Kirsi Koivikko

PAAHENKILOHAHMOJEN SUUNNIT-
TELU VISUAL NOVEL -LAJITYYPIN PE-
LIIN

Opinnaytetyo
Tuote- ja palvelumuotoilu

Muotoilija (AMK)

2020

Kaakkois-Suomen
ammattikorkeakoulu



Kaakkois-Suomen
ammattikorkeakoulu

Tekija/Tekijat Tutkintonimike Aika

Kirsi Koivikko Muotoilija (AMK) lokakuu 2020

Opinnaytetyén nimi
38 sivua
Paahenkilbhahmojen suunnittelu visual novel -lajityypin peliin 16 liitesivua

Toimeksiantaja

Ruuti — sukupuolisensitiiviset ura- ja tyopaikkaohjauksen mallit -hanke

Ohjaaja

Heli Abdel Rahman

Tiivistelméa

Taman opinnaytetyon aiheena on digitaalisen pelin hahmosuunnittelu. Tavoitteena ol
suunnitella paahenkilohahmot tarinalliseen visual novel -lajityypin peliin. Hahmojen tuli olla
pelin tarinaan sopivat. Pelid on suunniteltu kaytettavéaksi tietokoneella ja mobiilissa ja pelin
kohderyhma on yli kolmekymmentéavuotiaat suomalaiset, jotka pelaavat yksin satunnaisesti
ajanvietteeksi ja rentoutuakseen. Pelin toteutuksesta vastaa pelisuunnittelun opiskelija-
ryhma harjoitustyona.

Pelin taustalla on pyrkimys edistaa yhdenvertaisuutta kertomalla epéatyypillinen tarina.
Tybssa myos esitellaan lyhyesti kirjallisuuden kasitetta interaktiivinen fiktio, johon myos pe-
lin genre visual novel lukeutuu, ja pohditaan pelin maaritelmaa.

Tutkimus on produktiivinen ja kaytetyt tutkimusmenetelmat ovat laadullisia. Tutkimus koh-
distuu pelin tarinaan, sen sisaltéon ja henkilokuvaukseen. Opinnaytetydssa kuvataan pelin
paa- ja sivuhenkilohahmon suunnitteluprosessi. Prosessissa hyddynnetdén tunnelma- ja
elaméntapatauluja hahmottamaan pelin tunnelmaa ja hahmon arvoja ja elaméntyylia. Hah-
mojen piirtdmiseen kehitettiin luonnostelumetodi, jossa saman luonnoksen eri versioita kul-
jetetaan rinnakkain ja kehitetddn eteenpain vaiheittain. Hahmoille suunnitellut vaaterefe-
renssit on kuvattu havainnollisesti. Projekti oli onnistunut ja lopputuloksena syntyi kaksi
henkilohahmokonseptia peliin.

Asiasanat

hahmot, pelit, pelisuunnittelu




South-Eastern Finland
University of Applied Sciences

Author (authors) Degree Time
Kirsi Koivikko Bachelor of Culture October 2020
and Arts
Thesis title
38 pages
Main character design for the visual novel game 16 pages of appendices

Commissioned by

Ruuti — gender smart models for career and workplace counselling

Supervisor

Heli Abdel Rahman

Abstract

The objective of the thesis was to create character design for the main characters for the
digital visual novel game. The game had a story and characters were made to support the
narrative. The game was made to use with a computer or a mobile device. The target
group of the game was over thirty-year-old Finnish people who play games alone for enter-
tainment and to relax. The game was made by game design students as their internship.

The game aims to improve equality by telling an untypical story. In the report was also in-
troduced the term of interactive fiction which includes visual novel, and a definition of game
was considered.

The research was productive and methods were qualitative. The story, its content and
character description of the game was in the centre of the research. The design process
targets the main character and minor character of the game. Moodboard was used to per-
ceive what the atmosphere in the game was, and lifestyle board to perceive what values
and the way of living of the main character were. For the character design the sketching
method was developed and described in practise step-by-step. The clothing references of
characters were described illustrative. As a production concepts of two characters were de-
signed.
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KESKEISIMMAT KASITTEET

2D-grafiikka, 2D graphic — Pelista pelaajalle nakyva ulottuvuus, joka koostuu

kaksiulotteisista kuvapisteista eli pikseleista (Kuorikoski 2018, 302).

Digitaalinen peli, digital game — Peli, jota pelataan digitaalisessa ymparis-
tosséa (Esposito 2005). Digitaalinen ymparisto voi tarkoittaa muun muassa tie-

tokonetta, mobiililaitetta tai pelikonsolia.

Elamantapataulu, lifestyle board — Visuaalinen esitys, jolla kuvataan kohde-
ryhman elamantapaa, henkilokohtaisia ja sosiaalisia arvoja seké kulutustottu-
muksia (Kettunen 2001, 81).

Genre — Tarkoittaa pelin lajityyppia ja kuvaa pelin toiminnallista tyylia eika si-

saltoa kuten esimerkiksi elokuvien genreluokitus (Manninen 2007, 19).

Henkil6hahmo — Tarinan hahmo, jonka toimintaa, ulkonakéa tai ajatuksia ku-

vataan (Tieteen termipankki 2014).

Interaktiivisuus, interactivity — Vuorovaikutus pelaajan ja pelijarjestelman
valilla. Peli muuttuu suhteessa pelaajan toimintaan. Interaktiivisuus on pelien

olennaisinta olemusta. (Kuorikoski 2018, 305.)

Interaktiivinen fiktio, interactive fiction — Teos, jonka kanssa kokija voi olla
vuorovaikutuksessa. Esimerkiksi teos voi olla teatteriesitys, jonka tarinan kul-

kuun yleis6 voi vaikuttaa, tai peli. (Tieteen termipankki 2016.)

Minipeli, minigame — Peliajaltaan lyhyt digitaalinen peli, joka sisaltyy toiseen

digitaaliseen peliin.

Pelihahmo — Pelaajan tai tekoalyn ohjaama hahmo, joka vaikuttaa pelin maa-
ilmaan (Kuorikoski 2018).

Sukupuolisensitiivisyys, gender sensitivity ks. sukupuolitietoinen (Tervey-

den ja hyvinvoinnin laitos 2020).
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Sukupuolitietoisuus, gender awareness — Sukupuoliin sosiaalisesti ja kult-
tuurisesti liitettyjen oletusten, stereotypioiden, kasitysten ja ennakkoluulojen
tunnistamista ja kriittista arviointia. Kaytetaan myos kasitettéa sukupuolisensitii-

visyys. (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2020.)

Tunnelmataulu, moodboard — Visuaalinen esitys, joka havainnollistaa suun-
niteltavan tuoteidean valittdmaa tunnetta tai tunnelmaa. Moodboardin voi
koostaa muun muassa kuvista, materiaaleista, vareista tai muodoista. (Savo-
lainen 2016.)

Visual novel — Pelilajityyppi ja kerronnan muoto, jossa tarina esitetddn multi-
mediaa hyodyntaen. Usein pelaaja voi vaikuttaa tarinan kulkuun peliin asete-

tuissa valintakohdissa. (Bashova & Pachovski 2013, 3.)



1 JOHDANTO

Tassa opinnaytetydssa tutustutaan digitaalisten pelien maailmaan. Opinnayte-
tyon tavoitteena oli suunnitella hahmot visual novel -genren peliin. Projekti sai
alkunsa Ruuti — sukupuolisensitiiviset ura- ja tydpaikkaohjauksen mallit -han-
keen toimeksiannosta. Hankkeen tavoitteina on sukupuolten valista tasa-ar-
voa edistava tyo koulutus- ja tydpaikkaohjauksen parissa (Xamk 2018). L&-
hestymistapana on sukupuolisensitiivisyys. Peli kuuluu hankkeen tuloksiin.

Pelin nimi on Asenne kohdallaan, englanniksi The Right Attitude. Peli on inter-
aktiivinen kertomus, jonka teemoja ovat tyd, ammatinvalinta ja urasuunnittelu.
Suomessa on vahvasti sukupuolen mukaan eriytyneitd ammattialoja (Tilasto-
keskus 2018, 45—-46). Pelin viestiin haluttiin kiinnittaa erityista huomiota. Peli
pyrkii innostamaan pelaajaansa miettimaan omaa uraansa ja haaveilemaan
uusista ammatillisista mahdollisuuksista. Pelin sisalléssa oli tarkeaa, etta se ei
turhaan vahvista sukupuolistereotypioita, vaan viestind on pohtia uravalintoja

aidon kiinnostuksen ja omien vahvuuksien nakékulmasta.

Tassa opinnaytetydssa esitellaan prosessi, jossa tarinan pohjalta luodaan
hahmo. Hahmosuunnittelun pohjaksi tuotetaan tunnelma- ja elaméantapataulut.
Suunnitteluprosessin aikana muotoutuu luonnostelumetodi, jonka kayttoa de-
monstroidaan kahden hahmon suunnittelussa. Lopputuloksena syntyy kaksi

valmista hahmokonseptia.

2 TUTKIMUSASETELMA JA -MENETELMAT

Tassa luvussa kerrotaan tyon tutkimuksellisista lahtékohdista ja tutkimuksen
asettelusta. Opinnaytetydn ote on produktiivinen: tyon tuloksena syntyy peliin
henkilohahmot. Tutkimuksessa suunnittelun pohjaksi analysoidaan Asenne

kohdallaan -pelin tarinaa ja sen hahmoja.

Kuvassa 1 on opinnaytetydn aiheeseen liittyvia kasitteita ja niiden valisia suh-
teita kuvaava kéasitekartta. Kasitekartta on tehty tyon alkuvaiheessa, jolloin ai-
heeksi oli viel& kaavailtu pelin tyylia. Myohemmin aihe rajautui pelkastaan
hahmoihin.



“Jms /Inferaktuvmen/ / Visual novel /

[ Pc-peli | |Digitaalinen
: “ peli
| Tarina
| Arvot f Pelin fyy[,‘ - Kerronta
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Suunnittelun
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/Kuvokdsikirjoifus/
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Kuva 1. Kasitekartta (Koivikko 2020)

Kasitekartan keskiossa on pelin tyyli ja siitd haarautuvat osa-alueet ovat digi-
taalinen peli, genre, visuaalinen ilme, graafinen toteutus ja arvot. Kasitekar-
talla on pyritty hahmottamaan sitd, millaista pelia suunnitellaan, mita siihen liit-
tyy ja mita taytyy tutkia. Pelid suunniteltaessa oleellista on, mille alustalle peli
tehdaan. Asenne kohdallaan -peli on digitaalinen peli, jota voi pelata tietoko-
neella (pc) tai mobiililaitteella, mutta konsolipelia siita ei tehtaisi. Pelin kasit-
teeseen liittyy myds kasite interaktiivinen fiktio, joka liittyy myds genreen. Gen-
resta kasitekartassa haarautuu kasitteet minipeli ja visual novel, koska
Asenne kohdallaan -peli on yhdistelma naita kahta genred: visual novel, joka

sisaltédéd useita minipeleja.

Visuaalisen ilmeen kasitettd kaytettiin tdssa otsikoimaan niitéa seikkoja, jotka
pelaaja nédkee ja kokee pelid pelatessaan. Naita olivat tarina, josta haarautuva
kerronta on suoraan sidoksissa valittuun genreen, seka miljoo, varipaletti ja
hahmot. Graafisella toteutuksella tarkoitettiin tdssa teknista visuaalisuuden to-
teutusta, joten siita haarautuvat kasite 2D ja suunnitteluntytkalut, joita ovat
kuvakasikirjoitus, moodboard ja lifestyleboard. Moodboardia kaytetddn miljoon

ja varien suunnittelussa, kun taas lifestyleboard on apuna hahmosuunnitte-
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lussa. Asenne kohdallaan -peli on suunniteltu sukupuolisensitiivisyyden ja -tie-
toisuuden nakokulmasta ja silla halutaan edistda tasa-arvoa ja yhdenvertais-

sutta. Sukupuolisensitiivisyydella tarkoitetaan sukupuoliin liitettyjen asenteiden
ja ennakkoluulojen tiedostamista ja niiden kriittista arviointia (Terveyden ja hy-

vinvoinnin laitos 2020).

Ruuti-hanke
Pelihahmot
Asenne
Suunnitelija kohdallaan
Suur ittelu ja -peli

Kuva 2. Viitekehys (Koivikko 2020)

Kuvassa 2 esitetty viitekehys kuvaa tydn lahtékohtia ja tyon lopputulokseen
vaikuttavia tekijoita. Tyon tulos, eli pelihahmot, on asetettu viitekehyksen kes-
kelle ja osatekijat sen ymparille. Projektissa Ruuti-hanke on idean luoja ja toi-
meksiantaja, jonka nimen alla peli tuotetaan, joten hankeen suunnalta tulevat
raamit ja mielipiteet tulee ottaa huomioon suunnittelussa. Asenne kohdallaan -
peli itsessaan on myds osatekijd, koska pelin sisaltd vaikuttaa siihen, millaiset
hahmot se tarvitsee. Suunnittelija, eli tdman opinnaytteen tekija, suunnittelee

ja luo pelihahmot, jolloin taman kaden jalki ndkyy lopputuloksessa.

Tassé opinnaytetydssa vastataan kahteen tutkimuskysymykseen, joista paa-
tutkimuskysymys on: Miten suunnitellaan hahmot visual novel -peliin? Alatutki-

muskysymys on: Millaiset hahmot sopivat Asenne kohdallaan -peliin? Paatut-
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kimuskysymyksell& pureudutaan hahmosuunnitteluun teoriassa ja alatutki-
muskysymykseen vastaaminen hyodyntaa teoriaa ja osoittaa sen kayttoa kay-

tannossa.

Tutkimusmenetelmét tassa opinnaytteessa ovat laadullisia. Narratiivisessa tut-
kimuksessa kohteena on kertomukset. Kerronnallinen diskurssi kuvaa vakiin-
tuneita, tunnistettavia kaytanteitd, muotoja, juonirakenteita, tapoja ja valineita,
joilla tietty viesti on totuttu kertomaan. Narratiivisessa diskurssianalyysissa
peilataan tutkimuskohdetta kertomuksen lajityypin vakiintuneisiin kaytantoihin.
(Heikkinen 2018.)

3 PROJEKTIN TAUSTA

Projektissa tekeilla oleva peli on digitaalinen ja sita voi pelata internet-se-
laimella joko poytatietokoneella tai mobiililaitteella. Peli on suunnattu aikuisille.
Se on genreltaan eli tyylisuunnaltaan visual novel, joka kuuluu myos interaktii-
visen fiktion kasitteen alle, josta kerrotaan lisaa myéhemmin tassé luvussa.
Peli siis kertoo tarinan sarjakuvan tapaan ja kerronnan lomassa pelaajalle on

toiminnallisia osuuksia.

3.1 Ruuti —sukupuolisensitiiviset ura- ja tyopaikkaohjauksen mallit

Asenne kohdallaan -pelin alulle paneva voima oli Ruuti-hanke. Ruuti hanke on
Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu Xamkin hallinnoima hanke, joka ajoit-
tuu vuosille 2018—-2020. Sen osatoteuttajat ovat Aikuiskoulutus Taitaja ja Kou-
volan seudun ammattiopisto Ksao. Hankkeen rahoituksesta vastaa Hameen
ELY-keskus ja Euroopan Sosiaalirahasto. Hankkeen tavoitteena on kehittaa
sukupuolisensitiivinen ura- ja tydpaikkaohjauksen malli seka opettajille ja oh-
jaajille ettd esimiehille ja tytpaikkaohjaajille. Lisdksi myos tyottomille, alan-
vaihtajille ja opiskelijoille luodaan aineistoa koulutus- ja uravalinnoista oman
osaamisen tunnistamisen ja siitd kertomisen tueksi. Tallaista aineistoa oli
muun muassa videoiksi kootut uratarinat kertojansa sukupuolelle epéatyypilli-
silta aloilta. (Xamk 2018.) Asenne kohdallaan -peli on jatkumoa naille uratari-

noille, vaikka kertomus on fiktiivinen.
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3.2 Kohderyhma

Kohderyhmalla tarkoitetaan tavoiteltua yleis6a, heitd, jotka halutaan saada
tuotteen pariin. Asenne kohdallaan -pelin kohderyhma on aikuiset, eli yli kol-
mekymmentévuotiaat, ihmiset, jotka ovat satunnaisia digitaalisten pelien kulut-
tajia tai eivat kuluta niita lainkaan. Primaariseksi yleisoksi haettiin satunnaisia
pelaajia, joille pelaaminen on tuttua pienimuotoisena ja yksinkertaisena, kuten
facebook- tai pulmapelit. Nama ihmiset olisivat myds kiinnostuneita tarinoista
ja estetiikasta ja tydskentelisivat matalapalkkaisilla aloilla. Kohderyhméaa voisi
kuvata myo6s Pelikasvattajan kasikirja 2 -teoksessa esitetty malli pelaamis-
mentaliteeteista ja pelaajaprofiileista (kuva 3). Mallin on alun perin laatinut kol-
mikko Kallio, Mayré ja Kaipainen Tampereen yliopistosta ja se on esitetty
vuonna 2009 artikkelissa Pelikulttuurin monet kasvot — Digitaalisen pelaami-

sen arkiset kaytannot Suomessa.
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Sosiaalisen pelaamisen profiilit

4 A

Lasten kanssa pelaaminen Ystavien kanssa pelaaminen Seuran vuoksi pelaaminen

Kasuaalin pelaamisen profiilit

.l ol LI

Ajan tappaminen Taukoharraste Rentoutuminen

Sitoutuneen pelaamisen profiilit

Hauskanpito Viihde Uppoutuminen

@ Intensiteetti @ sosiaalisuus @ Peli

Kuva 3. Pelaamismentaliteetit ja pelaajaprofiilit (Mustonen & Korhonen 2019)

Kuvan 3 kuviot esittavat yhdeksaa eri pelaamismentaliteettia, joissa suhdetta
pelaamiseen kuvaa intensiteetti, sosiaalisuus ja peli. Erilaiset pelaamismenta-
liteetit voidaan jakaa kolmeen ryhmaan, eli pelaajaprofiileihin. (Mustonen &
Korhonen 2019.) Asenne kohdallaan -peli tdhtda kuvassa keskimmaiseen ryh-
maan eli kasuaalin pelaamisen profiileihin. He ovat pelaajia, jotka pelaavat
ajanvietteeksi ja rentoutuakseen. Tallaiseen pelaamisessa intensiteetti on joko
korkeaa tai melko korkeaa. Peli osuus on korkea, koska kyseesséa on yksin-

peli. Samasta syysta sosiaalisen ulottuvuuden osuus on pieni, koska peliin ei
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ole sisallytetty vuorovaikutusta muiden pelaajien kanssa. Sosiaalisuutta voi
kuitenkin syntya keskustellessa muiden peli&d pelanneiden kanssa pelin ulko-

puolella.

Sekundaariseksi yleisdksi tavoiteltiin ihmisi&, joihin voisi vaikuttaa pelin tari-
nalla lisddmaéan heidéan sukupuolitietouttaan eli ymmarrystaan yhdenvertaisuu-
desta ja moninaisuudesta. My6s ammatillisessa ohjauksessa tydoskentelevia
tavoiteltiin Asenne kohdallaan -pelin pariin. Tertidariseksi yleisoksi katsottiin
aikuiset maahanmuuttajataustaiset, jotka haluavat oppia suomen kielté tai
paasta opiskelu- tai tybelaméan Suomessa.

3.3 Interaktiivinen fiktio

Aristoteleen mukaan tarinalla on alku, keskikohta ja loppu (Sundstedt 2005,
87). Lahes kaikissa peleissa tyypillista on pyrkimys saantdja noudattaen saa-
vuttaa pelin asettama tavoite, jolloin peli siirtyy alkutilanteesta lopputilantee-
seen (Adams 2014, 2). Eli kuten tarinassa, myos peleissa on alku, keskikohta
ja loppu. Tama tekee peleistd mielenkiintoisia narratologian nakokulmasta. In-
teraktiivisella fiktiolla tarkoitetaan teosta, siis ihmisen keksimaa esitysta, johon
kokija voi olla vuorovaikutuksessa. Interaktiivinen fiktio luetaan usein kirjalli-
suuteen, kuten osoittaa se, ettda maaritelma oli poimittu Tieteen termipankista
(2016) otsikon “kirjallisuudentutkimus” alta. Peleja ei kuitenkaan pideta kirjalli-
suutena, vaikka peli on keksitty kokonaisuus, jonka kanssa pelaaja on vuoro-
vaikutuksessa. Peli siis on interaktiivista fiktiota, mutta interaktiivinen fiktio ei
ole pelkastdan peleja. Visual novel -peligenre on tadssé mielessa merkillinen,

silla sen voisi myds lukea kirjallisuuden alle.

Asenne kohdallaan -pelin paainspiraationa toimi visual novel -peli Florence
(Annapurna interactive 2018). Tony Manninen on kirjassaan Pelisuunnittelijan
kasikirja (2007, 18-19) listannut pelien keskeisimmat peruselementit, joiden
kautta Florence-pelia seuraavaksi peilataan. Pelien peruselementteja Manni-
sen mukaan on pelaajat, tavoitteet, sé&anndt, toiminnot/ominaisuudet, resurs-

sit, konfliktit, pelin rajat ja lopputulos.

Florence-pelissa pelaaja pelaa tarinan lomassa esiin tulevat minipelit yksin il-

man sosiaalisia ulottuvuuksia. Pelin tavoite on kulkea tarinan |api ja suorittaa
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kaikki minipelit. Minipelien valilla tavoite, s&&nnot ja toiminnot vaihtelevat. Esi-
merkiksi yhdessa minipelissa jarjestellaan tavaroita klikkaus ja raahaus toimin-
nolla ja pelaaja voi itse maaritella, milloin tavoite on saavutettu. Toisessa mini-
pelissa toimintona on napyttda ruutua, kunnes tietty mittari tayttyy, mutta klik-
kailun keskeytyessa mittari palautuu lahtotilanteeseen. Sadantona on myos se,

ettei peli etene ennen minipelin suorittamista.

Florencessa resurssiksi voisi laskea peliin kdytetyn ajan, toisin sanoen pelissa
etenemisen. Konfliktin muodostaa minipelien vaihtuvuus: pelaajan on useaan
otteeseen keksittava, mita milloinkin on tehtava. Tosin alyllinen haaste on hy-
vin matala. Pelissa toimiminen on hyvin rajattua, useissa on vain yksi ratkaisu
eika siihen paasemisesta saavuta mitaan muuta kuin sen, etta tarinan etenee.
Tyyppiesimerkki interaktiivisesta fiktiosta tai visual novel -pelistd on pelaajan
mahdollisuus vaikuttaa tarinaan, mutta nain ei ole Florencessa. Peli paattyy,
kun tarina loppuu ilman peleille tyypillista mitattavaa loppua.

Florencen voi venyttdd kattamaan pelin prinsiipit tai sen voi ajatella olevan ko-
koelma minipeleja, mutta jalkimmaisessakin tapauksessa se on edelleen peli.
Kirjan Fundamentals of Game Design kirjoittaja Adams korostaa konfliktin ja
kilpailun puuttumista pelin maaritelmasta ja kehottaa ajattelemaan peleja akti-
viteettina saantojarjestelmien sijaan (2014, 7). Nain ajatellen sekéa Florence
seka Asenne kohdallaan molemmat ovat peleja, joskaan eivat pelien tavan-

omaisimpia edustajia.

Asenne kohdallaan -peli on idealtaan hyvin samalainen Florencen kanssa.
Molemmat sisaltavat minipelejd, mutta painotus on tarinan kertomisessa. Pe-
laajan vuorovaikutus on rajattu minipeleihin, joten hahmot ovat oikeastaan ta-

rinan henkildshahmoja eika pelin pelihahmoja.

4 ASENNE KOHDALLAAN -PELIN TARINA

Tassé luvussa Asenne kohdallaan -pelin siséltéon syvennytaan analysoimalla
sen tarinaa. Analyysista johdetuista havainnoista koostetaan moodboard visu-
alisoimaan tunnelmaa, jota pelin halutaan valittavan. Visualisointi on tytkalu,
jolla abstraktit asiat on helpompi k&sittaa, ja jota voi hyddyntda muistamisen

apuvalineena suunnittelun myéhemmissa vaiheissa.
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4.1 Narratiivinen diskurssianalyysi pelin tarinasta

Analysoimalla pelin kertomusta voidaan hahmottaa, millaisia visuaalisia tar-
peita tarinalla on. Pelin kertomusta analysoidaan vasten klassisen tarinanker-
tomuksen mallia, jonka lahteena kaytettiin artikkelia Klassinen tarinankerronta

(AV-arkki s.a.). Pelin tarina on tiivistettyna seuraavanlainen:

Pelin tarina nayttaa yksinhuoltaja isan ja tyttaren laheisen suh-
teen. Tyon ja kodinhoidon lisaksi isdlla on aikaa omistautua tytta-
relleen ja harrastuksilleen puutarhanhoidolle ja lukemiselle. Kaikki
ei kuitenkaan ole taydellista ja heillda on myds ongelmansa. Rat-
kaisu taloudellisiin haasteisiin tuntuu l6ytyvaan, kun isa saa tyos-
saan ylennyksen. Mutta sen hinnaksi osoittautuukin lisdantyneet
tyotunnit ja tyttaren kanssa vietetyn yhteisen ajan hupeneminen.
Tilanteeseen tyytyméaton isé paattaa muuttaa uraansa ja irtisanou-

tuu tyostaan. Uusi ala l16ytyy ehka hanen harrastustensa piirista.

Tarinan keskiossa on yksi hahmo, jonka elamé&a ja valintoja kuvataan. Hah-
moina tarinassa on paahenkild isa ja sivuhenkildiné tytar sivullisen roolissa ja
entinen kollega mestarin roolissa. Koko tarina kerrotaan saman hahmon, eli
paahenkilon, nakékulmasta. Tarina sijoittuu nykyaikaan ja lansimaiseen yh-

teiskuntaan. Kertomus etenee kronologisesti alusta loppuun.

Draaman kaari on loydettavissa. Lahtotilanne on arjen kuvaus, jossa ndhdaan,
ettd hahmot ovat onnellisia, mutta jannitetta luo taloudelliset vaikeudet. Kaan-
nekohdassa paahenkilén elaméén tulee ulkopuolinen muutos, joka aluksi vai-
kuttaa pelkastddn hyvalta, mutta yllattaen lisdakin jannitettéa henkildiden valilla.
Huippukohdassa paahenkilt tekee oivalluksen, joka johdattaa hénet tilanteen

ratkaisuun. Kyseesséa on siis kehityskertomus.

Kerronnan muoto on sarjakuva, jossa tekstin osuus on vahainen. Kertojaa tari-
nassa ei ole ja kertomus kulkee koko ajan kuin paahenkilon harteilla: paahen-
kil6 on mukana jokaisessa kohtauksessa ja kaikki tarinassa esitetty tieto on
paahenkilon tiedossa. Kuvailun ja suoran kerronnan osuutta on vaikea erottaa

sarjakuvakerronnassa toisistaan, koska yksi kuva voi seké edistaa tarinaa
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seka kuvailla esimerkiksi miljoota tai hahmoja. Tarinassa on dialogia ja si-

saistd monologia.

Tarinan viesti on, etta elaméssé on parasta tehda omien arvojen mukaisia rat-
kaisuja kuin elaa arvoristiriidassa, vaikka se mahdollistaisi korkeamman elinta-
son tai muita hyodykkeita. Tarinan keskitéssé on tunteet ja arvot. Paahenkilon
arvot ovat pehmeét, mutta hel[pomman elaméan toivossa han siirtyy kovien ar-
vojen vaikutuspiiriin huomaten kuitenkin, ettei voi elaa niin. Paéahenkilon peh-
meill& arvoilla tarkoitetaan rakkautta ja elamastéa nauttimista. Naméa arvot valit-
tyvat tarinassa isan ja tyttaren valisena lampona ja laheisyytena, ilona, jonka
hahmot jakavat keskendan seké isén omana ilona harrastustensa parissa. Li-
saksi, kun hahmoilla on aikaa toisilleen ja itselleen, se valittyy tarinassa hah-

mojen valisen vuorovaikutuksen mukavuutena, pehmeytena ja rauhana.

4.2 Moodboardit pelin tyylista

Moodboardilla eli tunnelmataululla tarkoitetaan kollaasia, jota kaytetaan ku-
vaamaan tyylia ja tunnelmaa, joka suunniteltavaan asiaan halutaan tuoda (Sa-
volainen 2016). Moodboard on keskustelun apuvaline, jolla idean voi esittaa
asiakkaalle tai tiimin jasenille pelkkia sanoja syvallisemmin. Taulu on myos
hyva pitdmé&é&n suunnittelussa visuaalisen muotoilun tavoitteet nékyvissa, jotta

projekti etenee toivottuun suuntaan.

Asenne kohdallaan -pelissa suurin painoarvo on tarinalla. Visuaalisen ilmeen
on ensisijaisesti tuettava tarinaa, jotta kertomus vélittyy. Tarina on arjen ku-
vaus ja siind suuren merkityksen saavat tunteet ja arvot. Vastakkain asettuvat
pehmeat (rakkaus ja elamasta nauttiminen) ja kovat arvot (tyd, menestys ja
raha). Pelissa tarinaa tarkastellaan paahenkilén nakékulmasta, joten visuaali-
suuttaa kaytetaan kuvaamaan hahmon persoonaa ja h&nen arvojaan, jotka
ovat pehmeét. Pehmeat arvot vélittyvat tarinassa laheisyyden, lammon, ilon,
rauhan, mukavuuden ja pehmeyden tunnelmina. Moodboardeja varten néista
poimittiin lampo, ilo ja rauha omiksi teemoikseen, joista jokaisesta tehtiin
taulu. Syntyi siis kolme vaihtoehtoa, joista valittu, rauhan teeman moodboard

on alla kuvassa 4. Kaksi muuta vaihtoehtoa ovat esilla liitteessa 1.



NENTNNNY

2 %10 A1 810200 - 16:00 2 B(8)10:00 - 150

BPLEMENEMD BB BML) 12T
KERRFAMLN 2 0-1

Yokote Oshiroyama Crafts Fair

© il B
814 o1 N>
' . [k i N 7
- i Y.
(ogs y /! e
N ’
‘ g N 2 )?

TEWISTEMGO ST I TANSAS T ORI R EET REIRASA HENNTCUEER

Kuva 4. Moodboard teemalla rauha (Koivikko 2020)

Asenne kohdallaan -pelia varten tehtyihin tunnelmatauluihin valittiin kuvat niin,
ettd niissa nékyisi ehdotus piirtotyylista, viivan kaytosta, vareista ja tekstuu-
rista, ja niiden muodostama kokonaisuus valittaisi yndenmukaista tunnelmaa.
Kuvan 4 moodboardissa on kokonaisuus, josta kolme kuvaa on piirrettyja ja
kaksi valokuvaa. Yhteista kaikille kuville on kasvit — jokaisessa kuvassa nakyy
kasvien lehtid. Luonnon lasné&olo rauhoittaa ihmista ja nain ollen kasvit sopivat
rauhan teeman moodboardiin, mutta myos siksi, ettd paahenkilon harrastuk-
siin kuuluu puutarhan hoito. Piirretyissa kuvissa pohjavérina on murrettu val-
koinen, mika myds luo orgaanista tuntua. Lisdksi vasemman ja oikean reunan
kuvissa kuvioiden rajat ovat hyvin elavia. Adriviivat ovat mustat, mutta jokaista

kuviota ei ole &ariviivalla rajattu, mika tekee kuvasta kepean ja raikkaan.

Keskella taulua on alhaaltapain otettu valokuva lehtipuun oksasta, joista aurin-
gonvalo siivilityy l&pi muodostaen skaalan eri vihredn savyistd. Oksan haarat
erottuvat lehtien lomasta siroina mustina juovina samaan tapaan kuin kah-
dessa piirroskuvassakin kaytetty viivatyyli. Oikean alakulman kuvassa kaksi
kissaa loikoilee kylki kyljessa lampimé&ssa valossa muistuttaen siita, etta pe-

lisséa on tarkeda kuvata paahenkilon laheista suhdetta lapseensa.

5 HAHMOSUUNNITTELU

Tassa luvussa kerrotaan hahmosuunnittelun vaiheista Asenne kohdallaan -pe-
lin paéhenkildn ja paa-sivuhenkilon, eli paéahenkilon lapsen, osalta. Kettunen
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(2001, 60) luonnehtii suunnitteluprosessin vaiheiksi tieto, ideointi, valinta ja
testaus. Naméa péatevat melko hyvin hahmosuunnitteluunkin. Ensimmaisessa
alaluvussa kuvataan tutkimusta ja 16ydoksia suunniteltavasta pelin paahenki-
Ibhahmosta ja toisessa alaluvussa hahmon ideointia luonnostelutyén Iapi hah-
moideoiksi ja valitun hahmoidean jatkotyostda valmiiksi konseptiksi. Viimei-
sessé alaluvussa luonnosteluprosessi esitetaan sivuhenkilén konseptin muo-

dostumisesta.

5.1 Hahmoanalyysi pelin paahenkilosta

Hahmot ovat merkittdva osa tarinaa ja jopa juonta tarkeampia, koska mielui-
san tai samaistuttavan hahmon kohtalosta haluaa tietda ja pysya tarinan pa-
rissa, toisin kuin taysin yhdentekevan hahmon kohdalla (Sundstedt 2005,
187). Jotta hahmoon syntyy tunnistettavuutta ja samaistumispintaa, on pereh-
dyttavd hahmon sisdiseen maailmaan. On mietittdva, millainen on hahmon
luonne ja miten h&n asennoituu muuta maailmaa kohtaan. Naista sisaisita piir-
teisté voi johtaa ulkoiset piirteet, eli sen, miltd hahmo nayttaa, miten han il-
mehtii, elehtii ja liikkuu, ja millaisia varusteita hanella on. llman molempien
puolien — sisaisen ja ulkoisen — kuljettamista suunnitteluprosessissa rinnak-
kain, hahmoon voi syntya ristiriitaisuuksia ja yleison samaistuminen on vai-
keaa. Samaistuttavuutta lisdd myds tasapaino hahmon vahvuuksien ja heik-

kouksien kesken — inhimilliseltd hahmolta 16ytyy molempia. (Valkama 2019.)

Tarinan p&ahenkilé on yhden lapsen yksinhuoltaja isd. Han kay toissa ja tyo
on rutiininomaista ja se tehd&én tietokoneella. Hanen suhteensa ty6tadan koh-
taan on neutraali, han ei vihaa tydtaan, muttei myoskaan innostu siita. Lapsi
on alakouluikéinen. He asuvat kahdestaan omakotitalossa tai rivitaloasun-
nossa. Isé laittaa paivittdin aamupalan ja illallisen lapselle ja itselleen, he viet-
tavat aikaa yhdessa ja isa huolehtii lapsen tarpeista hiusten letityksesta ja hy-
vanyonsuukkoon. Liséksi isa pitdd paivittain huolta kodin siisteydesta ja puu-

hailee omien harrastustensa parissa.

Isa on luonteeltaan tunnollinen, mink& huomaa siita, etta han hoitaa tyonsa,
kotinsa ja lapsensa moitteettomasti. HAn on myds tasapainoinen ihminen, joka
pitad huolta myos omasta hyvinvoinnistaan elintavoillaan, kuten hyotyliikun-

nalla ja harrastuksillaan. Han on hyva isa ja asettaa lapsensa etusijalle ja
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osoittaa suurta rakkautta tata kohtaan. Isd on mukavuudenhaluinen, koska pi-
taytyy mielellaén rutiineissa eiké aseta korkeita tavoitteita tai etsi seikkailua,
vaan nukkuu viikonloppuisin pitkdéan ja ei harrasta liikuntaa. Persoonaltaan
han on sisdanpain suuntautunut, koska viihtyy itsenadisessa tydssa ja on va-
paa-ajallaan kontaktissa muihin ihmisiin lastaan luukuunottamatta vain vahan.
Han on kuitenkin empaattinen, helposti |ahestyttava ja hyva kuuntelija. Han
ajattelee syvallisesti ja on sovinnollinen. H&n on noyra ja valttelee joutumasta

huomion keskipisteeksi.

Paahenkilon arvot ovat pehmeét. Hanelle tarkeintd on hanen lapsensa hyvin-
vointi. Taman liséksi han haluaa nauttia elamasta rennosti ja rauhassa. Raha
merkitsee hdnen elamassaén turvaa ja mahdollisuutta ilahduttaa lastaan.

Tyoltadn han kaipaa ensisijaisesti toimeentuloa.

Kuvassa 5 on lifestyleboard pelin paédhenkilosta. Lifestyleboardilla, suomeksi
elamantapataululla, tarkoitetaan kuvakollaasia, joka kuvaa henkilon elaman-
tyylid, arvoja ja kulutustottumuksia (Kettunen 2001, 81). Tauluun voi koota ku-
via asioista, joita henkilo tekee paivittain, asioita, joista erityisesti pitda tai haa-
veilee tai merkittavia asioita tamén menneisyydesta. Kuvien ei tarvitse olla ai-
dosti kuvatun elamasta, vaan riittaa, etta aihe tai oikea tunnelma valittyy. Ela-
mantapataulua kaytetddn usein tuotesuunnittelussa kohderyhméan esittelemi-
seen, mutta tdssa elamantapataulua hyodynnetéan kuvitteellisen hahmon per-

soonan sisaistdmiseen ja kuvaamiseen.
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Kuva 5. Lifestyleboard pelin paédhenkilosta (Koivikko 2020)

Pelin pd&henkilosta kootun lifestyleboardin (kuva 4) keskitéssa on kauniissa
valossa otettu herkka kuva lapsen kadesta pitelemasséa kiinni aikuisen ka-
desta. Tama esittaa sen, kuinka paahenkildlle yhteys omaan lapseen on tar-
keinta elamassa. Keskimmaisen kuvan ylapuolella on kuva pelihetkesta lap-
sen kanssa, jonka paahenkilo haluaa mahduttaa jokaiseen paivaansa. Kollaa-
sin alalaidan keskelld on kuva miehesta puutarhassa hdarimassa, joka osoit-
taa paahenkilon rakasta harrastusta, samoin kuin oikean ylareunan kuva, joka
nayttaa realistisemmin, millainen hanen puutarhansa on: pieni kaupunkivil-
jelma. Oikean alanurkan kuva nayttaa, kuinka hahmo tykk&aa rauhoittua lukien.
Vasemman laidan kuvat kertovat arkirutiineista, joihin henkil6lla on neutraali
suhde, mutta jotka ovat olennainen osa hanen elaméénsa ja siksi oleellinen
osa elamantapataulua. Ylimmassa kuvassa on ihnminen tietokoneen aarella
kahvinkupin kera, kuten myos paahenkild tyopaivindan on. Keskimmaisessa
kuvassa liikutaan polkupyorélla kertoen paahenkilon tavasta hyotyliikuntaan.
Alin kuva on ruuanlaitosta, mika osoittaa, ettd paahenkild laittaa kotiruokaa ar-
kisin. Elamantapataulun tunnelma on raikas ja rauhallinen. Tama kuvaa paa-

henkilébn mielenmaisemaa, kaipuuta rauhaan ja hyvaan oloon.
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5.2 P&ahenkilohahmon luonnosteluprosessi

Paahenkilohahmon suunnittelun pohjaksi hahmosta pyrittiin luomaan koko-
naiskuvaa tarinaa analysoimalla ja luomalla hahmosta lifestyleboard. Luon-
noshahmoja voisi myéhemmin peilata kertyneeseen tietoon ja lifestyleboardiin

ja arvioida ja hahmon uskottavuutta.

Aloitin hahmon luonnostelun piirtamalla kokonaisia kehoja tai puolikuvia,
mutta tdma toimintatapa oli liian hidas. Kun piirtdéa kokonaisia hahmoja, jumiu-
tuu usein yksityiskohtiin ja tekeminen hidastuu. Erilaisten fyysisten piirteiden
yhdistelmia oli talla tavoin todella tydlasta saattaa vertailukelpoiseen muotoon.
lImeikkyyttéd voi my6s muuttaa erilaisilla piirtamisen tyyleill&.

Jotta prosessi olisi nopeampi siirryin piirtamaan tyhjalle arkille mahdollisim-

man paljon erilaisia kasvoja, eli silmien, nenien, kulmakarvojen ja viiksien yh-
distelmid (kuva 6). Kun piirrettavia elementteja on vahan, niiden hienosaatoon
ei jJumiudu, kun on aina nopeampaa piirtda kokonaan uusi. Kasvot muodosta-
vat jo merkittavan osan karaktaaria. Rajaamalla luonnostelun pelkkiin kasvoi-
hin luonnostelu nopeutui huomattavasti ja niista pystyi jo arvioimaan, mitka

voisivat olla suunniteltavalle hahmolle sopivia piirteita. Taydelta arkilta valitsin

kuudet kasvot seuraavaa vaihetta varten.
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Kuva 6. Kasvovariaatioita hahmon luonnosteluun (Koivikko 2020)

Seuraavaksi esitettdva prosessin kuvaus nayttaa kuvan 6 oikean ylakulman
silméalasipaisten, kydmynenaisten kasvojen kehityksen hahmokonseptiksi.

Muut viisi luonnosteluprosessissa mukana ollutta versiota l0ytyy liitteesta 2.

Seuraavassa vaiheessa tyoskentely siirtyi digitaaliseen muotoon Affinity Photo
-kuvankasittelyohjelmalle. Valitut kuusi kasvoa jaettiin omille arkeilleen ja mo-
nistettiin niin, ettd samaa kasvoa oli arkilla kaksikymmenta. Sitten ndille kah-
dellekymmenelle kasvolle piirrettiin leukalinja tavoitteena saada mahdollisim-
man erilaisia piirteita kullekin kasvoille (kuva 7), kuten kulmikkaita, pyoreita,

leveitd, kapeita tai pitkia.
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Kuva 7. Leukalinjojen variaatioita (Koivikko 2020)

Kussakin vaiheessa saattoi myds syntya useita hyvin saman kaltaisia piirrok-
sia, mutta siitéa ei ollut haittaa. Jokainen vaihe toimi my6s hyvana kasin piirta-
misen harjoituksena ja samalla harjaantui ndkem&én kasvojen mittasuhteita.

Jokaisten kasvojen parissa tydskentely kasin myos antoi tilaa onnekkaille sat-

tumille.

Kuvan 7 kahdestakymmenesté kasvoista valitsin viisi parasta jatkokehittelyyn,
jossa eri kasvovariaatiot saivat hiukset. Nyt nama viisi erilaista kasvoa monis-
tettiin kahdesti niin, ettd arkilla oli viisitoista kasvoa. Kasvaoille piirrettiin erilai-
set kuontalot ja tuloksena oli viisitoista erilaista paata (kuva 8). Naista potenti-
aalisimmat valittiin tarkempaan arviointiin. Tama sama prosessi kaytiin lapi
kuusi kertaa, jonka jalkeen yksi kasvoversio hylattiin kokonaan, koska se ei ol-

lut hahmolle sopiva, vaan naytti liian nuorelta.
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Kuva 8. Kasvovariaatiot hiuksilla (Koivikko 2020)

Kuvasta 8 voi huomata, miten samalla pienten silmien, silméalasien ja kyomy-
nenan yhdistelmalla voi luoda hyvin monenlaisia hahmoja pitkahiuksista siili-
tukkiin, teravista leuoista pydreaan. Leukojen ja hiusten yhdistelemista olisi
voinut jatkaa paljon pidemmallekin kuin tassa on tehty, esimerkiksi kopioimalla
jokaisen piirretyisté hiustyyleista jokaiseen eri kasvo-leuka-yhdistelmaan.
Vaihtoehtoja ei kuitenkaan ollut tarpeen tuottaa ylenpalttisesti. Luonnosty6n
tarkoitus oli luoda aihioita, joiden pohjalta keskustella pelin tuotantotiimin kes-

ken, millainen ulkonakd hahmolle sopisi.

Kuva 9. Luonnostelun vélivaihe (Koivikko 2020)

Kuvassa 9 on esilla kuvasta 8 valitut pelin pa&henkilbhahmoa ajatellen kiin-
nostavimmat kasvot. Vasemmalla on pyoredkasvoinen hahmo lyhyella ja kiha-
ralla tukalla. TAman vieressa pitkaleukainen ja kulmikaskasvoinen nayttavalla
kiharatukalla. Keskella kapealeukainen mies siististi taakse kammatulla lyhy-
ella tukalla. Edellisen oikealla puolella solakka kasvoinen pydreapiirteinen
hahmo, jonka pitkd suoratukka on poninhannalla niskassa. Oikeanpuoleisim-

malla hahmolla on levea kantikas leuka ja iso kiharatukka taakse vedetylla
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ponnarilla. Piirrosjalkeé& on siistitty tai tarkennettu, jotta piirroksia olisi helpompi
arvostella toistensa kesken. Piirroksiin on myds lisétty paitojen kauluksia mah-
dollista tyylia hahmotellen. Naista karsin pois muut ja jatkoin tyéskentelya oi-

keapuoleisimmalla hahmolla.

Seuraavaksi potentiaalisille paille luonnosteltiin vartaloita. Kuvan 9 oikeanpuo-
leisimmasta hahmosta piirsin pitkan ja keskipitk&n version ja naista parem-
maksi totesin jalkimmaisen. Kaikkiaan vartaloluonnoksia tein seitsemantoista,
joista viisi vaikutti sopivan Asenne kohdallaan -pelin paahenkiloksi (kuva 10).
Naissa viidessa hahmossa on runsaasti vaihtelua eri vartalotyypeissa ja sijoit-

tumisessa feminiinisyys-maskuliinisuus-akselille.

Kuva 10. Hahmoluonnokset (Koivikko 2020)

Kuvan 10 hahmo A on keskipitk&, pyoreapiirteinen, nuoren nakéinen henkild,
jolla on silmalasit ja iloinen olemus. Hahmo B on isokokoinen, keskivartaloli-
hava ja ujonoloinen pitkatukka. Hahmo C on pienikokoinen, viiksekas ja nayt-
tda nuorelta. Hahmo D on keskipitka ja jayha mies, jolla on partaa. Hahmo E
on pitka, harteikas ja itsevarman oloinen mies, jonka tukkaa ei nay, vaan

paata peittaa pipo.
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Pelin tuotantotiimin yhteisella paatoksella pelin paahenkiloksi valittiin kuvan 10
hahmoluonnos B. Hahmo B on sopivalla tavalla seké erottuva herattamaan
kiinnostusta, etta tavallinen ollakseen samaistuttava. Ujo kasvojen ilme istuu
hyvin luvussa 5.1 kuvailtuihin luonteenpiirteisiin sisddnpain suuntautuneesta,
mutta helposti [Ahestyttavasta miehesta. Pelin alussa hahmon ulkondkd pide-
taan piilossa nayttamalla tasta pelkka siluetti ja pelaajalle pedataan kasitysta
naishahmosta. B-luonnoksen pitkéat hiukset katsottiin olevan eduksi taméan ha-
mayksen aikaan saamiseksi. Pitkat hiukset ovat naissukupuoleen liitetty ste-
reotypia, joten pitk&hiuksinen mieshahmo istuu myos sukupuolisensitiivisyy-
den agendaan, jota Asenne kohdallaan -peli edustaa.

Hahmon B leuka ja leveat hartiat luovat hahmolle neliskanttisen muodon. Pe-
rusmuodoista nelié edustaa ihmisten mielikuvissa vakautta, tasapainoa ja ai-
kuisuutta, ympyré nuoruutta, naisellisuutta ja viattomuutta, ja kolmio symboloi
maskuliinisuutta ja voimaa (Rissanen 2017, 32—35). Nain ollen hahmon B kan-
tikkuus sopii erinomaisesti padhenkilén luonnekuvaukseen, jonka mukaan
hahmo on tasapainoinen, vastuullinen aikuinen. A ja C hahmoissa sita vastoin
on pyoreytta, jolloin he edustavat enemman poikamaisuutta kuin iséllisyytta.
Hahmon D leukalinja on kolmiomainen ja saa hahmon nayttamaan aggressii-
viselta. Hahmon E koko vartalon muoto muistuttaa kolmiota, mutta siina on
myos pyoreytta, joka pehmentéa ja tasapainottaa kolmion edustamaa masku-
linisuutta. Hahmo E olisi myos ollut sopiva pelin paahenkiloksi, mutta hahmon
B pitkéat hiukset koettiin kiinnostavammiksi ja hyodyllisiksi pelin arvoihin ja alun

sukupuolen hamartamiseen.

5.3 Pelin paahenkilon varit ja vaatetus

Luonnoksista valittua hahmoa oli tarpeen vield tydstaa eteenpain, silla hah-
molta puuttui viela ihon ja hiusten vari seka vaatetus. Eri variyhdistelméakokei-

lujen jalkeen toin vaihtoehdot esille hahmon pyoérahdyskuvassa (kuva 11).



Kuva 11. Paahenkiléhahmon véarivaihtoehtoja (Koivikko 2020)

Vaihtoehtoja oli nelja, joista kaksi oli valkoihoista hahmoa, joista toinen oli pu-
natukkainen hahmo A ja toinen vaaleahiuksinen hahmo C. Vaihtoehto B oli
tummatukkainen ja iholtaan ruskea. Hahmo D oli myds ihonsa savyltd tumma
ja hiukset olivat mustat, jotka valonkohdista taittoivat siniseen. Naista vaihto-
ehdoista valittiin versio A. Vaalea iho olisi pelin paaasialliselle kohderyhmalle
eli suomalaisille tutuin, jolloin heidan olisi luontevaa samaistua tarinaan. Pu-
nainen tukka toisi hahmon ulkonakoon kuitenkin jannittavyytta ja olisi mieleen-

painuvampi kuin toisen vaaleaihoisen hahmon vaaleat hiukset.

Hahmolla tuli myds suunnitella muutama vaatekerta tukemaan tarinaa. Vaate-
tusta mietittdessa on kiinnitettava huomiota hahmonelamantyyliin seka tarinan
miljoéseen ja aikaan, jotta kokonaisuudesta tulisi uskottava. Tarina sijoittuu
Suomeen ja lahelle kesaa, eli kevaaseen tai alkusyksyyn, joten vaatteet ovat
melko keveitda. Hahmo tarvitsi tydvaatteet, vapaa-ajan vaatteet ja asun kotona
oleiluun. Kuvat vaatetuksesta on tarkoitettu referenssiksi pelitaiteilijoille. Niissa
kaytetyt varit eivat ole lopulliset, vaan pelitaiteilijat maarittelevat varit peliin

kohtauksien muiden vérien kanssa yhteensopiviksi.



28

Kuva 12. Hahmon vaatereferenssit kotiin ja vapaa-aikaan (Koivikko 2020)

Kuvassa 12 esitettynd hahmon koti- ja vapaa-ajan vaatteet. Vasemmalla on
kaksi esimerkkia hahmon kotioleilu vaatteista. Kotonaan paahenkil6 viettaa ai-
kaa lapsensa kanssa, kokkaa ja lukee kirjoja. Asujen on siis oltava mukavia ja
vaivattomia, jotta esimerkiksi leikkiminen lattialla sujuu, eika liian hienoja, jotta
ruokatahrat eivat haittaa. Ensimmaisené kuvassa on college-asu, johon kuu-
luu pitkahihainen paita ja housut, ja liséksi villasukat. Tallainen asu on mita
luultavimmin hyvin tavallinen suomalaisen miehen oloasu. Toisessa, edellista
kevyemmassa kotiasuversiossa on t-paita, jossa on hahmon lapsen piirtama

kuva, mahdollisesti koulussa tai hoidossa tehty isanpaivalahja, ja kalsarit.

Kuvan 12 oikean puolen kaksi asukokonaisuutta on suunniteltu hahmon va-
paa-ajan viettoon, jolloin han kdy muun muassa kaupassa ja puistossa yh-
dessa lapsensa kanssa. Paahenkil6 toivoo vaatteiltaan enemman kayttomuka-
vuutta ja kaytannollisyytta kuin tyylikkyytta, koska han ei valitéa ulkonadstaan
kovin paljoa. Puuvilla t-paita ja pitkahihainen flanelli siis sopivat melko lampi-
maan sdahan. Alaosana on pitkalahkeiset housut useilla taskuilla, jotta mu-
kana kulkee, esimerkiksi evéita lapselle, ettei nalkakiukku yllata. Hellesdahan
riittd& polvipituiset shortsit ja t-paita. Ruokaostokset tai puistopelit kulkevat ka-
tevasti tilavassa repussa. Kenkina hahmolla on nuhjuiset loaferit, silla ne ovat

nopea vetaa jalkaan, kun yksinhuoltaja yrittaa pysya lapsensa perassa.
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Kuva 13. Paahenkildhahmon tyovaatteiden referenssit (Koivikko 2020)

Kuvassa 13 on esilla paahenkiléhahmon ty6vaatetuksen referensseja. Hahmo
on toissa toimistossa ja kulkee tydmatkat pyoéralla. Tyopaitoina hahmolla on
joko pikee- tai kauluspaita, ja molemmista han jattaa ylimman napin napitta-
matta. Housuina on farkut, joissa han kayttda nahkavyota ja kaaraisee hieman
lahjetta. Kenkiin han on satsannut rahaa, mutta kiireisind aamuina jalkaan
saattaa sujahtaa myos nukkavierut loaferit. Koska paahenkilo pyorailee tyo-

matkansa, han on hankkinut hyvéan ulkoilutakin.

Kun hahmosuunnittelu oli saatettu tahan pisteeseen, tytskentelyvuoro siirtyi

pelin taitelijoille, jotka piirtavat hahmot pelin kohtauksiin.

5.4 Pelin lapsihahmon suunnittelu

Pelin merkittavin sivuhenkildé on paahenkilén tytar. Han on tarinassa paahenki-
I6n jalkeen eniten esilla ja vaikuttaa paahenkilén toimintaan. Haneen ei kuiten-
kaan perehdyta yhtéa syvaluotaavasti kuin pdédhenkiléon, koska han on vain si-
vuosassa. Tytar on idltaan kahdeksanvuotias. Tyttaren hahmoon paatettiin

kayttaa samaa ihon ja hiusten varia, jotta hahmojen perheside nayttaytyisi pe-
lin pelaajalle mahdollisimman selkeana. Myos hiusvaihtoehdoissa painottui ki-
haruus, luomaan samankaltaisuutta padhenkiléon, ja pituus, silla tarinassa on

kohta, jossa paéhenkild letittaa tyttaren hiukset.
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Kuva 14. Lapsihahmon kasvoluonnokset (Koivikko 2020)

Hahmon luonnostelu alkoi kuitenkin samoin kuin paahenkilon, eli piirtamalla
kasvoja kasin paperiarkki tayteen (kuva 14). Samankaltaisia versioita syntyi
todella paljon, mutta tassa vaiheessa tarkeaa oli oppia piirtamaan lapsekkaat
kasvot. Lasten piirtaminen ei ollut minulle entuudestaan tuttua ja usein synty-
neet kasvot muistuttivat joko aikuista tai eldintd. Mutta toistolla luonnoksista
alkoi l6ytya ne piirteet, jotka muistuttivat lasta: silmat melko isot ja etaalla toi-
sistaan ja nena silmien alareunan kanssa samalla tasolla. Silméalasipaisia kas-
voja naissa ei ole, silla paahenkildlla on silméalasit ja ne toimivat hahmoja eri-

laistavana tehokeinona.

Taman jalkeen, kuten paahenkilénkin kohdalla, kasvoista valittiin viisi parasta
ja ne digitoitiin. Kuudelle kasvovariantille piirrettiin leukoja ja taman jalkeen
hiuksia. Nama vélivaiheet ovat esilla liitteissa 3. Luonnostelutydn tuloksena

syntyi viisi vaihtoehtoa, jotka ovat esilla kuvassa 15.
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Kuva 15. Vaihtoehdot lapsihahmoksi (Koivikko 2020)

Kuvan 15 hahmot on varitetty, koska hiusten ja ihon vari oli jo paatetty.
Hahmo A on saparopainen ja pyoredkasvoinen lapsi, jonka tukka lainehtii va-
kevasti. Hahmo B on rennon ja itsevarman oloinen sotkuisessa tukassaan.
Hahmo C on hyvin hoikka ja ujon ja aran oloinen, pitka tukka palmikoilla.
Hahmo D on vaihtoehdoista poikamaisin. Han on lyhyt ja py6re&hko seka kas-
voiltaan ettd vartaloltaan. Hanen tukkansa on iso ja itsepaisesti kihartuva.

Hahmo E on kuvan lapsista pisin ja feminiinisin.

Kuvan 15 hahmoista valittin hahmo B pelin tytarhahmoksi. Hahmo B on per-
soonallinen. Hanella on villi ja sotkuin tukka ja janteva asento, joka viestii ter-
vettd itsevarmuutta. Hahmo kiinnostaa, koska hanesta saa otetta jo ensivilkai-
sulta. Hahmo ei my6skaan korostuneesti edusta tyttomaisyytta tai poikamai-
suutta, vaan on rennosti sotkuisessa tukassa, legginseissa ja villapaidassa, el
siten kuin tuntuu hyvalta. Tama sopii taydellisesti sukupuolisensitiivisyyden

teemaan.

Luonnosteluprosessissa ei painosteta esiin ennalta paatettyja ideoita. Proses-
sissa yritetaan tuottaa mahdollisimman paljon erilaisia ideoita ja sattumalle

sallitaan paljon tilaa. Lopputulos on siis tekijalleenkin yllatys. Valivaiheissa,
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joissa ideoita karsitaan, prosessia ohjaillaan suunniteltavan aiheen mukaiseen
suuntaan. Esimerkiksi paahenkilon luonnostelun valivaiheissa liian vakavat ja
ilkedn nakdiset hahmot hylattiin, koska tavoitteena on kiltin nékdinen hahmo.
Tuloksia arvioidaan kriittisesti. On myos tarkeaa pitaa kaikki karsitut valivai-
heet tallessa, jotta niihin voi palata, jos valituista versioista ei syntynytk&an
kayttokohteeseen sopivaa lopputulosta.

Kuten paahenkilokin lapsihahmolle taytyi myos suunnitella referenssit vaate-
tuksesta. Hahmo kay alakoulua ja vapaa-ajallaan viettaa aikaa isansa kanssa.
Hahmo tarvitsi arkivaatteet kouluun ja ulkoiluun. Koska kyseessa on lapsi,
joka leikkiessaan liikkuu paljon, han kaipaa vaatteiltaan mukavuutta ja jousta-
vuutta. Samat vaatteet sopisivat seka kouluun, ettd muuhun vapaa-aikaan. Ar-

kivaatteiden liséaksi hahmo tarvitsi myos pyjaman.

ProANA
PN

Kuva 16. Lapsihahmon vaatereferenssit (Koivikko 2020)

Kuvassa 16 on esilla lapsihahmolle suunnitellut vaatereferenssit viitena eri
asukokonaisuutena. Hahmolle vakiintui vaateyhdistelma, jossa on pitka paita
ja leggingsit. Tama sama asu on esitetty kolmessa vaihtoehdossa. Pitka ja
valja paita on hyva valinta kayttémukavuutensa lisaksi myds siksi, etta sen voi
ajatella olleen kaytettyna saatu, mika tukee tarinaa hahmojen heikosta talou-
dellisesta tilanteesta, ja siksi paita on liilan suuri. Leggingsien ja pitkien puse-
roiden liséksi hahmolle valittin myos college-housut ja t-paitoja ja toppeja.
Koulussa hahmolla on mukanaan reppu. Ulkoilua varten on hupullinen tuuli-
takki ja kengiksi tarralenkkarit tai kumisaappaat. Yoasuna hahmolla on t-paita,

kuviolliset shortsit ja villasukat.
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5.5 Valmis konsepti

Valmiit henkildhahmojen suunnitelmat on koottu kuvassa 17 yhteen pelin
moodboardin ja padhenkilosta tehdyn lifestyleboardin kanssa, jotta osia voi-

daan tarkastella kokonaisuutena.

Kuva 17. Valmis konsepti (Koivikko 2020)

Lifestyleboard ja moodboard edustavat molemmat harmonista, rauhallista ja
luonnonléheista kokonaisuutta. Pelin estetiikkana harmonia pelin visuaali-
sessa ilmeessa kertoo pelaajalle siita, ettei luvassa ole dynaamista tykitysta
vaan rentouttavaa ajanvietettd. Pelin sisdisessa tarinassa se edustaa sita ter-
vetta ja mahdollistavaa pohjaa, jolta hahmot ponnistavat. Harmoniaa rikkoo
hahmojen punaiset hiukset, jotka erottuvat selkeasti muusta kokonaisuudesta,
silla punainen véri symboloi energiaa ja jannitysta. Se kuvaa hahmojen aktii-
vista roolia tarinassa. Hahmojen neliskulmainen leuan muoto tukee yleisil-
meen harmoniaa, koska perusmuodoista nelid edustaa vakautta ja tasapai-
noa. Samalla leuan muoto lisdd hahmojen perhesiteen selkeytta sen liséksi,
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ettd ennalta oli paatetty kayttaa samaa ihon ja hiusten varia seka isan etta tyt-
taren hahmossa.

Paahenkilohahmon ulkonaké istuu uskottavasti elamantapatauluun. Hahmon
kantikkaassa muodossa on maanlédheisyytta ja rauhaa. Hanen vaatimaton il-
meensa, asentonsa ja vaatetuksensa huokuvat kaipuuta yksinoloon ja pois
valokeilasta, ja naita tarpeita lifestyleboardissa on myos esitetty ihmisten ja
seurueiden kuvien puuttumisella. Vaatetus ei myodskaan kerro, ettéd hahmolla
olisi paljoa varallisuutta, kuten ei lifestyleboardkaan, vaan siina liikutaan polku-
pyoralla ja tehdaan kotiruokaa.

6 TUTKIMUKSEN LUOTETTAVUUDEN ARVIOINTI

Opinnaytetytssa on kaytetty kirjallisia- ja internetléhteita. Lahteiksi on pyritty
valitsemaan tieteellisia, ammatillisia ja prim&arisia lahteita. Kasitteiden maarit-
telyssa on kuitenkin hyddynnetty sanakirjoja. Lahteiden valinnassa on myos
pyritty huomiomaan lahteiden tuoreus ja ajankohtaisuus. Vanhoja lahteita kay-
tettdessa on arvioitu aiheen sailyneen muuttumattomana ja tiedon olevan

paikkaansa pitavad. Kaanndoskirjallisuutta ei ole kaytetty lahteena.

Hahmojen luonnosteluprosessi on kuvattu seurattavasti ja valinnat perusteltu
totuudenmukaisesti. Valivaiheet ovat esilla ja ne ovat autenttisia. Tarve hah-
mojen kehittamiselle oli, koska hahmojen kopiointi muusta kulttuurituotteesta
olisi plagiointia. Hahmoja ei voisi kayttaa muissa kuin Asenne kohdallaan -pe-
liin liittyvissa yhteyksissa, mutta luonnostelumetodia voi hyddyntaa muissa
hahmosuunnitteluprojekteissa. Pelin kohderyhmaa ei ole osallistettu hahmojen

suunnittelussa.

7 JOHTOPAATOKSET JA YHTEENVETO

Tassa opinnaytetydssa on esitelty visual novel -pelin henkilbhahmojen suun-
nitteluprosessi. Palataan tAman raportin alussa asetettuihin tutkimuskysymyk-
siin. Projektin paatutkimuskysymys oli: Miten suunnitellaan hahmot visual no-
vel -peliin? Visual novel on tyylilajina tarinavetoinen ja tassa tapauksessa ta-
rina oli jo olemassa, joten suunnittelua varten tarvittava tieto [6ytyi pelin tari-
naa tutkimalla. Ensin hahmosta on tiedettava, millainen tama on henkisilta

ominaisuuksiltaan, millaisesta maailmasta ja kulttuurisesta ja sosiaalisesta
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asemasta tama tulee ja miten tama suhtautuu maailmaan. Tassa apuvali-

neena toimii hyvin tunnelma- ja elamantapataulut.

Taman jalkeen voi siirtyd suunnittelemaan hahmon ulkoista olemusta. Tassa
voi kayttaa luonnostelutekniikkaa, jossa rinnakkain kuljetetaan useita luonnos-
vaihtoehtoja, joihin asteittain lisataan ominaisuuksia. Tekniikan etuna on no-
peus ja ideoiden helppo yhdisteltavyys. Kun luonnostelusta I6ytyy mahdollinen
hahmo tai hahmot, sopivuutta testataan peilaamalla hahmoa aiempaan luon-
teen kuvaukseen ja tunnelma- ja elamantapatauluihin ja arvioidaan, saavutet-
tiinko tavoitteet vai onko havaittavissa ristiritaa hahmon tarinan ja ulkonaon

suunnitelman valilla.

Alatutkimuskysymys on: Millaiset hahmot sopivat Asenne kohdallaan -peliin?
Asenne kohdallaan -pelin hahmoiksi suunniteltiin is& ja tytar. Koska pelissa
tekstin osuus on vahainen, hahmojen perhesiteen selkea esittaminen visuaali-
sesti katsottiin tarkeaksi. Hahmojen ulkondkddn suunniteltiin siis samankaltai-
sia piirteita, joita olivat hiukset, ihonvari ja leuan muoto. Pelaajan mielenkiin-
non herattdmiseksi hahmoille valittiin erottuva, punainen hiusvari. Pelin tarinan
tapahtumapaikka ja -aika huomioitiin hahmojen vaatetuksessa ja ihon varissa.
Peli sijoittuu Suomeen, nykyaikaan ja lahelle kesaa, joten vaatteet ovat nyky-
aikaisia ja kohtuullisen kevyita (etenkin isélld), mutta myds koleampaan saa-
han sopivia. Koska pelin kohdeyleis6a ovat paaasiassa suomalaiset, joista
suurin osa on valkoihoisia, tarinan samaistuttavuutta arvioitiin liséavan hah-
mojen vaalea ihonvari. Paahenkilohahmon pitkéat hiukset rikkovat sukupuo-
listereotypiaa, mika sopii arvoihin, joita Asenne kohdallaan -peli edustaa. Tyon
lopputuloksena syntyneet hahmokonseptit sopivat Asenne kohdallaan -peliin,

joten tydn voi sanoa onnistuneen.

8 POHDINTA

Tybdskentely muotoilijana osana pelisuunnittelutiimia oli erittdin mielenkiintoi-
nen ja opettavainen kokemus. Aiempaa kokemusta minulla ei pelisuunnitte-
lusta ollut. Opinnaytetyon aiheen rajautuminen tapahtui luontevasti projektin
kaynnistyttya, kun tehtavia kartoitettiin ja hahmottui kunkin osallistujan resurs-

sit ja taidot. TAman projektin jalkeen voisin kyetd suunnittelemaan visuaalisen
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tyylin vastaavanlaiseen pienimuotoiseen peliin tai toimimaan sellaisessa tai-

teellisena johtajana.

Taman tyon hahmosuunnittelun lopputulokseen olen tyytyvainen. Onnistuin
luomaan luonnostelumetodin, joka tuotti tulosta ja toimi hyvin tasséa projek-
tissa. Syntyneet hahmot ovat kauniita ja sopivia Asenne kohdallaan -peliin.
Sama luonnostelutapa ei valttamatta toimi karikatyyristen hahmojen suunnitte-

lussa, mutta olisi kiinnostavaa kokeilla.

Tiedonhaussa hullaantuminen pelien maailmasta vei mukanaan ja hihkuin in-
nosta oppiessani paljon uutta ja kiinnostavaa. Aiheen kannalta relevanttia olisi
kuitenkin ollut tutustua enemman sarjakuviin, niiden teorioihin ja hahmonluon-
tiin, koska hahmosuunnittelun osalta Asenne kohdallaan -peli on enemmaén

sarjakuva kuin peli, silla pelaaja ei liikuta hahmoa.
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Liite 1
MOODBOARDIT

Asenne kohdalla -pelin yleisen tunnelman ja ilmeen hahmottelua varten suun-
niteltiin kolme moodboardia, joista valittu versio esitellaan tekstissa. Tassa liit-
teessa on esilla kaksi muuta pois jatettya versiota lammon ja ilon teemoista.

Kuva 19. Moodboard teemalla ilo (Koivikko 2020)
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HAHMOLUONNOKSIA PAAHENKILOHAHMOSTA
Tassa liitteessa esitetyt kuvat ovat pelin paahenkiléhahmon luonnostelupro-

sessin vélivaiheita. Kuvat on jarjestetty siten, ettd samojen kasvojen valivai-
heet ovat perékkain, joten niista voi seurata hahmojen kehittymista.

Kuva 20. Kasvojen rajojen luonnostelua ensimmaéiseen kasvovaihtoehtoon (Koivikko 2020)

Kuva 21. Hiusten ja paahineiden luonnostelua ensimmaéiseen kasvovaihtoehtoon (Koivikko

2020)
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Kuva 23. Kasvojen rajojen luonnostelua toiseen kasvovaihtoehtoon (Koivikko 2020)
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Kuva 25. Hahmoluonnoksia toisesta kasvovaihtoehdosta (Koivikko 2020)
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Kuva 26. Kasvojen rajojen luonnostelua neljanteen kasvovaihtoehtoon (Koivikko 2020)

Kuva 27. Hiusten ja partojen luonnostelua neljanteen kasvovaihtoehtoon (Koivikko 2020)
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Kuva 29. Kasvojen rajojen luonnostelua viidenteen kasvovaihtoehtoon (Koivikko 2020)
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Kuva 31. Hahmoluonnoksia viidennesta kasvovaihtoehdosta (Koivikko 2020)
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Kuva 32. Kasvojen rajojen luonnostelua kuudenteen kasvovaihtoehtoon (Koivikko 2020)
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Kuva 33.Hiusten luonnostelua kuudenteen kasvovaihtoehtoon, joka tdméan valivaiheen jalkeen
hylattiin (Koivikko 2020)
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HAHMOLUONNOKSIA SIVUHENKILOHAHMOSTA
Tassa liitteessa esitetyt kuvat ovat pelin sivuhenkiléhahmon eli lapsihahmon

luonnosteluprosessin valivaiheita. Kuvat on jarjestetty siten, ettd samojen kas-
vojen vélivaiheet ovat perakkain, joten niista voi seurata hahmojen kehitty-

mista.

Kuva 34. Lapsihahmon ensimmaisen kasvovaihtoehdolle piirrettyja leukalinjoja (Koivikko

2020)
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Kuva 35. Lapsihahmon ensimmaiselle kasvovaihtoehdolle piirrettyja hiuksia (Koivikko 2020)
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Kuva 36. Lapsihahmon ensimmaéisesta kasvovaihtoehdosta piirretty hahmo (Koivikko 2020)

Kuva 37. Lapsihahmon toiselle kasvovaihtoehdolle piirrettyja leukalinjoja (Koivikko 2020)
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Kuva 38. Lapsihahmon toiselle kasvovaihtoehdolle piirrettyja hiuksia (Koivikko 2020)
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Kuva 39. Lapsihahmon toisesta kasvovaihtoehdosta piirretyt hahmot (Koivikko 2020)
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Kuva 40. Lapsihahmon kolmannelle kasvovaihtoehdolle piirrettyja leukalinjoja (Koivikko 2020)
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Kuva 41. Lapsihahmon kolmannelle kasvovaihtoehdolle piirrettyja hiuksia (Koivikko 2020)



Liite 3/5

Kuva 42. Lapsihahmon kolmannesta kasvovaihtoehdosta piirretyt hahmot (Koivikko 2020)
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Kuva 43. Lapsihahmon neljannelle kasvovaihtoehdolle piirrettyja leukalinjoja (Koivikko 2020)
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Kuva 44. Lapsihahmon neljannelle kasvovaihtoehdolle piirrettyja hiuksia (Koivikko 2020)

Kuva 45. Lapsihahmon neljannesta kasvovaihtoehdosta piirretyt hahmot (Koivikko 2020)
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Kuva 47. Lapsihahmon neljannelle kasvovaihtoehdolle piirrettyja hiuksia (Koivikko 2020)
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Kuva 48. Lapsihahmon viidennesta kasvovaihtoehdosta piirretyt hahmot (Koivikko 2020)



