon-
teesta. Vaihtoehtoisesti, pyoreydella voidaan myos viestia, etta roiston ei tarvitse nayttaa vaaral-

liselta ollakseen vaarallinen. [8].

Kolmiot luovat vaaran tunnetta teravilla kulmillaan, mutta niilld voi kuvata myo6s vauhtia, itsevar-
muutta, villid luonnetta tai alykkyytta (kuva 11). Kolmioita kaytetadn usein myés hahmojen vaa-
tetuksessa, piikkien ja muiden terdvien reunojen muodossa. N&in voidaan viestia, etta pelaajan ei

valttamatta kannata ldhestya tata hahmoa. [8].

Nelioilla hahmolle voidaan kuvastaa fyysista voimakkuutta, vakautta ja luotettavuutta. Neli6ita
voidaan kayttdd myos viestimdan vahvaa luonnetta tai jaarapaisyytta. Paaasiallisesti nelioilla

suunnitellut hahmot ovat usein sivuroolissa ja tukevat usein jotain toista hahmoa [7].

Kuva 14. Spyro-pelisarjan padhahmossa kaytetddn kolmioita ja terdviad kulmia (Toys for Bob,

2019).
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6. Thumbnailing

Hahmon thumbnailien piirtamista voi lahestyd useammalla tavalla. Artistin on hyva kokeilla eri

tekniikoita loytaakseen itselleen mieluisimman vaihtoehdon.

Luonnoksia ei ole pakollista piirtaa digitaaliseen muotoon. On mielipidekysymys, pitdaké hahmo-
luonnostelusta enemman digitaalisessa vai fyysisessa muodossa, ja miten thumbnailien luontia
lahestyy. Joillekin paperille piirtdminen on rennompaa ja pitdd luonnoksen rajattuna. Digitaali-
sissa luonnoksissa ongelmaksi voi ilmestya kuvan skaalaaminen, jolloin voidaan jaada jumiin pie-
niin yksityiskohtiin jo luonnosvaiheessa. Tuloksena voi olla kankean oloisia ja omalla mukavuus-
alueella pysyvia luonnoksia. Omassa prosessissani kdytan seka digitaalista ettd fyysista luonnos-

telua hyodykseni vaihtelevissa maarin.

Hahmon luontia voidaan ldhestya piirtdmalla ensin ideoita hahmon siluetista. Siluetilla tarkoite-
taan hahmon ulkoreunoista koostuvaa kuvaa tai niin sanottua varjokuvaa (kuva 15). Talla teknii-
kalla pystytdadn heti tarkastelemaan hahmon luettavuutta, saamaan nopeasti ideoita yl6s seka

iteroimaan nopeasti erilaisia versioita hahmosta. [9].

! FA ¢

Kuva 15. lkonisen hahmon voi useimmiten tunnistaa pelkasta siluetista [10].

Hahmon siluettia voidaan alkaa luomaan kayttamalla valintatydkaluja muotojen valitsemiseen ja
tayttdmiseen [9]. Ldhden suunnittelemaan pelihahmon siluettia (kuva 16). Kaksi ensimmaista

konseptia ovat hyvin geneerisia, eikd hahmosta vility paljoa informaatiota. Muotokielessa on
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miellyttavaa variaatiota pehmeiden ja terdavien muotojen suhteen, mutta naiden siluettien perus-

teella hahmo voisi olla periaatteessa kuka tahansa.

Kuva 16. Pelihahmon siluetin iterointia.

Jos hahmolla on jokin muu tavara kasissaan, kannattaa hahmo poseerata tavalla, jossa tavara
erottuu hyvin hahmosta, eikd katoa hahmon siluetin sisaan. Hahmon siluetti menettaa luetta-
vuutta, jos hahmo on lysyssa tai koostuu lilan monista pienistd ja monimutkaisista muodoista.

[11,s. 2].

Hahmon vaatetusta, omaisuutta, yleisia mittasuhteita ja poseerausta on hyva liioitella, ndin hah-
mon luettavuutta parannetaan. Hahmon siluetin ei tarvitse kuitenkaan olla monimutkainen, hyvin
yksinkertaisetkin siluetit voivat olla luettavia ja tunnistettavia. Jos aariviivoista koostuvasta ku-
vasta on kuitenkin vaikea sanoa, mitd hahmo tekee, kannattaa hahmon lopullista ulkomuotoa ja

poseerausta harkita vield uudestaan [11, s. 3]

Kun hahmolle on luotu siluetti, johon ollaan tyytyvdinen, voidaan hahmoon lisdta vaaleampia va-
riarvoja joko lukitsemalla tason lapinakyvyys tai maskaamalla taso. Variarvoja lisatessa kyna- tai
valintatydkalun kannattaa olla mahdollisimman kovareunainen, jotta alueiden erottelu olisi mah-
dollisimman selkeaa. Variarvoilla erotellaan hahmon eri alueita, kuten esimerkiksi kasvot, vaate-
tus, asusteet ja muut irralliset esineet. Variarvoja voi olla useampaa eri mustan, harmaan ja val-

koisen sdvya, tai voidaan kayttaa myos pelkkda mustaa ja valkoista. [9].

Samalle siluetille voidaan luoda useampia erilaisia vaihtoehtoja hahmon ulkondén suhteen. En-

simmaiseen versioon ei tarvitse tyytya, ja siluettia katsoessa voidaan miettiad erilaisia keinoja,
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joilla hahmon konsepteihin saadaan vaihtelua. Kuulokkeita lukuun ottamatta mikdaan hahmon

konsepti ei toista taysin samoja vaatteita tai asusteita (kuva 17).

Kuva 17. Mustavalkoisia vdriarvoja muuttelemalla voidaan samasta siluetista tehda useampi eri-

lainen hahmoidea.

7. Llineart

Paadyin kolmannen hahmosuunnitelman kannalle. Pidin paljon hahmossa esiintyvista vertikaa-

leista viivoista, ja ne muistuttivat moodboardissa nakyvaa tikattua yldosaa (kuva 3).

Kun hahmon siluetti on valittu, voidaan hahmoa alkaa piirtdmaan peligrafiikaksi. Tdman hahmon
kohdalla valitsin line artin luomisen linjattoman tai maalauksellisen tyylin sijaan (kuva 18). Hah-
moa piirtdessani otin referenssiksi Clip Studio Paintin 3D-mallin, jonka asettelin sopivaan kul-
maan. Mallin pohjalta aloin piirtdmaan hahmon vartaloa. Piirsin vartalon puhtaaksi ennen yksi-
tyiskohtien lisddamista, jotta saisin varmemmin anatomisesti korrektin hahmon, enka hukkuisi yk-

sityiskohtiin.

Hahmon yksityiskohtia piirtdessani piirsin nopeasti ensimmaisen luonnoksen vaatetuksesta var-
talopohjan paalle. Tasta voi tarvittaessa piirtda hahmoa vield uudestaan ennen line artin luomista,

jos ensimmainen luonnos ei toimi tarpeeksi vahvana pohjana. Line artia piirtdessa katsoin seka
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siluettimalliani ettd pohjaluonnosta, ja sdadin piirrosta tarvittaessa joko uudelleen piirtamalla tai
kdyttamalld Sulata-suodinta (engl. Liquify Tool) korjatakseni virheitd. Kdyn lapi hahmoa, ja pak-

sunnan ja ohennan viivoja niin, ettd saan miellyttavaa vaihtelua viivojen paksuuteen.

Piirrettyani hahmon kokonaisuudessaan, piirsin vield erikseen taka-alalla olevan kadden, silla siina
on paljon pienia yksityiskohtia, joita en mielellani halua tehda loppuvaiheessa. Muutoin jatin hah-

mon sellaisekseen paloitteluvaihetta varten.

Kuva 18. Hahmon piirtoprosessi.

Piirrettyani kaden siirryin piirtdmaan hahmon epasymmetrisia kohtia, kuten kuulokkeita, hiuksia
ja tyokaluvyota (kuva 19). Olin jo tietoinen hahmoa valitessa, ettd hahmosuunnitelma vaatisi lisa-
tyota. Jos lisdatyon haluaa valttaa, kannattaa pyrkia luomaan hahmo, joka on symmetrinen kum-

maltakin puolelta.

Kaikissa tapauksissa epasymmetristd hahmoa ei tarvitse piirtda kahdelta eri suuntaan. Jos peli-
hahmon grafiikka on staattinen tai hahmo ei kddanna suuntaa, voidaan epasymmetrisen hahmon

antaa olla sellaisenaan.



Kuva 19. Hahmon epdasymmetrisyys aiheuttaa pienta lisatyota, jos hahmoa taytyy kaantaa.

17
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7. Varit

Variteoriaa ymmartamalla voidaan helpottaa pelihahmon varityksen valintaa. Varit ovat tarkea

osa pelien visuaalista ilmetta ja tarinankerrontaa.

Pelin varivalinnoilla voidaan vaikuttaa pelaajan tunteisiin ja pelin yleiseen tunnelmaan, ja kertoa
hienovaraisesti pelaajalle pelimaailmasta ja hahmoista. Vareilla voidaan myos ohjata pelaajaa oi-

keaan suuntaan ja korostaa asioita pelikentassa [12].

7.1. Variteoria

Variympyra koostuu kolmesta eri varien alalajista: padvareista, toissijaisista vareista seka kolman-
nen asteen vareista (kuva 20). Paavarit ja toissijaiset varit ovat yleisesti kaytettyja varipaletteja

hahmosuunnittelussa.

PAAVARIT TOISSIJAISET KOLMANNEN ASTEEN
VARIT VARIT

Kuva 20. Eri variryhmat eroteltuina.

Paavarit sisaltavat kolme varia: sinisen, keltaisen ja punaisen. Nadista vareista sekoittuvat kaikki

muut varit [13].

Toissijaiset varit koostuvat paavarien valimuodoista, jotka tunnetaan myo6s termilld valivarit.

N&ita ovat violetti, oranssi ja vihrea [13].

Kolmannen asteen varit, tai tertidariset varit, koostuvat vierekkaisen valivarin ja padvarin sekoi-
tetuista vareista. Esimerkiksi punaisen ja violetin valillda magentaa tai sinisen ja vihrean valilla tur-

koosia. Tertidarisia vareja voidaan ajatella paa- ja valivdarien murrettuina versioina [13].
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7.2. Savy, syvyys ja saturaatio

Savy (engl. Hue) voidaan yksinkertaisimmillaan maaritella varina. Savyja ovat kaikki variympyran

varit [6, s. 50]

Syvyys, tai valoori (engl. Value), on varin kirkkaus tai tummuus. Voidaan kuvitella esimerkiksi, etta

kirkkaan punaiseen variin lisataan valkoista tai mustaa ja kuinka se vaikuttaa variin [6, s. 50].

Kylldisyydelld, joka tunnetaan my6s nimilld saturaatio tai kroma (engl. Saturation/chroma), tar-
koitetaan varin puhtautta. Kuvitellaan taas, etta kirkkaan punaiseen variin lisdtdan mustaa tai val-
koista. Tama vahentaa varin kyllaisyytta [6, s. 50]. Vari ilman yhtdan kylldisyyttd on harmaasavyi-
nen, kun taas taydella kyllaisyydella vari on puhtain versio itsestdan. Mita tummemmaksi tai vaa-

leammaksi vari menee, sitd vahemman silla on potentiaalista kyllaisyytta (kuva 15).

Kuva 21. Varikartta, jossa nakyvat savy (hue), syvyys (value) ja kylldisyys (chroma).
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Kun vareja tarkastellaan mustavalkoisena, huomataan etta varien savy vaikuttaa myos niiden sy-
vyyteen (kuva 22). Kaikilla vareilld ei ole samaa ldhtokohtaista maaraa syvyytta tai kylldisyytta
(kuva 21). Kirkkain koboltinsininen tai violetti ovat huomattavasti syvempia vareja kuin keltainen

tai oranssi.

Kuva 22. Taman variympyradn savyt ovat kaikki taydessa kylldisyydessa. Vieressa samat varit mus-

tavalkoisena.

7.3. Vdripaletit

Varipaleteiksi kutsutaan variyhdistelmia, joita pidetdan yleisesti harmonisina. Alla mainittavia va-
ripaletteja ei ole pakollista noudattaa, mutta ne ovat erittdin hyddyllisia tiedostaa, mikali hahmon

varipaletti ei ndyta toimivan hahmolle.

Monokromaattisella varipaletilla (engl. Monochromatic color scheme) tarkoitetaan varipalettia,
jossa kaikki varit kuuluvat saman savyn sisdlle, mutta vaihtelevat kylldisyydeltaan ja syvyydeltdan.
Monokromaattisessa varipaletissa kaikkien varien ei tarvitse olla tdysin samaa savyd, mutta kui-

tenkin tarpeeksi ldhelld toisiaan, etta ne eivat kuulu viereisten varisdvyjen alle. [14].

Analoginen véripaletti (engl. Analogous color scheme) muistuttaa hieman monokromaattista va-
ripalettia, mutta siind savyt ovat vierekkaisia - esimerkiksi violetti, magenta ja punainen. Kuten
monokromaattisessa varipaletissa, myds analogisessa paletissa on tarkeada |0ytda vareihin vaihte-

lua kyllaisyyden ja syvyyden saatelyn kautta. [14].
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Vastavarinen varipaletti (engl. Complimentary color scheme) on kahden vastakkaisen vérin pa-
letti, esimerkkeina oranssi ja sininen tai punainen ja vihrea. Vastavareissa on tarkeda huomioida,
ettd jos kumpaakin sdvya kaytetdan saman verran, varit voivat nayttaa yhdessa sekavalta tai liian
raikedlta. Hyva ajatus tata varipalettia kayttdessa on joko muuttaa toisen varin syvyytta ja kyllai-
syytta tai valita toinen vareista paavariksi ja kdyttaa toista vain tehostevarina. Mikali vastavari-
sessa paletissa kdytetdaan pdavareja, niiden vastakkainen vari on toissijainen vari ja toisinpain.

[14].

Taydentdva vastavaripaletti (engl. Split complimentary color scheme) muistuttaa vastavarista pa-
lettia, mutta siina toinen vastakkaisista vareista jaetaan kahteen vierekkaiseen variin. Jos otetaan
esimerkiksi vastavarisessa paletissa esitetty yhdistelma, punainen ja vihred, toinen naista vareista

jaettaisiin joko punaoranssiin ja magentaan tai keltavihredan ja turkoosiin. [14].

Triadisessa varipaletissa (engl. Triadic color scheme) kaikki varit ovat yhta pitkdn matkan paassa
toisistaan, muodostaen tasasivuisen kolmion. Vain paavareja kayttava varipaletti on triadinen,
samoin kuin vain toissijaisia vareja kayttava varipaletti. Triadinen varipaletti toimii parhaiten, jos

kolmesta varista valitaan yksi, jota kdytetdan paavarina. [14].

Tetradinen véripaletti (engl. Tetradic color scheme) muodostuu neljasta pisteests, jotka ovat vas-
takkain symmetrisia. Varipaletti voi olla joko suorakulmion tai nelion mallinen. Koska tetradisen
varipaletin savyt eroavat niin radikaalisti toisistaan, kannattaa vareista valita yksi vari ja kayttaa

muita vdreja tehostevareina. [14].

Kokeilen, milta eri varipaletit voisivat nayttda pelihahmolla (kuva). Kasittelen hahmon ihon varia
neutraalina véaring, jotka eivat vaikuta varipalettiin. My6s hiusten ja silmien vareja voi ajatella ha-
lutessaan neutraaleina, tassa tapauksessa sisallytan kuitenkin hiukset ja silmat mukaan varipalet-
teihin. Mustaa ja valkoista voi lisata halutessaan varipaletteihin, koska niitakin voidaan pitaa neut-

raaleina véreina.



22

Kuva 23. Hahmo eri varipaleteissa.

Paadyin tekemaan yhden version jokaisesta varipaletista, yhdesta varipaletista voisi tehda loput-

tomasti eri variaatioita. Lopputuloksista eniten minua miellyttavat analoginen, triadinen ja tetra-
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dinen varipaletti. Paadyn tetradiseen varipaletin. Vaikka tetradinen varipaletti voi olla haasta-
vampi palettivaihtoehto kuin muut varipaletit, valitsemalla vareja, joilla on matala kroma, saa-

daan aikaan hillitty varipaletti.

7.4. Varipsykologia

Eri kulttuureissa vareilld voi olla suuresti vaihtelevia merkityksia. Esimerkiksi valkoinen vari sym-
boloi puhtautta ja siveytta lansimaalaisissa kulttuureissa, kun taas monissa aasialaisissa kulttuu-
reissa valkoinen on kuoleman ja surun vari, jota kdytetdan hautajaisissa [15]. Jos pelihahmossa
tai pelimaailman varityksessa halutaan selkeasti symboloida jotakin tiettya kulttuurillista teemaa
tai sanomaa, voi olla hyddyllistd ottaa huomioon kyseisen kulttuurin varisymboliikka vareja vali-
tessa. Suunnitellussa hahmossa ei ole erityisia tarinallisia tai kulttuurillisia piirteitd, joissa variteo-

riaa voisi hyodyntaa.

Viareilld voidaan kertoa myo6s paljon hahmon roolista, luonteesta seka suhteesta muuhun maail-
maan. Jos useampi hahmo puetaan samankaltaisiin vareihin, pelaaja voi ymmartaa ndiden olevan
liittolaisia tai samaa kansaa. Usein sankareiden ja roistojen valilla tapahtuu vastavarisyytta, koska

tdma on yksi helpommista tavoista erotella kaksi ryhmaa toisistaan.

Sankarit perustuvat usein paavareihin ja roistot puolestaan valivareihin. Suurin tekija tdssa on
sarjakuvatuotannon rajoittunut variskaala 1940-luvulla sekd amerikkalainen patriotismi [16]. Pu-
nainen, keltainen ja sininen olivat helpoimpia vareja painaa — koska sankarit olivat usein paava-

reja, oli loogista pukea roistot valivareihin.

Kuten muotokieltd, myos variteoriaa voidaan kayttdad valheellisten odotusten luomiseen (kuva
24). Paavareja kayttavan hahmon ei tarvitse olla sankari, eika roisto ole valttamatta aina pukeu-
tunut valivareihin. Ajan kuluessa monet ajatukset siitd, milta hyvat ja pahat hahmot voivat nayt-

taa, ovat muuttuneet paljon (kuva 14.)
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Kuva 24. Variteoriaa voidaan kdyttda myos luomaan valheellisia odotuksia hahmoista. Kuvassa

The Boys-sarjan paavastus Homelander (Amazon Prime Video, 2019).

7.5. Varien suhde toisiinsa

Peleissa, joissa kdytetdan rajoitettua varipalettia, kaikki hahmot jakavat saman varimaailman. Tal-
|6in on tarkeda huomioida varien suhde toisiinsa, jotta hahmot erottuvat tarpeeksi toisistaan

(kuva 25).

Kuva 25. Hahmon siluetin lisdksi on tarkeda kayttaa vareja tavalla, joka erottaa hahmot toisistaan,

erityisesti kun pelissd kdytetdan rajoitetuttua varipalettia. Kuvassa Gunbrella-peli (Doinksoft,

2023)
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Pitamalla pelin ymparistdon ja hahmojen varipaletit samankaltaisina voidaan saada aikaan yhte-
ndisyytta pelin visuaaliseen ilmeeseen, kun taas variskeemojen eriyttamiselld voidaan nostaa
esiin yksittaisten hahmojen persoonallisuuksia tai tarkeytta, seka selkeyttaa pelin visuaalisen il-

meen luettavuutta.

Vareja valitessa on hyva huomioida myds pienempien yksityiskohtien luettavuus. Mustavalkoi-
sissa rubber hose-tyylisissa animaatioissa hahmoilla on usein valkoiset hansikkaat, jotta hahmon
kadet erottuvat selkedmmin muusta ymparistosta (kuva 26). Tatd samaa ajatusmallia voidaan so-
veltaa myos videopelien hahmoihin. Jos hahmolla on esimerkiksi punainen paita, on hyva harkita,
halutaanko myos hahmon hansikkaiden tai muiden ranteen ja kimmenen alueen asusteiden ole-

van samaa savya.

\ N
T
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Kuva 26. “Hoyrylaiva Ville”-elokuvassa Mikki Hiirella ei ole viela ikonisia hanskojaan (Walt Disney

Studio, 1928).

Katseltuani valitsemaani tetradista varipalettia jonkin aikaa, koen sinivihrean olevan maaralliselta
suhteeltaan hyvin dominoiva eika varipaletti ole talla hetkella kovin tasapainoinen. Kokeilen muu-
tamia variaatioita varityksesta, ja silmaani miellyttaa eniten tiilenpunainen vari vaatteissa. Paatan
samalla vaihtaa hiusten varia tummemmaksi ja lisddn hahmon hansikkaiden kimmeniin turkoosia

varia, jotta kadet ovat luettavammat liikkeessa (kuva 27).
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Kuva 27. Pelihahmon alkuperdinen ja paivitetty varipaletti. Kumpikin paleteista on tetradinen.

7.6. Virisokeus ja luettavuus

Peleja ja pelihahmoja suunnitellessa on hyva ottaa huomioon, etta kaikki ihmiset eivat nde vareja
samoin. Varisokeus, sokeus sekd muut ndakévammat voivat vaikeuttaa luettavuutta. Myos sokeilla
ihmisilla on useimmiten jonkin tasoista ndakodkykya jaljelld, jonka vuoksi monet sokeat ihmiset
saattavatkin pystya kdyttamaan tietokonetta tai puhelinta ja pelaamaan peleja. Talloin selkeilla

variarvoilla on erityisen tarked asema pelin visuaalisen ilmeen suunnittelussa.

Vérisokeutta on muutamaa eri alalajia (kuva 28). Varisokeita ihmisia on miehistd noin 8 % ja nai-

sista noin 0.5 %, kaiken kaikkiaan varisokeita ihmisid on maailmassa noin 300 miljoonaa [17].
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Kuva 28. Vérisokeus voi vaikuttaa varien havainnointiin erilaisin tavoin [18].

Viérien valitseminen tavalla, jossa varisokea ihminen nakisi pelin visuaalisen ilmeen tdysin samoin
kuin tdyden varinddn omaava ihminen, ja joka ei vaatisi paljoa aikaa, on hankala toteuttaa. Valit-
semalla vareja, kuvioita ja muotoja, joissa on hyva kontrasti kesken&an, voidaan kuitenkin paran-

taa pelin luettavuutta huomattavasti [19].

Hahmon variarvojen tarkistamisen voi toteuttaa varisokeusgeneraattorilla, jollaisia 16ytyy useita
internetistd. Myos hahmon tarkastelemisella mustavalkoisena voidaan pikaisesti tarkastella va-
riarvoja ja hahmon kontrastia. On erityisen tarkedaa huomioida myos pelimaailman taustat, joissa
hahmo liikkuu. Pelihahmo voi helposti kadota tasapaksuun tai turhan monokromaattiseen vari-

maailmaan, jos ei ole huomioinut luettavuutta pelin ja kuvitusten kehityksen aikana.

Muutettuani hahmon varityksen mustavalkoiseksi, huomaan heti, miksi alkuperainen tetradinen
varipaletti ei enaa hetken kuluttua tuntunutkaan toimivan. Variarvot ovat liilan samanlaisia kes-
kenaan, varsinkin hahmon takissa ja housuissa seka ihossa ja silmissa, ja yksityiskohdat tuntuvat

uppoavan toisiinsa (kuva 29).
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Kuva 29. Hahmon alkuperéiset ja muutetut variarvot.

Mikali haluaisin pitaa alkuperdisen varipaletin, minun olisi lisattava hahmolle enemman kontras-
tia, silla talla hetkella lilan moni variarvo kuuluu keskisavyihin. Vaikka en tarkistanut uuden vari-
paletin sdvyja mustavalkoisena ennen niiden valitsemista, on niiden mustavalkobalanssi sopiva

sellaisenaan, eika variarvoja tarvitse muuttaa tai hienosaataa.
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8. Viimeistely

Mikali hahmosuunnitelmaa ei ole tarkoitus siirtda suoraan konseptista peliin, ei tuloksen tarvitse
olla taydellisen viimeistelty. Iso osa konseptitaiteesta on nopeasti luotua ja iteroivaa, jotta idea
saadaan nopeasti ulos. Taydellisen viimeistelty konseptitaide, jota ndakee usein portfolioissa ja
taidekirjoissa, on usein tarkoitettu pelien markkinointikaytt66n. Koska tdssa tapauksessa valmis

pelihahmo on tarkoitus lisdta suoraan peliin, vaatii hahmo viela viimeistelya.

Kayn lapi alla viimeistelyn vaiheita, joita suosin. Jokaisella ihmiselld on omat tyostétapansa, ja

jotkin alla esitellyista viimeistelyvaiheista voivat joidenkin mielestd menna vaikeamman kautta.

Ennen muuta viimeistelya, kdyn lapi line artin ja varitdn sen. Helpottaakseni varitystd, lukitsen
tason lapindkyvyyden, samoin kuin hahmon siluettia piirtdessani. Varittdessani viivoja valitsen vii-
vojen vieressa olevia vareja ja tummennan ja saturoin niita, kasvojen alueella saatan myos kayttaa

kirkasta punaista tuomaan varitykseen lisdeloa (kuva 30).

Kuva 30. Varitetty line art.

Hahmo paloitellaan animaatiovalmiisiin osiin. Mita yksityiskohtaisempi hahmo on, sitd enemman
aikaa vaatii sen valmistelu animaatiota varten. Jos hahmoa ei haluta paloitella ja piirtda uudelleen
projektin loppupuolella, voi hahmosta jo alkuvaiheessa irrottaa eri tasoille tarvittavat osat ja to-
teuttaa ne siten. Mikali hahmoa ei ole alun perin suunniteltu paloiteltavaksi, voidaan se toteuttaa
myo0s tdssd vaiheessa. Tdssa tapauksessa koituu kuitenkin lisatyota, kun hahmon paallekkaisia
osia irrottaessa toisistaan syntyy reikia. Jotta hahmo nayttda hyvalta animoituna, nama tulee kor-

jata ja piirtaa uusiksi.
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Hahmoa paloitellessani kayn lapi jokaisen irrotetun osan, ja lisdan niihin varjostusta. Pyrin pita-
maan varjostuksen minimaalisena, jotta limittdin meneviin osiin ei ilmestyisi animoitaessa kovia
varjoja. Varjot voivat myos lisata hahmoon uskottavuutta, esimerkiksi vaatteiden poimuissa ja

laskoskohdissa, joten kaikkia varjoja ei tarvitse minimoida (kuva 31).

Kuva 31. Varjo jalkojen taitoskohdassa.

Osia paloitellessani mietin koko ajan, mitd muuta animoitavaa hahmosta puuttuu. Lisdan hah-

molle silmdluomet seka liikuteltavan suun, joka koostuu kahdesta palasta (kuva 32).

Kuva 32. Pelihahmon suun voi avata ja sulkea.

Animointivaiheessa voin suun liikuttamisen lisaksi lisatda myos leuan liiketta, jolloin animaatiosta

tulee paljon luonnollisempi. Hahmoa animoidessani pyrin ensisijaisesti kayttamaan suuta sellai-



31

senaan, tarvittaessa voin piirtdd myos useampia erilaisia suun muotoja, joita voin vaihtaa tarpei-
den mukaan animaatiossa. Suun muotoja voi myos venyttaa ja supistaa seka sdatdaa manuaali-

sesti, jolloin suun animaatiossa voidaan siirtya yhdesta suun muodosta seuraavaan ilman huo-

mattavia muutoksia (kuva 33).

Kuva 33. Kasvojen osia venyttdmalla voidaan saada hahmon ilmeisiin vaihtelua.

Lopuksi kayn vield lapi jokaisen hahmon osion ja siivoan pois yksittdisia pikseleitd ja muita pienia
virheita, joita on tullut kuvatiedostoon pelihahmoa tydstdessa. Tasojen lapikaynti vaatii hieman
lisdvaivaa, mutta saastaa lopulta aikaa, kun hahmoa ei tarvitse alkaa siivoilemaan animaatiovai-

heessa.

Lopputuloksena on animaatiolle valmis 2D-pelihahmo (kuva 34). Hahmo koostuu yhteensa 46 pa-

lasesta.

Pelihahmo muuttui hyvin radikaalisti alkuperaisesta konseptista (kuva 2). Koen kuitenkin, etta
uudistettu hahmo on huomattavasti mielenkiintoisempi, ja kertoo enemman hahmosta ja maail-
masta. Alkuperdinen hahmosuunnitelma ei ole huono, mutta koska se suunniteltiin ilman selkeda

tarinaa tai ajatusta hahmosta, siitd puuttuu tietynlainen lahestyttavyys.
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Kuva 34. Valmis hahmo ja sen jokainen irrotettu palanen.
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9. Pohdinta

Opinnaytetydssa oli tavoitteena luoda animaatiovalmis 2D-pelihahmo, noudattaen hahmosuun-
nittelun perusteita. Halusin myos valmistella hahmon animaatioon sopivaksi, silla peligraafikon
tehtdavat eivat useimmiten koostu pelkkien staattisten hahmojen piirtamisesta. Graafikon on
myo6s hyva osata valmistella kuvatiedosto animoitavaan tilaan, jos tiimissa on erillinen animaat-

tori, tai jos graafikko tekee myos animaatioita.

Huomasin jo kertovaa osuutta kirjoittaessani ajattelevani tarkemmin hahmosuunnittelun eri vai-
heita. Koen, etta eri vaiheisiin tutustuminen ja vanhan tiedon paivittdaminen auttoivat minua siir-
tymaan luomisprosessille sopivaan mielentilaan. Tiesin jo joitakin perusasioita hahmosuunnitte-
lusta, mutta tiedon hankkiminen ja sen siirtdminen muille ymmarrettdvaan muotoon vaati itsel-

tani lisda aiheeseen perehtymista. Selkean tekstin tuotanto tuntui valilla hyvinkin haastavalta.

Tyon lopputulos oli mielestani tavoitteita vastaava. Teoriapuolen teksti on mielestadni selkeaa ja
kuvituksia on tarpeeksi, joten uskon, ettd muutkin hahmosuunnittelusta kiinnostuneet tulevat
kokemaan tekstin hyodylliseksi ja informoivaksi. Kdytanndn puolen toteutus sujui mielestani ta-
vallista helpommin ja nopeammin, ja sain aikaan mielestani myds silmaa miellyttavan pelihah-
mon. Uskon, etta teoriapuolen tuoreena mielessa ololla oli paljon positiivista vaikutusta hahmon

luonnissa.

Koen, etta rajasin aihealueen itselleni sopivaksi. Olisin halunnut lisaksi kdyda lapi enemman ani-
maatiopuolta, mutta mielestani opinnaytetyo olisi paisunut liilan suureksi ja haastavaksi itselleni.
Opinnaytetydn palauttamisen jalkeen aion jatkaa tuotettua projektia, ja siirtyd pelihahmon ani-

mointiin.
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