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Tutkimus kiy lépi videopeli Saviorin hahmojen visuaalisen suunnittelun ja
konseptitaiteen tekemisen vuosien 20132016 aikana. Savior on roolipeli, jossa
hahmojen merkitys korostuu. Se on liséksi opiskelijaprojekti, jossa yhdelldkéaan
osallistujalla ei ole aikaisempaa pelinkehityskokemusta, jos opiskelujen pienprojekteja
el lasketa.

Tutkimuksen tarkoitus on havainnoida, misti kaikesta hahmosuunnittelija tekee
pddtoksen tietoisesti, mutta myods miten tiedostamattomat vaikutteet muokkaavat
lopputuloksia. Lisdksi tutkimuksessa kdyddin ldpi aloittelevan videopelityoryhmén
pelisuunnitteluvaiheita ja vaikutuksia hahmosuunnittelijan tyohon.

Pro gradu on autoetnografinen design-tutkimus, joka on kirjoitettu konseptitaiteilijan
asemasta. Tutkimusaineisto koostuu vuosien varrella tehdyistd konseptikuvista sekd
tyoryhmén keskusteluista ja tutkijan huomioista liittyen hahmosuunnitteluprosessiin.
Mukaan on taltioitu myos iso kirjo hyléttyja ja keskenerdisiksi jadneita
hahmosuunnitelmia, jotta prosessin kokonaiskuva pysyy ehjina.

Tutkimuksessa analysoidaan tyylivalintaa, pelin kontekstin vaikutusta, hahmojen
kehonkieltd ja olemusta, stereotyyppejé ja ulkoisen maailman vaikutusta
tyOoskentelyprosessiin. Kyseessd on tapaustutkimus, jonka tarkoitus on kuitenkin luoda
laajempaa keskustelua videopelien hahmojen visuaalisuudesta, jota on toistaiseksi
tutkittu véhan.

Keskeisend tutkimuskirjallisuutena on Katherine Isbisterin 2006 ilmestynyt kirja Better
Game Characters by Design: a psychological approach, joka on yksi harvoista
kattavista videopelihahmosuunnitteluun liittyvisté teoksista.

Opinndytetyd on soveltava ja sithen kuuluu erillinen kirjanen Saviorin konseptitaide.
Asiasanat:

pelit, digitaaliset pelit, videopelit, hahmosuunnittelu, konseptitaide, roolipeli, indiepeli,
design-tutkimus, autoetnografia
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1 Johdanto

1.1 Aiheen esittely ja tutkimuskysymykset

Miltei jokaisessa videopelissé esiintyy hahmoja. Ne voivat olla melkein minkélaisia
vain aina keltaisesta pisteitd syovastd Pac-Manista (Namco 1980) realistisuutta
hipovien uutuuspelien sankarihahmoihin tai mobiili- ja verkkopeli Candy Crush Sagan
(King 2012) maskotteihin. Tutkimuksessani keskityn hahmojen visuaalisuuteen, joka
tuntuu jadneen hyvin vihén tutkituksi alueeksi videopeleisséd — yleisyydestidin

huolimatta.

Tutkielmani keskidssd on tydskentelyni Savior-videopelin tiimissé, jossa olen ollut
vastuussa ihmishahmojen ulkondkdsuunnittelusta kesdstd 2013 ldhtien. Roolini
tyoryhméssd on hahmokonseptien, eli luonnosten ja suuntaa-antavien kuvien, luominen.
Niiden pohjalta muotoutuu hahmon lopullinen ulkoinen ilmentyminen pelissa.
Tutkielma kattaa jakson noin kolmen vuoden ajalta vuoden 2016 kevadseen asti. Tand
aikana erilaisia konseptikuvia hahmoista syntyi kymmenittdin. Aineistoni muodostuu
ndistd kuvista sekd keskusteluista ja muistiinpanoista, jotka liittyvét pelin parissa
tyoskentelyyn. Tutkimuksen tyyli on autoetnografinen design-tutkimus, jolloin
kisittelen luovaa suunnitteluprosessiani omasta ndkokulmastani peilaten sita

pelihahmosuunnitteluun laajempana ilmioni ja toimintana.

Paatutkimuskysymykseni on ollut, mitd kaikkea hahmoista vastaava konseptitaiteilija
huomioi tehdessdédn kuvia videopelid varten ja miké jd4 haneltd huomaamatta, mutta
padtyy mukaan lopputulokseen. Alakysymykset loin mielesténi kiinnostavien aiheiden
ympdrille lisdten niitd huomatessani alueita, joita en aluksi osannut ottaa mukaan. Niita
kysymyksié ovat, miten pelisuunnittelijan kokemat vahvuudet, pelin paitetty konteksti
ja tyyli vaikuttavat lopputuloksiin sekd miten ulkoiset vaikuttajat — kuten kohdatut
kasvot ja vaatekappaleet seki tietoinen stereotyyppien hyddyntdminen ja véltteleminen

— muokkaavat lopputuloksia.

Tyoskentelyn aikana huomasin my0s tiedostamattomien vaikutteiden merkityksen, josta
on tullut niin ikdén tirked osa tutkimustani. Suuri vaikuttaja tutkimukselleni on ollut
pelitutkija ja -suunnittelija Katherine Isbisterin teos Better Game Characters by Design:

a psychological approach (2006). Tadma on paras ja laajin 16ytdmaéni teos videopelien



hahmosuunnittelusta. Erityisesti Isbisterin teoksen kautta havaitsin tiedostamattomia
ratkaisujani. Téllaisia ovat esimerkiksi hahmojen sukupuolittunut kehonkieli, vaikken

miettinyt tdllaista eroa hahmojen vilille niitd tehdesséni.

Néiden aiheiden liséksi tutkimukseni tarjoaa ndkdkulman opiskelijaryhmén pelin
kehitykseen. Olen avustanut myds muun muassa pelin juonen kanssa, joten pyrin
huomioimaan hahmojen persoonan myds ulkonddssé: koen timén vaikuttavan runsaasti
tyOoskentelyyni. Niin tutkielma ei pelkéstddn keskity visuaalisuuteen, vaikka se tdrkein
osa-alue onkin. Uskon, ettd konseptisuunnittelija ei pysty tyoskenteleméédn kunnolla
ilman pelihahmon luonteen ja tilanteen tarjoamaa kontekstia. Ndin aiheet kulkevat

luontevasti ja osittain pakon edessd yhdessa.

Tutkielmani on soveltava ja siihen sisdltyy myos kirjanen, jossa esittelen kuvien kautta
tyOn eri vaiheita ja lopputuloksia. Kyseessd on tapaustutkimus, mutta uskon sen antavan
eviitd aiheen jatkotutkimukselle my0os laajemmin. Olen pyrkinyt kdyttdimééan runsaasti

esimerkkejd muilta suunnittelijoilta, jotta tutkimus saisi laajempaa pohjaa.

Hahmojen visuaalisuuden tutkiminen on ollut mielenkiintoista, mutta my0s haastavaa.
Kokeilin, mitd Googlen hakukonepalvelu tarjoaa (17.10.2016), kun kiytén sanoja
visuals in games. Suurin osa tuloksista, ainakin haun ylépédssa, puhuu
tietokonegrafiikan yksityiskohtaisuudesta ja todenmukaisuudesta. Tdma ei kuitenkaan
varsinaisesti ole aiheeni, vaikka grafiikan taso vaikuttaa myds konseptitaiteilijan tyohon
—ja luonnollisesti pelin yleisilmeeseen. Peli voi kuitenkin olla kaunis ja
mielenkiintoinen, vaikka siind ei olisi yhtddn polygonia, joiden madrilld monet tuntuvat
nykyéddn arvioivan pelin visuaalisen ilmeen tasoa. Myods vanhemmissa peleissd 10ytyy
hyvin suunniteltuja ulkondkopéétoksid, vaikka niiden tekijat eivét vield padsseetkddn
késiksi nykyajan teknologiaan. Sen sijaan peli, joka vaatii pelikoneen grafiikkakortilta

kaiken, voi olla visuaalisesti huonosti suunniteltu.



Kuva 1. Vuonna 2003 julkaistu The Legend of Zelda: The Wind Waker (Nintendo) saa edelleen
osakseen kehuja minimalistisesta 3D-grafiikalla toteutetusta iimeestédan. Kolmetoista vuotta
my&hemmin julkaistu Banner Saga 2 (Stoic Studio) sen sijaan panostaa kokonaan
kaksiulotteiseen ilmeeseen.

Kuten edelli totesin, aihetta on tutkittu vield vdhdn. Saman huomion on tehnyt muun
muassa Malmén yliopiston tutkija Simon Niedenthal (2009, 1), joka toteaa, ettd vaikka
videopelit ndhddén usein sosiaalisten, teknisten ja visuaalisten elementtien yhdistdjind,
ymmaérryksemme juuri visuaalisuudesta on vajavaisinta. Silti suuret pelitalot panostavat
nykyéddn niin paljon rahaa grafiikoihin, ettd se nielee hyvin suuren osan budjetista
(Economist, 2014). Pelkka korkea tekninen suoritus ei kuitenkaan ratkaise pelin

visuaalista menestystd.

En kuitenkaan tutki pelien yleistd visuaalista ilmettd, vaan vain pientd, vaikkakin
tiarkedd, osaa. Mikaéli tutkisin pelien visuaalista ilmettd yleisesti, olisi minun
huomioitava muun muassa paremmin grafiikan taso, ymparisto seka pelivalikoiden
ilme. Olen kuitenkin rajannut aiheeni henkiléhahmoihin, omassa tapauksessani
thmisiin, ja niiden konseptisuunnitteluun. Tdma tarkoittaa suunnitelmakuvien tekemista

hahmaoille, jotka hyviksynnén jdlkeen viedddn jatkokasittelyyn ja lopulta peliin.

Ulkonéko viestii kuitenkin muutakin kuin silméniloa. Se on ensimmadinen asia, jonka
pelaaja hahmossa huomaa — lukuun ottamatta tapauksia, joissa hahmo kommunikoi
ensin tai kokonaan pelaajan kanssa ilmestymétti ruudulle. Talldinkin hahmosta voi
muodostua uusia kdsityksid ulkondon perusteella, mikili hahmo kuitenkin jossain
vaiheessa esittiytyy fyysisesti. Arviolta 70 prosenttia saamastamme informaatiosta

vilittyy silmien kautta (Masuch & Rober 2005).



Hyvi esimerkki hahmon ulkonéon vaikutuksesta on Assassin’s Creed IIT -pelin’
(Ubisoft 2012) Charles Lee, joka ensin halutaan esitelld pelaajan ohjaamaa hahmoa
Haytham Kenwayta tukevana henkilond. Peli kuitenkin kdantid Leen juonellisesti
pelaajaa vastaan, jolloin aikahypyn jéljiltd pddhenkilé6 Connoria ohjatessa hahmon
ulkon@dstd on tehty paljon rosoisempi — hahmosta on haluttu tehdé ikdvian oloinen.
Leen ulkonéolléd on selked tarkoitus. Hian on pelissd antagonisti, ja se halutaan valittaa
pelaajalle ensisilméiykselld. On silti otettava huomioon, ettd Leelld on joitain samoja
motiiveja pelaajan kanssa, joten tima ei ole mustavalkoisesti aina eri puolella.

Aikahypyn vilissd Lee ei ole ollut mydskdin kovinkaan varakas, joka voi osaltaan

vaikuttaa hahmon kérsineeseen ilmeeseen.

Kuva 2. Assassin's Creed Il -pelin (Ubisoft 2012) Charles Lee kuvataan seka protagonistien
ettd antagonistien puolella. Visuaalinen mielleyhtymé eroaa merkittavésti.

Yksi keskeinen tekijd, joka entisestdén sai minut tutkimaan videopelien hahmoja, on
keskeisen pelitutkijan Gonzalo Frascan (2001) lausunto, ettd videopelihahmot ovat
latteita. Han tarkoittaa, ettd videopelihahmot ovat niin yksiulotteisia, ettd niiden ainoa
merkitys on toimia pelaajan kursorina maailmassa, joka on rakennettu vain pelaamista,
el juonta, varten. Harkitsen itse uraa videopelihahmojen suunnittelussa, enké ainakaan
halua suunnitella hahmojani latteiksi. En my6skdin usko olevani ainoa suunnittelija,

joka haluaa hahmoihinsa eloisuutta.

! Assassin’s Creed on Ubisoftin vuonna 2007 aloittama videopelisarja, jossa pelaaja
ohjaa Desmond Milesin suvun assasiineja, jotka taistelevat fiktiivisid temppeliherrain
ritareita vastaan. Kolmas osa sijoittuu Yhdysvaltain vapaussotaan, jossa pelaaja saa
ohjat Connorista. Charles Lee perustuu 16yhésti oikeasti eldneeseen henkiloon.
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Kuva 3. Team Icon pelissd Shadow of the Colossus (Sony Computer Entertainment 2005)
hahmot lukuun ottamatta Dorminia eivat juuri puhu. Silti esimerkiksi paahenkilésta valittyy
epatoivo ldheisen menettdmisesta sek& kumppanuus Agro-hevosta kohtaan. Tarina on
minimalistinen, mutta tunteikas. Varsinkin pelin vastukset, kolossit, on suunniteltu visuaalisesti
siten, ettd niiden mahdollisia toimintatapoja voi paatella jo ensisilmayksella.

1.2 Tarkempi katsaus tutkimuskentille: hahmo vain kursori — vai
jotain enemman?

Videopeleja kasittelevad tutkimusta tehddén koko ajan enemmin. Tésta kertovat

osaltaan muun muassa se, etti suomalaista Pelitutkimuksen vuosikirjaa® on toimitettu

vuodesta 2009 ja Digital Games Research Association (DiIGRA)® on julkaissut

kirjoitushetkeen mennessa virtuaalisessa kirjastossaan yli 700 konferenssipaperia.

Pelitutkimuksen aiheet vaihtelevat muun muassa aina pelaajista peliteollisuuteen ja

pelien tarinoihin sekd pelimekaniikkojen suunnitteluun.

Toisia tutkijoita kiinnostavat ennen kaikkea pelillisyyteen ja leikkiin liittyvét piirteet,
toiset painottavat videopelien suhdetta muihin kertovan median muotoihin kuten
televisioon ja kirjallisuuteen. Vaikka tulokulmat ovat erilaisia pelitutkija Jonathan
Fromen (2007, 831) mukaan, hén uskoo, ettd monta tutkijaa kiinnostaa videopelien
kyky luoda tunnetiloja. Hahmot ovat keskeisia tunnetilojen luojia, vaikka toki tunne voi
syntyd myos esimerkiksi puhtaasta toiminnasta. Seuraavaksi kdyn ldp1 16ytdmaéni
tutkimuskirjallisuutta, joka tukee hahmojen, ja niiden suunnittelun, merkitysta

videopeleissa.

Ihmisilld on luontainen taipumus luoda persoona sellaisillekin hahmoille, joille peli ei
sellaista anna — tdma vaikuttaa pelaajan kokemuksiin syvisti (Lankoski, Helio & Ekman

2003, 1). Johannes Koski toteaa artikkelissaan Pikseli-ihastuksesta pikselirakkauteen —

2 http://www.pelitutkimus. fi/
3 http://www.digra.org/




Pelaajan ja pelihahmon vdlinen kiintymys (2011, 63), ettd olisi yllattavaa, jos
pelihahmon ja pelaajan vilille ei synny jonkinlaista sidettd — viettddhin pelaaja usein
pitkid aikoja hahmojen parissa. Téstd huolimatta hahmoihin liittyvia tutkimusta on

tehty niukalti, kun tutkimusten maardé verrataan muihin pelitutkimuksen osa-alueisiin.

Entertainment Software Associationin (ESA) vuoden 2015 tutkimuksessa seitsemén
prosenttia peliostopédétoksista liittyy grafiikkaan. On otettava huomioon, etté talla mitd
todennédkoisimmin tarkoitetaan grafitkoiden pyrkimistd mahdollisimman realistiseen
jélkeen, vaikka kaunis grafiikka voi toki olla muutakin. Pelin kansi vaikuttaa
tutkimuksen mukaan ostopédédtdkseen neljan prosentin verran. Pelaajat pitdvat myds
tarinoista, silld 22 % tutkimukseen vastanneista kertoi juonen vaikuttavan
ostopditokseen. Tarina ja mielenkiintoinen premissi olivatkin suurin vaikuttaja pelin
myyntiin. On otettava toki huomioon, ettd premissiin voi sisdltyd myos pelimekaniikka,
silld sille ei ole omaa kategoriaansa tutkimuksessa. Hahmot ovat useimmiten keskeinen
osa tarinaa ja nikyvilld grafiikoissa, mika tukee niiden térkeyttd pelikokemuksessa.
Hahmojen merkityksestd kertoo myos se, ettd useat henkil6t tunnistavat ikonisia
pelihahmoja ulkondoltd — kuten Pac-Manin (Namco 1980) tai Tomb Rider -pelien
(Eidos Interactive / Square Enix 1996—) Lara Croftin — vaikka he eivit ole koskaan

pelanneet alkuperdisié teoksia (Mitchell, Clarke 2003, 338).

Vaikka mainitsin, ettd videopelien hahmotutkimusta on tehty vdhénlaisesti, en ole
ensimmadinen, joka kasittelee aihetta. Esimerkiksi suomalaisissa
ammattikorkeakouluissa on opinnédytetdind toteutettu joitain tutkielmia hahmojen
konseptitaiteesta®. On kuitenkin huomioitava, etti monet niistd tutkielmista keskittyvit
myos pelien muihin aspekteihin. Myoskin konseptitaiteilijan rooli tydryhmaissa jaa
ndissd tutkielmissa vdhdiseen rooliin. Projektit ovat myds vaihtelevia, jolloin mielesténi
lisdtutkimus ja -raportointi erilaisista peleistd tdydentivét tutkimuskentén
kokonaisuutta. Hahmoja yleisesti késittelevdd tutkimusta on tehty myos aiemmin Turun
yliopistossa, jossa muun muassa Johannes Koski (2011) ja Usva Friman (2013) ovat

tehneet pro gradu -tyonsi aiheesta.

Hahmojen visuaalisuutta opetuksellisessa kirjallisuudessa kisittelevét esimerkiksi
Katherine Isbister (2006) ja Les Pardew (2005). Pardew’n kirja esittelee kuitenkin
videopeleihin liittyvad kuvitusta muiltakin kuin hahmosuunnittelun kannalta, ja

varsinainen konseptitaiteen opetus on hyvin teknisti — olen huomannut samaisen

* Katso esimerkiksi Collin 2012, Klaavu 2013 ja Rinskoi 2012.
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ongelman ilmenevin myods monissa muissa videopelihahmo-oppaissa. Hahmojen
ulkoisen viestinndn merkitysti ei juuri tarkastella, tai sen kisittely on muuten
vajavaista. Isbisterin kirja késittelee puhtaasti hahmonluontia, mutta siitd on hy6tya
myo6s muille kuin konseptitaiteen tekijoille. Se sisdltdd luvun muun muassa myods
hahmojen d4nen merkityksestd (185—197). Isbisterin teoksessa on hyvin paljon tietoa
my06s hahmojen visuaalisista viesteistd tehden kirjasta mielestdni yhden
yleishyodyllisimmisté teoksista. Se on kirjoitettu myds tutkimuksellisella otteella, toisin

kuin Pardew’n teos.

Mainitsin edellisessd kappaleessa Gonzalo Frascan (2001) tekstin Rethinking Agency
and Immersion: videogames as means of consciousness-raising. Tekstissddn Frasca
vaittdd, ettd videopelihahmoja ei tarvitse luokitella ollenkaan hahmoiksi, silld pelaaja
vaikuttaa litkaa pelattaviin hahmoihin, jotta ne olisivat itsellisid kokonaisarvoisia
yksiloitd. Frascan mielestd hahmojen yksiulotteisuus on peleille olennaista, silld
pelaajaa ei kiinnosta hahmojen motiivit toimia; ainoastaan silld, mitéd tapahtuu

seuraavaksi, on valia.

Hahmojen syvillisyydesta keskustellessa ei voi vilttyd yleiseltd keskustelulta pelien
tarinallisuudesta. Markku Eskelinen (2001) toteaa, ettd akateemisen keskustelun
ulkopuolella peli ja tarina on helppo erottaa: kukaan ei oleta heitettdvédn pallon putoavan
maahan kertomaan tarinoita. Keskustelulle kompromissiratkaisun on kirjoittanut Frasca
itse vuonna 2003. Artikkelissaan Frasca argumentoi, ettd koko véittely on kuviteltu,
silld my0s ludologian, eli pelimekaniikkakeskeisen tutkimuksen, kannattajat pitavét
tarinoista. Frasca huomauttaa, ettd suurin ongelma on, ettéd pelejd ei voida tulkita
puhtaasti keinoilla, joilla esimerkiksi kirjallisuuden ja elokuvien tarinoita voidaan
tutkia. Olen itse véitteen kanssa samaa mieltd, silld tarina ei automaattisesti ole peli,
mutta peli on peli ilman tarinaakin. Toisaalta John Hight ja Jeannie Novak (2008, 69)
argumentoivat, ettd jopa aikaisimmilla pelihallipeleilld on tarina. Frasca ei suoranaisesti
kumoa tdssdkédidn artikkelissa aikaisempaa viitettdén siitd, ettd pelihahmot ovat

kursoreita. En siis vield nde koko véittelyéd kuviteltuna.

Myd6s Tampereen yliopiston professori Frans Mayra (2008, 107-108) mydtéilee ajatusta
siitd, ettd pelihahmo voi olla 1dhinné kursori kayttden esimerkkind Lara Croftia
(nykyisin Square Enix), joka suositusta statuksestaan huolimatta on hahmona ainakin
vanhemmissa peleissd pelaajalle lopulta etdinen. Kursorikeskustelun toisessa padssi on

Johannes Koski (2009, 42), joka argumentoi, ettd jopa Pong-pelissd (Atari Inc. 1972)
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kaytettavit mailat voidaan luokitella hahmoiksi, koska pelaajan suhde luo niista
sellaisia. Omasta mielestdni, vaikka Pongin mailat tulkittaisiinkin hahmoiksi, ovat ne
kuitenkin yksiulotteisia eli latteita, jolloin Frascan (2001) viittdma todennikdisesti pitdd
edelleen paikkansa. Pikemminkin mielesténi on tdrkedd kumota Frascan viite siitd,

etteivdt pelthahmot voi olla moniulotteisia.

Kursorivéitettd juonivetoisissa peleissa ei esimerkiksi tue se, ettd useimmiten hahmojen
viliset suhteet, dialogi tai vélivideot eivit ole pelaajan késissd. Vaikka peli antaa
vaihtoehtoja pelaajalle, on joku kirjoittanut niiden seuraukset ennalta. Omaa
ndkemysténi aiheesta tukee myds tutkija Daniel Vella (2014, 2), joka toteaa, ettd
esimerkiksi pelissd Crysis (Crytek 2007) pelaajahahmo etddntyy omaksi yksilokseen
pelaajasta, kun hahmo alkaa puhua ilman pelaajan vaikutusta. Esimerkiksi myos peli
Witcher 3: The Wild Hunt (CD Project Red 2015) sisdltda 36 erilaista loppua — mutta
niistd jokainen on kirjoitettu siten, ettd pddhenkilo Geralt sdilyttdd oman

perusluonteensa pelaajan tekemistd valinnoista huolimatta.

Kuva 4. Pelimekaniikan heikkoudet voivat vaikuttaa myo6s toiseen suuntaan eli tarinalliseen
kokemukseen. Esimerkiksi Witcher-sarjan ensimmaisessa osassa (CD Project Red 2007)
Geraltin liikkeet ovat vield jaykkia, mika voi joiltain pelaajilta rikkoa vaikutelmaa taitavasti
tappelevasta noiturista.

Isbister (2006, 206) uskoo niin ikddn, ettd pelattavat hahmot ovat enemmain kuin
kursoreita. Voimakkaat padhenkiléiden hahmokuvaukset voivat puhuttaa pelaajan omia
tunteita luoden nédin vahvempaa immersiota myds itse peliin ja sen maailmaan. My®s
pelisuunnittelija Ville Vuorela (2007, 27) kuvaa hahmoja usein samaistumisen kohteina
varsinkin roolipeleissd. Vaihtoehtoisesti Vuorela toteaa hahmojen heréttivén pelaajassa
erilaisia vaistoja tai haluja, jotka niin ikddn kiinnittdvit pelaajaa hahmoihin. [lman
voimakastakin hahmokuvausta pelin osalta voivat pelaajat haluta lisdtd omia ajatuksiaan

hahmoihin (Lankoski, Helié & Ekman 2003, 1). Esimerkiksi pelatessamme Portalia
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(Valve 2007) siskoni kanssa pdddyimme tulkitsemaan padhenkilo Chellin
puhumattomuuden haluttomuudeksi kommunikoida, vaikka peli ei varmuudella syyta

meille kerrokaan.

Ihmisilld on luontainen taipumus mieltyd henkil6ihin, vaikka suhde syntyisikin
yksipuolisena televisioruudun vélitykselld. Ilmi6ta kutsutaan parasosiaaliseksi
suhteeksi. Téllaisen suhteen kohteena oleva mediapersoona, oli kyseessi oikea tai tiysin
fiktitvinen henkild, voidaan kokea léhipiirin jdseneksi ja tdima kdy median kuluttajan

mielessd myds muulloin kuin hahmoa tai henkil6a seuratessa. (Isotalus 2004, 87, 89)

Voidaan siis perustella, ettd videopelihahmot voivat herittda tunteita. Mielesténi on
turhaa viittd4 toisin, ja argumenttiani tukevat erilaiset pelifaniyhteisot, jotka ostavat
hahmoihin liittyvid oheistuotteita, piirtdvit ja kirjoittavat omaa fanimateriaaliaan.
Mydskadn cosplay, eli hahmoksi pukeutuminen, ei ole peliyhteisdisséd harvinaista. Peli
voi synnyttdd my0s innokasta foorumitoimintaa ja hahmoja saatetaan kdyttdd myds
fanien omissa roolipeleissd. Saman havainnon on tehnyt myos median tutkija James

Newman, joka kasittelee 1lmi6ta kirjassaan Playing with videogames (2008, 69—88).

On tirkedd perustella videopelihahmojen merkitys peleissd. Téstd syystéd olen kdyttanyt
aikaa avatakseni tutkimuskentén asenteita, vaikka ne eivit olekaan suorassa yhteydessi
hahmojen ulkondon suunnitteluun. [lman titd merkitysté pelintekijo6illd ei olisi
mielesténi tarpeellisia perusteita luoda erilaisia hahmoesityksid. Samankaltaiset kauniit
kursorthahmot ilman sen merkittdvampaad sisdltod riittdisivat — eikd tutkimuksellani tai

tyoskentelytyylilléni olisi endd mitddn mielekkyytta.

1.3 Tutkimustavan ja aineiston hahmottamista

Tutkimukseni kéy 1dpi luovan suunnitteluprosessin eri vaiheita ja lopputuloksia. Télldin
se sopii design-tutkimuksen piiriin. Aiheesta kirjoittanut tutkija Daniel Edelson (2002,
108) toteaa, ettd luova tyo, joka ei ole rutiininomaista, on mielenkiintoinen ja antoisa
tutkimuskohde, silld ennen lopputulosta tekiji joutuu padttdmadn monta eri asiaa

rajoitteittensa sisalla.

Design-tutkimus eroaa pelkéstd suunnittelusta sen tutkimuksellisen otteen takia
(Edelson 2002, 116). Omassa tapauksessani tima nakyy tutkimuskysymysten ja
-tavoitteiden asettamisena, aineiston kerddmisend, kriittisend pohdintana seka
yleistimisend; piirteind, jotka Edelson (2002, 116—117) mainitsee tiarkeind design-

tutkimukselle.



Valitsin tutkimukseni tyyliksi autoetnografian. Sitd voi kuvailla etnografian,
omaeldmékerrallisuuden, narratiivisuuden ja toimintatutkimuksen yhdistelmaksi.
Tutkimustapa on samaan aikaan henkilokohtaista, koska kirjoittaja kédy lépi
kyseenalaistaen omaa kokemustaan ja ajatteluaan, mutta myos yhteisollista, silla
tutkijan on tarke#dd rinnastaa nditd muiden toimintaan ja ndkemyksiin. (Taideyliopiston

Teatterikorkeakoulu 2007)

Autoetnografia syntyi 80-luvun puolivilissd, kun jotkut tutkijat kokivat tarpeelliseksi
kehittdd etnografiaa tutkijaa osallistavaan suuntaan. Etnografia, jonka juuret ovat muun
muassa antropologiassa ja sosiologiassa, keskittyy useimmiten kenttétutkimukseen
jostain ihmisryhmaésti. Etnografille timéa yhteisd on monesti vieras, eika tutkija ole osa
sitd. Ndin tutkija ei ole itse tutkimuksen kohteena. Autoetnografian kanssa silld on
kuitenkin yhteista kuvaileva tyyli, jonka avulla tutkimuskohdetta pyritidén

ymmartdméin. (Méndez 2013; Taideyliopiston Teatterikorkeakoulu 2007)

Autoetnografialle narratiivisuus on tirkedd, jotta kirjoittaja voi tutkiskella seka sisdisid
ettd ulkoisia vaikutteita mahdollisimman monipuolisesti. Ndin myos lukija padsee
mahdollisimman léhelle tutkimusta. On kuitenkin tarkedd muistaa tutkimuksellinen
ndkokulma, joka ndkyy narratiivin kriittisend analysointina ja peilaamisena

ulkopuoliseen kontekstiin. (Méndez 2013)

Tarkedssd osassa tutkimustani on oma toimintani Savior-pelin tyoryhméssa, jossa
keskityn pelihahmojen visuaalisuuden suunnitteluun ja sen eri vaiheisiin. Olen kerdnnyt
aineistooni konseptikuvia, joita olen tehnyt pelid varten vuosien 2013 ja 2016 vililla.
Niité kertyi seitsemdstd eri hahmosta noin kuusikymmenta. Tarkkaa lukua on hieman
vaikea médritelld, silld riippuu lasketaanko myShemmin muokatut kuvat omiksi

kappaleikseen.

Olen lisdksi kerdnnyt tyoryhmén ndkemyksid tyGprosessin eri vaiheilta. Keskustelua on
kiyty ryhmaéssa ettd kahden kesken pddsuunnittelijan kanssa. Kéyttdmiamme sahkoisid
palveluita ovat olleet Skype, RedBooth sekd Googlen Hangouts ja Drive. Keskustelun
muoto on padsddntdisesti ollut vapaamuotoista. Lahinnd Driveen olemme pyrkineet
kirjoittamaan rakenteellisemmin keskustelujen tuloksista. Drivessa minulle jokseenkin
relevantteja tiedostoja on noin sata. Osa néistd on designdokumentteja, joihin on kirjattu
muun muassa tarinaan ja pelimekaniikkaan liittyvid asioita. Toiset ovat taas

referenssikuvia, joista olemme hakeneet inspiraatiota tai toisen konseptitaiteilijan

10



piirroksia. Kédytyjd keskusteluja on vaikea muuttaa luvuiksi niiden vapaaluonteisen, ja
ajoittain ohi aiheen menevin luonteen, vuoksi. Virallisempia kokouksia alettiin pitdd
vasta tutkimuksen ajanjakson jilkeen. Tdmén lisdksi aineistooni kuuluu omia
pohdintojani suunnitteluprosessin eri vaiheilta, johon olen kirjannut myds suullisien

keskustelujen aiheita tarpeen mukaan.

Aineiston pohjalta olen kerdnnyt oman osuuteni autoetnografiaani. Autoetnografin on
kuitenkin my®0s reflektoitava toisten mahdollisia vastaavia kokemuksia (Ellis, Adams &
Bochner 2011). Jotta tdima vaatimus tdyttyisi, kdytdn runsaasti esimerkkejd myds muista
olemassa olevista peleistd sekd pohjaan lisdanalyysia tutkimuskirjallisuudelle. Kédytan

tutkimuksessani paljon kuvia, silld visuaalinen aihe vaatii timén.

Itsekritiikki ja reflektointi ovat keskeisid syitd, miksi pdddyin autoetnografiaan. Halusin
tehda pro gradu -tyostini itselleni oppimiskokemuksen sen liséksi, ettd toivon siitd
olevan aiheen jatkotutkimukselle hyotyd. Huomaan paremmin, missd minulla olisi
jatkossa parannettavaa, ja samalla kartoitan laajempaa kokonaisuutta, joka kuvaa

paremmin videopelihahmojen visuaalisuuden suunnittelua.

Luvussa kolme kuvailen hahmonluontiprosessiini liittyvid asioita ja vaikuttajia sekd
esittelen kuvien avulla eri vélivaiheita, lopputuloksia ja inspiraationldhteitd. Tatd ennen
luvussa kaksi kdydaan lapi tutkimukselleni keskeisid késitteitd ja omaa
ajatusmaailmaani ndistd aiheista. Puran tétd aineistoa analysoinniksi kdyden lépi
erilaisia teemoja, jotka koin tydskentelysséini olennaisiksi tai jotka havaitsin
tutkimuskirjallisuuden ja esimerkkipelien kautta sellaisiksi. Nditd kasittelen paremmin

luvussa nelja.

Autoetnografia on hieman hankala tutkimuksen laji. Ensinnékin on tdrkeéa, etta
tutkimuksesta ei tule vain tutkijakeskeinen puheenvuoro, mutta ongelmallista on my®os,
ettd sille ei ole tarkkoja perinteitd. (Méndez 2013) Joudunkin siis tdydentdméaéan

tutkimusmetodiani muilla keinoilla.

Autoetnografialle keskeistd on tutkijan oma kokemus. Se sopii mielesténi
pelitutkimukseen hyvin. Ndakemystini voidaan tukea muun muassa Frans Mayran
(2008, 4) tulkinnalla pelitutkimuksesta: se muistuttaa pelisuunnittelijan tyota, silld

tutkijan tdytyy ymmartda pelejd pelaajaa syvemmin.
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Aiheensa takia oma design-tutkimukseni sopii pelisuunnittelun tutkimuksen alle, silla
selvitidn pelin kehityksen alla piilevda logiikkaa tutkimalla omia ja ty6ryhmén tarjoamia

motiiveja hahmojen visuaaliselle kehitykselle. (Mayrad 2008, 162)

Pelitutkimus on monipuolinen tutkimuskohde, jolloin sopivan tutkimustavan ja
rajauksen 16ytdminen voi olla hankalaa. Tutkimuskentti on nykyisellddnkin hyvin
heterogeeninen, ja useilla eri metodeilla on omat kannattajansa. Usein pelitutkimus

onkin moni- tai poikkitieteistd. (Aarseth 2001; Kallio 2009, 106)

Omassa tydssini olen hakenut keinoja esimerkiksi psykologiasta ja visuaalisuudesta,
silld niitd ei voi ohittaa hahmoja kisiteltdessd. Keskeinen teos, jonka lyhyesti esittelin jo
johdannossa, onkin ollut Katherine Isbisterin Better Game Characters by Design: A

Psychological Approach (2006).

Isbister on ihmisen ja koneen vuorovaikutuksen seké pelialan tutkija, joka kirjan
julkaisuhetkelld tydskenteli Rensellaerin yliopistossa kirjallisuuden, kielen ja viestinndn
laitoksella apulaisprofessorina. Nykyisin hén on professori Kalifornian yliopistossa
sdhkdisen median (Computational Media) laitoksella. Héan on keskeinen henkilo
Kalifornian yliopiston Pelien ja pelattavan median keskuksessa. Isbister korostaa
tutkimuksessaan tunnetta ja sosiaalista kontaktia, koska ne hinen mukaansa auttavat
ymmartdmain suunnittelussa tehtdvid paatoksid ja vilittimaan haluamme viestin

vastaanottajalle paremmin. (Isbisterin kotisivut)

Naisti syistd koin, ettd Isbisterin tutkimus antaa hyvén peleihin keskittyneen
ndkokulman hahmojen ulkondk6on ja olemukseen. Hén kisittelee paljon aiheita, joista
keskustellaan edelleen pelihahmoista puhuttaessa. Niitd ovat esimerkiksi hahmojen
sukupuoli, attraktiivisuus, roolit, etnisyys ja kulttuuri. Ndisti aiheista saan
kosketuspintaa seké ulkoiseen ettd psykologiseen puoleen, joita haluan tuoda

tutkimuksessani esiin.

Usein pelisuunnittelu keskittyy pelin ja pelaajan vuorovaikutukseen. Itse en kuitenkaan
pysty tdhén, silld en tdssd tutkimuksessa testaa vield pelaajien reaktioita hahmoihin.
Pelisuunnittelua tutkinut Annakaisa Kultima (2015) toteaa, ettd nuoren alan sisélld on
kuitenkin eri koulukuntia, jotka painottavat eri osa-alueita. Esimerkiksi Jesse Schell’

korostaa tutkijan refleksiivisyyttd. Schell ei kuitenkaan ole tutkija vaan pelisuunnittelija.

> Schell, J. 2008. The Art of Game Design: A Book of Lenses. CRP Press.
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Tyoprosessin kuvaus suunnittelun tutkimuksessa on kuitenkin saanut kannattajansa
my6s akateemisista tutkijoista. Kultima nostaa esille esimerkiksi Nigel Crossin®, jolle

téllainen tutkimus on my0s suunnittelutietouden valittimistd muille.

Kultima (2015) huomauttaa, ettd monet tutkijat pitdvét pelisuunnittelun tutkimusta
hankalana ja jirjestdytymittomand tieteenalana. Kuitenkin akateemisten keinojen kaytto
pelisuunnittelun tutkimuksessa voi laajentaa pelitutkimuksen kenttdd. Esimerkiksi
Kultiman viittaama Gui Bonsiepe’ toteaa, ettd suunnittelijat ja tutkijat eivit voi enid
toimia vain erillidn — maailmojen olisi hyvéa yhdistyd. Suunnittelun tutkijat eivét voi
hautautua vain tekstiin. Bonsiepe ei ole pelitutkija tai -suunnittelija, mutta lausunto voi

pitdd hyvin paikkansa, silld myds alan sisdlld kiyddén samankaltaista keskustelua.

Vaikka en tekisi aiheesta tutkimusta, olisin joka tapauksessa mukana
pelisuunnittelutyéryhmaéssa. Tutkittava aiheeni on minulle erittdin l&heinen ja olen ollut
siitd kiinnostunut pitkdén. Olen pelannut erilaisia pelejd aina alle kouluikéisesta asti ja
hahmoja olen suunnitellut jo vuosia. Uskon tdmén auttavan tutkimustani, silla
ymmarrdn valmiiksi, mité tutkin. Tutkittavan aiheen tuttuus auttaa kysyméaén oikeita

kysymyksiéd (Kawulich 2005).

On ilmeistd, ettd tutkimukseni keski0ssd on reflektiivisyys. Tutkijan on tiedostettava
oma osuutensa tarkastelemassaan aiheessa. Kaikki voivat harjoittaa téllaista pohdintaa,

mutta omalla kohdallani tarve korostuu. (Aaltonen & Hogbacka 2015, 12)

% Cross, N. 2007. From a Design Science to a Design Discipline: Undestanding
Designerly ways of Knowing and Thinking. Teoksessa Design Research Now: Essays
and Selected Papers. Ralf, M. (toim.) Birkhduser. 41-55.

7 Bonsiepe, G. 2007. The Uneasy Relationship between Design and Design Research.
Teoksessa Design Research Now. Essays and Selected Papers. Michel, R. (toim.)
Birkhauser. 2541
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Kuva 5. Esimerkkiotoksia harrastemielessé tehdyistd hahmosuunnitelmistani erilaisiin
roolipeleihin. Ndm4 kuvat vuosilta 2015 ja 2016.

Pro gradu -tyoni on soveltava. Tdmén haasteena on se, ettd annan tutkimustyon
vaikuttaa toimintaani pelinteon osalta. Yritin tdstd huolimatta parhaani mukaan
tyoskennelld ilman painetta lopullisesta tutkielmasta, jotta tutkimustulokseni eivt
védristyisi. Pyrin kuitenkin ensisijaisesti luomaan hyvid hahmoja peliin — en
tutkimustarkoituksiin. Voidaan silti todeta, ettd tutkimukseni ja opiskeluni vaikuttavat
asioihin, joita olen sisdllyttdnyt hahmojen suunnitteluun — titi ei voida kokonaan
valttad, silld elaméankokemukseni kokonaisuutena muuttaa tapoja, joilla toimin.
Mahdollisena ongelmana on my®ds, ettd en osaa ajoittain tutkia omaa toimintaani
riittdvén objektiivisesti. Osallistuvasta tutkimustyylistd kirjoittanut Barbara B.
Kawulich (2005) huomauttaa, ettd tdydellinen osallistuminen ryhméin saattaa aiheuttaa
myds sen, ettd tutkija katsoo toimintaa liian positiivisesti, eikd halua huomata ja
myOontdd negatiivisia puolia toiminnasta. Pitden timén mielessa pyrin luonnollisesti

pddseméén tdllaisista ongelmista eroon.

Suurempaa eettistd ongelmaa ryhméan seuraamisesta ei ole, silld muut tietavit
tutkimuksestani. Uskon tutkimuksen vaikuttavan hyvin vihdn muuhun ty6ryhméén,
silld pddsuunnittelijan kanssa olen ollut pitkdédn jo ystidvéa ja muiden osallisten kanssa
olen viettidnyt aikaa my0s projektin ulkopuolella. Olen siis jdsenille tuttu muutenkin
kuin tutkijana — eika tutkija ole ainoa roolini ryhméssa. Voi olla, ettd tydoryhma puoliksi
unohtaa tutkijan osani tyoskentelyn vauhdissa, jolloin tilanteet pysyvit aitoina. Pyrin
kertomaan mahdollisimman avoimesti my0s epdonnistuneista sivureiteistd, joita

olemme ryhménid kokeneet — myds niisté, jotka ovat olleet itseni aiheuttamia.
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1.4 Tyoskentelyid Adobe Photoshopissa
Olen tehnyt kaikki tutkielmani kuvat tietokoneella Adobe Photoshop CSS5 -ohjelmalla
kiyttden Wacomin Intuous Pro M -piirtopdytdd. Kdyn nopeasti lépi tydskentelytapani,

koska siitd voi olla hyotyd prosessini ymmaértdmisessa.

Kuva 6. Tydskentelin Photoshopissa kayttden Wacomin piirtopdytaa, joka mahdollistaa
kynédmaisen tydskentelyn suoraan tietokoneelle.

Tyoskentelytapa kdytanndssd mahdollistaa samankaltaisen tydskentelyn kuin kisin,
mutta lisdi joitain uusia mahdollisuuksia. Tédllaisia ovat muun muassa tasotydskentely,
jolloin esimerkiksi luonnos voi olla omalla tasollaan (layer), ja se voidaan ottaa esiin
myds muun tydskentelyn jilkeen. Liséksi tietokoneella tyoskentely mahdollistaa
helppoja korjauksia kuvaan myos tydskentelyprosessin aikana tai kuvan jo aiemmin
valmistuttua. Esimerkiksi saman hahmokuvan péélle voidaan kokeilla useita vaatteita

minka liséksi vérejd voidaan helposti kokonaan vaihtaa tarvittaessa.

Teen itse yleensd ensiksi luonnoksen, jonka alle teen pohjavérit. Tdmaén jilkeen alan
tyOoskennelld usein hyvin vapaamuotoisesti lisdten aina vililld tasoja, jos en ole varma,
mité kokeilen seuraavaksi. Téllainen tyoskentely helpottaa muutosten peruuttamista
tarvittaessa. Photoshopin kdytto mahdollistaa myds lukuisten erilaisten digitaalisten
sutien kdyton. Itse kdytin kuitenkin useimmiten hyvin yksinkertaista pyoreda sutia,
jonka paksuus ja jiljen voimakkuus riippuvat siitd, kuinka lujaa painan kynéa

piirtopdoytddn.
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Kuva 7. Muutama otos tekemastani hahmokuvasta. Huomioitavaa on, etta kesken tyén vaihdoin
tukkasuunnitelmaa. Oikealla ndkyy ote Photoshop-tiedoston tasoista. (Kuva kesakuulta 2015)

1.5 Peli tutkimusaineiston pohjalla: Savior

Palauttaessani tutkielmaani on hahmojen ja tarinan kohtalo epavarma, silld
padsuunnittelija paatti viime hetkelld, ettd kaikkea voidaan vield muuttaa. Alla esitetty
kuvaus sekéd pelin juonesta ettd hahmoista koskee kuitenkin tutkimusprosessini aikaista
versiota, jolloin se on olennainen tutkielmassa esitettyyn aikakehykseen. Teksti on

koottu hyddyntden ryhmén Google Drive -verkkokansion materiaalia.

Koska kaikille hahmoille ei ole keksitty tdssd vaiheessa nimid — ja niiden kohtalon
epdvarmuuden vuoksi siind ei ole tilld hetkelld mieltd — kutsun kaikkia hahmoja niiden
roolinimilld. Samoin olen anonymisoinut tyéryhmén, koska en saa endi kaikilta
ryhmadsti poisjidneiltd lupaa nimen julkaisemiseen. Lisdksi uskon lukijan hahmottavan

kokonaisuuden paremmin, kun nimien sijasta kdytdn henkildiden rooleja.

Savior sijoittuu fiktiiviseen pyhédén kaupunkiin, jonka kulttuuri ja visuaalisuus on
inspiroitunut Vatikaanista ja Kreikasta. Se kertoo tarinan kaupungin kirkon valitusta

Pelastajasta (Savior), joka on tdhdn asti ollut arvonimi ilman todellista valtaa tai kykyja.

Tilanne muuttuu kuitenkin, kun jumalan aiemmin hylkddmat luomukset onnistuvat
hyokkaddmédn ithmisten todellisuuteen. [hmiset kutsuvat niitd olentoja demoneiksi,
koska eivit tiedd niille parempaakaan nimed. Jumala ei voi toimia suoraan maan
tapahtumiin, joten se antaa Pelastajalle kykyja, joilla voi muuttaa todellisuutta. Samalla
se pyytdd Pelastajaa luomaan maailman uudelleen, jotta demonit voitaisiin pyyhkid
pois.
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Kyvyistd huolimatta Pelastaja ei pysty hallitsemaan jumalan voimia, vaan uudelleen
luotu maailma véaristyy. Demonit eivét katoa kokonaan, ja ihmisistd ovat jéljelld vain
Pelastajan ldheiset, jotka olivat hdnen mielessddn luomishetkelld. Maailma on
muutenkin muuttunut, ja kaupungista ja sen ympaéristostd on jdljelld vain rikkonaisia

palasia.

Valtaosan ajasta pelaaja ohjaa Pelastajan luomaa ideaaliversiota tdimin etidéntyneestd
veljestd, joka voi pdittdd, mihin suuntaan maailma tdmain jalkeen menee. Pelaajalle
annetaan mahdollisuus korjata tilanne ennalleen, mutta se ei ole ainoa vaihtoehto.
Pelaajalle annetaan myds ajoittain mahdollisuus ohjata Pelastajaa, joka on jddnyt jumiin

demonien ulottuvuuteen.

Savior on roolipeli, jonka keskeisessd osassa ovat reaaliaikaiset taistelut, joissa pelaaja
ohjaa valeveljen liséksi kdtyriolentoja, joita hin pystyy kdyttimaan siskon
manifestaatio- eli luomiskykyjen ansiosta. 3D-grafiikalla toteutettu peli seuraa hahmoa
takaapdin pelaajan tutkiessa maailmaa. Peli etenee taisteluihin osallistumalla ja
maailmaa tutkimalla, eikd pelaajan ole pakko kiinnittdd paljonkaan huomiota tarinaan,
mikali se ei hdntd kiinnosta. Tarinan ohittaminen vaikuttaa kuitenkin lopputuloksiin ja
haluamme, ettd hahmot heréttavét pelaajissa halua tutustua henkil6ihin ja sitd kautta

maailmaan ja varsinaisiin tapahtumiin.

Peli sai alkunsa Turun yliopiston ja Turun ammattikorkeakoulun kurssilla Project
Course on Game Development kevailld 2013. Peli oli kuitenkin liian laaja kurssin
puitteissa toteutettavaksi, jolloin tyoryhma paitti jatkaa varsinaisen kurssin péatyttya.
Talloin tydryhméédn kuului viisi henkil6a. Itse en kuulunut alkuperdiseen
kokoonpanoon, vaan liityin virallisesti joukkoon syksylld 2013. Tein tosin
padhenkil6iden konseptikuvia jo kesélld, kun alkuperdinen konseptisuunnittelija oli
paédttinyt luovuttaa tyon eteenpdin. Ryhmé on muutenkin muuttunut ja tuntuu olevan
koko ajan pienessd muutoksessa. Talld hetkelld meilld on paddsuunnittelija, muutama
koodaaja sekd konseptikuvittajia, joista yksi tekee myos 3D-malleja peliin.
Tutkimusajanjakson jdlkeen mukaan tuli yksi henkild, joka vastasi hetken aikaa
tuotannosta, sekd yksi uusi kuvittaja. Nama henkilot eivét kuitenkaan ole
merkityksellisid tutkimukseni valossa. Projektin aikana aina joskus joku uusi henkil6 on
halunnut mukaan, mutta koska he eivét ole lopulta tehneet mitdan, eivédt he mielesténi

ole tutkimukselle olennaisia.
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Paasuunnittelija Tarinan luoja ja pelisuunnittelija. Taman lisaksi | Mukana
on koodannut ja tehnyt 3D-malleja peliin. 2013-2016

Konseptisuunnittelija Vastuussa demoneiden ja taustojen Mukana
konseptoinnista. Tekee lisdksi 3D-malleja 2013-2016
peliin.

Alkuperainen Vastuussa alkuperaisesta paahenkilon Mukana

konseptisuunnittelija konseptikuvasta. Paatehtavana oli pelitestaus, | 2013
joka jai kuitenkin tekematta.

Koodaaja 1 Koodia, mukana pelin kehittelyssa. Mukana
Tutkimuksessa mainitut koodaajan kommentit 2013-2015
tulevat taalta, silla uudemmat koodaajat eivat
ehtineet kommentoida aineistoa.

Koodaaja 2 Koodia, mukana pelin kehittelyssa. Mukana

2016

Koodaaja 3 Koodia, mukana pelin kehittelyssa. Mukana

2016

Taulukko 1. Tutkimusjaksolle merkitykselliset ryhmén jésenet ja heidan tyétehtavéansa.

Vaikka saisimmekin lisdé auttavia kisid, leimaa projektiamme itsendisen (independent,

lyhyemmin indie) pelitiimin henki. Itsendisessd pelinsuunnittelussa on usein eri

rajoitukset kuin isojen yritysten projekteissa. Siind missé itsendiset pelisuunnittelijat

joutuvat miettimddn hahmosuunnittelun helpohkoa toteutuskelpoisuutta, eivit isot

yritykset uskalla tehdéd endd hahmoja, jotka saattavat olla esimerkiksi kiistanalaisia,

vaikka ne pelin henkeen ja juoneen voisivat sopiakin.

Nachiket Mhatre viittaa artikkelissaan Are big budgets killing the video game industry?

(2012) itsendisten pelien ja pelinkehittdjien potentiaaliin. Itsendisilld pelinkehittdjill ei

ole saman luokan budjettia kdytossé kuin isoilla firmoilla, mutta tekijit ottavat usein

myds pienempid rahallisia riskejd — mahdollistaen rohkeampien valintojen tekemisen

pelin sisdlla. Itsendiset peliyritykset ovatkin saavuttaneet vahvan aseman pelikentélla.

Toisaalta taas projektiamme leimaa korkeakouluympadristd, jonka kautta olemme

16yténeet toisemme. Uskon, ettd timékaén ei ole harvinaista. Suurin haitta omasta

mielesténi tydlle on ollut ryhmé@mme suuri vaihtelevuus. Vain muutama tekijéd on ollut

alusta asti mukana, ja moni on jadnyt pois ryhméstd vuosien varrella.

1.6 Suunniteltavien hahmojen esittely

Ihmishenkil6itd pelissd on kahdeksan, kun oikea ja kiiltokuvaveli lasketaan omiksi

hahmoikseen. Hahmojen luonne on térkeda luomisprosessilleni, joten téssd kappaleessa
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avaan lyhyesti jokaista hahmoa. Oikea veli ndyttdd jddvén pois tarinasta, mutta se oli

tutkimukseni ajan keskeinen osa pelii.

Pelin alulle keskeisin henkild on Pelastaja. Tdmé on noin 25-vuotias nainen, joka on
saanut tittelin jo syntyessddn. Tama on estidnyt hintd eldméastd normaalia eldmii, joka
perhesyiden ohella on ollut hinelle stressaavaa. Puhuttelen hahmoa usein myds siskona,

silld pelid seurataan pitkélti hdnen veljensi asemasta.

Valtaosan ajasta pelaaja ohjaa siskon luomaa ideaaliversiota nuoremmasta veljestéén.
Tastd syysta viittaan hahmoon jatkossa myos padhenkilona. Pelissé oli tarkoitus esiintya
myds aito veli, joka toisin kuin pddhenkild on turhamaisempi ja etdéntyneempi
perheestéén, koska siskon aseman takia hén ei koskaan kokenut saaneensa tarpeeksi
huomiota vanhemmiltaan. Hdn on muuttanut pois kaupungista etsien uraa taiteilijana,
eikd ole ollut useampaan vuoteen kunnollisissa yhteyksissd perheeseensd. Valeveljen
oletuspersoona on avulias ja ystdvillinen, mutta olemme jdttdneet sen myds avoimeksi,
jotta pelaaja saa tuoda omaa persoonaansa hahmoon ja sen tekemiin pdatoksiin. Néin

olemme tarkoituksella jattaineet hahmon Frascamaiseksi (2001) kursoriksi.

Perheeseen kuuluvat myos isé ja edesmennyt diti. Siskon luomassa maailmassa my0s
hukkunut diti on olemassa, silld voimiensa ansiosta hin onnistui luomaan timén
uudelleen. Pelin aikana on kuitenkin tarkoitus néhdé, ettd didin luonti on epdonnistunut,
koska se pohjaa vain siskon lapsuuden mielikuviin. Perheen isé ei ollut koskaan tiysin
oma itsensd menetettydén vaimonsa, vaikka hdn onkin yrittdnyt pitdé iloisen ulkokuoren

lastensa vuoksi.

Asemansa, ditinsad kuoleman ja veljen etddntymisen vuoksi sisko on kdynyt vuosia
psykiatrilla, joka on mukana pelissd. Luonteeltaan ravikka, iloinen ja utelias nuori
nainen kdy usein omillaan tutkimassa siskon luomaa maailmaa. Psykiatrilta voi saada

halutessaan lisddiagnoosia maailmasta, joka rakentuu tdimin potilaan mielesta.

Kirkko kayttdd seremoniallisissa menoissaan armeijasta lainaamiaan kaartilaisia. Yksi
ndistd on siskon poikaystivé, jota kutsun jatkossa sotilaaksi. Hin on auttavainen, mutta
samaan aikaan niin kurinalainen ja késkyttiva, ettd hian voi vaikuttaa dredltd. Pelin
alussa sotilas ei tule hyvin toimeen pddhenkilon kanssa. Sotilas ei arvosta sitd, ettd veli
on jattanyt perheensd. Padhenkild on taas skeptinen sotilaan ja siskonsa suhteesta, joka

on ollut vuosien varrella katkonaista.
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Viimeisend henkilona pelissd on kirkon pappi. Ystivéllisestd luonteestaan huolimatta
pappi vaikuttaa epdilyttavélti. Pappi vithtyy omissa oloissaan, minka lisdksi hin on
tilanteentajuton, mika ilmenee usein vaikeasti ymmarrettdvana ja vadradn aikaan
esitettynd huumorina. Riippuen pelaajan padtoksistd voi papista tulla yksi pelin

antagonisteista.
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2 Keskeisii kisitteiti ja ajatuksia

2.1 Pelattava hahmo avatarina ja tarvitseeko pelaajahahmoon
samaistua

Pelihahmon erottaa muista pelin elementeista se, ettd sille annetaan ylimééridinen
fiktionaalinen kerros, jonka kautta vilittyy hahmon dlykkyys, persoona ja tahto.
Sinélldén videopelihahmo ei eroa perustukseltaan muunkaan fiktion, kuten elokuvien ja
kirjojen hahmoista. (Navarro 2012, 65) Ongelmallisempi tapaus on pelaajan ohjaama

hahmo, jonka kaytOstd tai persoonaa ei vélttdmattd ole ohjelmoitu ennalta vain tietyn

tyyppiseksi.

Pelattavan hahmon keskeinen ero verrattuna muihin pelin henkil6ihin on, etti pelaaja
vaikuttaa sen toimiin pelin myontdmien rajojen ja mahdollisuuksien puitteissa.
Kisittelin luvussa 1.2. Katsaus tutkimuskentdlle: hahmo vain kursori — vai jotain
enemmdn? Gonzalo Frascan (2001) kisitysta siitd, ettd pelaajan vaikutus tekee
pelihahmosta kursorin eikd “todellista hahmoa”. Tdméankin viitteen valossa voidaan

keskustella siitd, onko pelattava hahmo vain pelaajan avatar pelin maailmassa.

Kun hahmosta puhutaan avatarina, tarkoitetaan pelaajan ruumiillistumaa, agenttia, joka
toimii pelaajan kiskystd (Navarro 2012, 63). Jokainen pelattava hahmo voidaan siten
ndhdi avatarina, mutta véitén, ettd herkemmin avatarista puhutaan, kun pelaajan luonne
peilautuu pelattavaan hahmoon, jolloin voidaan herkemmin puhua my6s Frascan (2001)
kursorista. Avatarin kokemus vahvistuu usein my®ds silloin, kun peli antaa kayttdjan

luoda oman hahmonsa ulkoasun pelin sisdiselld generaattorilla.

Avatareista tohtorin vaitoskirjan tehnyt Rune Klevjerin (2006, 130) mukaan avatar
antaa pelaajalle 1dsnéolon liséksi kokemuksia ja on tirkedd huomata, ettad
pelaajahahmossa tirkedd on myds, mité sille tapahtuu — ei vain se, mitd hahmo osaa

tehdd. Ndin hahmon kautta pelaaja saa fiktiivisen tarkoituksen ja mairénpéén.

Klevjer (2006, 130) painottaa kuitenkin my0s ohjattavan hahmon olevan pelaajan
ruumiillistuma. Téstd voidaan péételld, ettd Klevjer ndkee hahmon ja avatarin hieman
erilaisina asioina. Aiemmin véitdskirjassaan Klevjer (2006, 116) selittddkin, ettd hahmo
eroaa avatarista siten, ettd hahmolla on oma sielunmaailmansa. Avatar taas el

valttamatta tarvitse tillaista. Avatar voi olla henkilohahmon sijasta myos vaikka

21



ralliauto tai avaruusalus (Klevjer 2006, 116—117) — tai vaikka leipa, kuten hittipelissé I
am Bread (Bossa Studios 2015), jossa paahtoleivin siivu pyrkii padstd paahdetuksi.
Ohjattaviin hahmoihin, olivat ne kuinka holmoja tahansa, samaistutaan helposti, koska
ndkokulma hahmon kanssa on yhteinen — vaikka kyseessi ei olisikaan peli, jota
seurataan hahmon silmin, ndkdkulmien yhtyminen syntyy pelihahmon liikkuessa

pelaajan toiveiden mukaisesti (Weibren 2002, 229).

Viitédnkin siis pelaajan ohjaaman hahmon “kursoriuden” riippuvan siitd, miten pelin
kehittdjit ovat halunneet asian olevan. Esimerkiksi verkossa pelattava fantasiapeli
World of Warcraft (Blizzard Entertainment 2004) tarjoaa pelin viliin kirjoitettuja
tapahtumia, mutta antaa pelaajan luoda minkélaisen hahmon itselleen tahansa. Hahmo
on puhtaasti avatar, jolla ei ole omaa luonnetta. Pelaajat mieltdvit "hahmon” luonteeksi
pelaajan itsensd tdmin kirjoittaessa tai puhuessa chatissa. Téllaista avataria voidaan
kutsua usein myds maskiksi, silld kyseessd on enemmaénkin vain virtuaalinen naamio,
jonka pelaaja asettaa kasvoilleen (Isbister 2006, 215). On kuitenkin huomioitava, etti
pelaaja saattaa kehittdd hahmolleen oman luonteen, jolloin voidaan puhua myos

roolipelihahmosta.

Pulmapelissd Talos Principle (Croteam 2014) pelataan virtuaalitodellisuudessa olevaa
keinodlyéd, jonka avatar on robotti. Peli tarjoaa erilaisia keskusteluvaihtoehtoja
pelaajalle, eikd keinodly koskaan kommentoi mitéédn ilman pelaajan osallistumista.
Robottimainen ulkondkd on myds hyvin androgyyni ja neutraali, jolloin pelaajan on
tdméankin puolesta helppo asettaa itsensd keinodlyksi, jota jirjestelmissa testataan.
Oletuksena on myds ensimmadisen persoonan kuvakulma, jolloin pelaaja nikee

avatarinsa silmin.
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Kuva 8. Pelissa Talos Principle (Croteam 2014) pelaaja voi kokea olevansa koneessa testattava
tekoély.

On my®ds pelejé, joissa hahmolla ei ole merkittdvaa persoonaa, mutta pelaajakaan ei voi
téllaista sille kanavoida. Hahmon merkittdvin luonne tulee ilmi ulkonédssa ja
kehonkielessd, mutta se ei esimerkiksi puhu. Téllaista hahmoa voidaan kutsua pelaajan
satkynukeksi. (Isbister 2006, 214) Esimerkiksi 1990-luvun puolivilissd suosioon
noussut pelihahmo Crash Bandicoot (ensimmaéisen kerran samannimisessd pelissi
Naughty Dogin kehittdmanéd vuonna 1996) on téllainen hahmo. Tasohyppelypelin
padhenkildlle on luotu eloisat liikkeet ja kommunikointi toisten hahmojen kanssa on
niin ikd4n sanatonta. Téllaisten hahmojen tiarkein merkitys on yleensé niiden hauskassa
pelattavuudessa, jolloin voidaan toki ajatella, ettd tarina on pienemmaissi osassa

pelikokemusta.

Sen sijaan listaa voidaan jatkaa myds toisesta ndkdkulmasta hyvin pitkélle. Esimerkiksi
pelissd The Last of Us (Sony Computer Entertainment 2013) padhenkil6 Joel on hyvin
vahvasti oma hahmonsa. Forbesin toimittaja Paul Tassi (2013) kiteyttdd Joelin hyvin:
vain siksi, ettd pelaat hahmoa pelissé, ei tee sinusta hyvéa tyyppid. Erityisen kiped
paikka monelle pelaajalle, Tassi mukaan lukien, on pelin loppuratkaisu, jossa Joel
pelastaa nuoren Ellie-tyton tdmén tahtomatta tappaen puolustuskyvyttomat tieteilijét.
Ladkarit olisivat voineet Ellien uhraamalla parantaa koko maailman péailaelleen
kdantdneen tautiepidemian. Mikili pelaaja haluaa saada pelin paatdkseen, tdytyy hédnen

kdyda lapi timd moraalisesti kyseenalainen lopputappelu.

Haluan késitelld samaistumista, silld se on mielestini tirked ja mielenkiintoinen osa

hahmoihin liittyvaé keskustelua. Sen keskidssa on usein myds hahmojen ulkoiset
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tekijat. Esimerkiksi vuonna 2009 Amerikassa tehtiin tutkimus (Williams, Martins,
Consalvo & Ivory), jossa tutkittiin hahmorepresentaatiota, eli erilaisten thmistyyppien
esiintyvyyttd, vuoden videopeleissd verrattuna amerikkalaiseen videstoon. Tutkimus
kasitti 133 pelid; lopputuloksessa tutkijat summaavat mieshahmojen dominoivan
pelihahmoja. Valtaosa hahmoista oli valkoisia aikuisia. Tutkijat (Williams & co. 2009,
818-820) perustelevat representaation merkitystd muun muassa juuri samaistumisella ja
roolimalleilla. En 16ytanyt tutkimuksen siséltimid pelejéd. Lisdksi voidaan todeta, ettd
tutkimuksen Yhdysvaltojen keskeisyys héiritsee minua. Tutkimus painotti pelien
merkitystd my0s niiden myyntitilastojen mukaan, miké sekin saattaa osaltaan vairistaa
peliteollisuutta kokonaisuutena: isojen pelitalojen pelit — jotka padsevit tunnettavuuden
ja suuren budjetin markkinoinnin avulla siten tutkimuksen merkittivimmaéksi osaksi —
sisdltdavit usein kaikkein vdhiten riskien ottoa, jolloin hahmot ja tarinat ovat valitettavan
usein geneerisimpid. Téstd huolimatta uskon, ettd tutkimuksen tulokset eivit ole
varsinaisesti vadrid. Tutkimus késitti myos ei-pelattavia hahmoja, mutta yleensi

representaatiokeskustelu kiteytyy ohjattaviin eli pdédhenkilohahmoihin.

Keskustelu on yleistd myds tieteellisen kontekstin ulkopuolella. Googlessa (23.8.2015)
englanninkielinen haku video game representation tuottaa 42 miljoonaa tulosta.
Kaikkein eniten pelattaviin hahmoihin toivottaisiin vaihtelua. On huomioitavaa, ettd

samankaltaista keskustelua kidyddan muun muassa myds elokuvateollisuuden puolella.

Hahmoon ja sen visuaaliseen esitystapaan vaikuttaa myds henkilon rooli. Téta
naishahmojen kohdalta on tutkinut muun muassa digitaalisen kulttuurin tutkija Usva
Friman, joka pro gradu -ty0ssdin Pelimaailmojen fantastiset naiset — digitaalisten
pelien hahmoesitykset ja niiden tutkimus (2013). Han tutki sisdllonanalyysin keinoin
muun muassa naishahmoille annettuja taustoja. Friman (2013, 67) pahoittelee, ettd
hénen tutkimissaan peleissd naishahmot ovat usein edelleen juonessa statisteina.
Tekstinsd Friman (2013, 114-115) lopettaa toteamalla, ettd pelaajista yhd useampi on

nainen, jolloin myds sankarithahmon taakse ei tarvitse endd olettaa miesta.

Usein painotetaan pelaajan samaistumisen merkitystd pelattavaan hahmoon. Tasta
huolimatta The Last of Us oli vuoden 2013 palkituimpia pelejd. Voidaankin siis
keskustella tarvitseeko pelihahmoon aina samaistua. Voimmehan lukea my®ds kirjaa
ensimmadisestd persoonasta ja nauttia teoksesta, vaikka emme samaistuisikaan
péddhenkil6on. Mielestdni voimme tuntea empatiaa ja eldytyd myos ilman tiaydellistd

samaistumista. Itse nautin usein sellaisten pelihahmojen pelaamisesta, jotka ovat
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minulle yllatyksellisié tai niin erilaisia, ettd voin eldytyd henkiloon, johon en silti
samaistu. Voidaan silti todeta, ettd olisi hienoa, jos pelisuunnittelijat kehittelisivét
enemmaén erilaisia hahmoja — vaikka mitdan pelinkehittdjaryhmaa ei tdhin voi

pakottaakaan.

Tastd huolimatta pelihahmoista kirjan kirjoittanut tutkija Katherine Isbister (2006, 206)
painottaa, ettd on otettava huomioon, etté fiktiota kiytetdan usein apuna omien
tunteiden kisittelyyn. Télloin vahvasti kirjoitetut padhenkil6t puhuttelevat pelaajien
todellisen eldmaén toiveita, pelkoja ja ongelmia — peli mahdollistaa kuluttajansa kohdata
nditd mahdollistaen samalla erilaisten mahdollisuuksien kokeilun. Tama ei
Isbisterinkddn mukaan tarkoita sitd, ettd pelien tarvitsisi kdsitelld arkipdivaista
todellisuutta: seuraavaksi hdn (2006, 207-210) esittédkin, ettd Half-Life-pelin (Valve
Corporation 1998) Gordon Freeman ja Max Payne samannimisesté pelistd (Remedy
Entertainment 2001) ovat hyvin kirjoitettuja hahmoja, vaikka pelimekaniikan kautta
kumpikin on tappaja — mitd valtaosa pelaajista ei ole. Miehet kédyvat kuitenkin l&pi1

elaméntilanteita, jotka antavat kummallekin uskottavia motiiveja toimintaan.

Saviorissa pelaajahahmolle jatetddn valintojen kautta tilaa, jonka pelaaja saa tayttaa itse.
Kuitenkin télldkin on tietynlaisia valmiiksi méériteltyjd rooleja, jotka tdhdn heijastuvat

maailman ja sivuhahmojen kautta.

2.2 NPC-hahmot tuovat interaktioon uusia ulottuvuuksia

NPC:t (nonplayer-characters) ovat hahmoja, joita pelaaja ei ohjaa. Niiden avulla pelin
maailmaan luodaan eloisuutta: pelaaja ei ole hahmonsa kautta ainoa aktiivinen entiteetti
pelin maailmassa. NPC:t edistévit tarinaa ja kohtaamalla niitd voimme oppia my0s
uusia asioita pelin pddhenkildstd. Pelaaja ei useimmiten pysty vaikuttamaan NPC-

hahmojen toimintaan sen enempéd kuin oikeassa eliméssd voimme vaikuttaa muihin.

NPC-hahmot ovat térkeitd tarinan edistdjid yhtélailla kuin hahmot elokuvissa tai
kirjoissa. Mainitsin jo aikaisemmin tutkimuskirjallisuutta taustoittavassa luvussa, ettd
thmisilla on luontainen tarve ystavystyé etdéltd erilaisiin julkisuuden henkil6ihin ja
fiktiivisiin hahmoihin. Ndin koemme my0s usein empatiaa fiktiotakin kohtaan. (Isotalus

2004, 87, 89)

Suhteemme NPC-hahmoihin on todennékoisesti kuitenkin erilainen kuin ohjattaviin
henkil6ihin, silld avatar-suhdetta ei ole. Sivullisten pelihahmojen on tarkoitus luoda

padhenkilon ympaérille merkitys ja tarina, jota pitkin kulkea. NPC-hahmojen kautta
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pelaajan hahmolle luodaan sosiaalinen rooli pelin maailmassa. Tdma on tirkeda, silld
tdméan kontekstin kautta padhenkilddkin on helpompi ymmartaa. Yhta lailla meistd
jokainen kayttdytyy hieman eri tavalla tdissd kuin kotona — roolimme muihin nihden on

erilainen, ja se vaikuttaa toimintaamme. (Isbister 2006, 225-227)

Hyvin kirjoitettu NPC on toki muutakin kuin kaunis neito hddéssa tai pelkkda kurjuutta
muille haluava arkkivihollinen. Vaikka néin yksinkertaiset roolit riittdvétkin puskemaan
pelaajahahmon motiivit kdyntiin, jiddvat hahmot usein yksiulotteisiksi. Tdma tukee
Frascan ja kumppaneiden ludologistista ndkemysta peleistd. Toki téllaisetkin hahmot
voivat jdddad popkulttuurin merkkiteoksiksi — kuten Super Mario -pelien Princess Peach
(Nintendo Super Mario Bros. 1985) — ja niiden ympérille voidaan rakentaa rakastettavia

ja ikimuistoisia peleja.

Saviorissa peli rakentuu kuitenkin myds tarinan eikd pelkdn toiminnallisuuden
ympdrille. Sivuhenkil6itd voi ldhestyd myos usealla eri tavalla, mikd vaikuttaa pelin
lopputulokseen. Talloin on tirkedd, ettd hahmot on kirjoitettu siten, ettd pelaaja haluaa

viettdd niiden kanssa aikaa.

Monipuolinen tarina antaa joskus myo6s kevyempié pelimekaniikkoja osittain anteeksi.
Nain voidaan todeta esimerkiksi The Walking Dead -videopeleistd (Telltale Games
2012), joissa suurin osa pelimekaniikasta on valintoja keskusteluissa. Muuten tarinaa on
pelillistetty pienilld ongelmanratkaisutehtivilld ja Quick Time Eventeilla®. Tétd pelid ei
olisi ilman pd&henkilohahmon ja sivuhenkildiden vélistd vuorovaikutusta, jossa
kirjoituksella on merkittdvampi rooli kuin toiminnalla. Tarina on télldin osa

pelimekaniikkaa ja pelimekaniikka osa tarinaa. Kumpikin rikastaa toista.

Isbister (2006, 234) miérittdd NPC-hahmoille eri rooleja, joiden sosiaalisen
konstruktion kautta pelaaja toimii. Suunnittelemani hahmot osuvat mielesténi
useampaan kategoriaan. Ensinndkin hahmot ovat kumppaneita, joskin pappi sopii myds
esteen rooliin, silld timéan motiivit eivat valttimattd ndyttdydy pelaajan kanssa
yhtenéisiltd. Kaikki, muualla olevaa pappia lukuun ottamatta, ovat myos pelaajan
suojatteja, silld muilla hahmoilla ei ole kykyji selvitd demonien valloittamassa
maailmassa. Téllaisten hahmojen tarkoitus on herittdd pelaajassa suojeluvaisto, joka

motivoi toimimaan. Isbister (2006, 232) mainitsee, ettd sopOys tai attraktiivisuus ovat

¥ Quick Time Event on pelimekaniikka, jossa pelaajan pitéi reagoida nopeasti ruudulla
oleviin ndppdinkéskyihin, jotta pelattava hahmo onnistuisi pyrkimyksessaan.
26



hyvid motivoijia. Itse toivon yhteyden 16ytyvin myos jostain muusta. Siskon didin ja
1sén kohdalla halutaan kuvata vankkoja perhesiteitd huolimatta siité, ettd pelaajan
annetaan ymmartdd hahmojen vélien olleen aikaisemmin vaihtelevan heikot. Psykiatri
ottaa jossain madrin oppaan roolin (Isbister 2006, 237-238), silld tdmai tutkii omin pdin
siskon luomaa maailmaa ja voi antaa siitd pelaajalle lisdtietoa. Oppaan rooli voi olla
yhdistelma mentoria ja apuria (sidekick), koska hahmo ohjeistaa, mutta ei ole

valttdmattd pelaajahahmoa voimakkaampi pelin maailmassa (Isbister 2006, 238).

Isbisterinkin kisitys rooleista on mielestini ajoittain hieman yksioikoinen. Esimerkiksi
estettd (2006, 241) tdimé kuvailee hahmoksi, jota on hauskaa vihata. Pappi ei halua
suoraa pahaa pelaajahahmolle tai timén kanssa oleville henkil6ille: hidnelld on vain eri
tulokulma asioihin. Olisi mustavalkoista sanoa, ettd tima on vihollinen. Kyse ei ole
myo6skddn huumorihahmosta. On otettava my0s huomioon, ettd hahmojen rooli voi

muuttua kesken pelin tai hahmolla voi olla samaan aikaan useita rooleja.

2.3 Konseptitaide idean esittijani

Konseptitaiteilijan tyond on lyhyesti sanottuna luoda uusia ideoita ja visualisoida ne
muille esitettdviin muotoon. Taman avulla hahmotetaan, miltd peli ndyttda. Ndin
tyoryhmai voi kokeilla useampaa vaihtoehtoa pelin ja hahmojen ilmeesti ennen
lopullista valintaa. Lisdksi tyoryhmén kommunikaatio ja yhteinen ymmaérrys paranevat,
kun aikaan on saatu jotain konkreettista. Tapaa hyodynnetdin myds muissa medioissa

kuten elokuvissa (Pardew 2005, esipuhe)
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Kuva 9. Luonnostelmia hahmojen vaatteista peliin Metal Gear Solid (Konami 1998). Nopeilla
piirroksilla voidaan helposti kartoittaa, mihin halutaan lopulta pyrkid. (Kuva: Shinkawa, Y. The
Art of Metal Gear Solid 1999)

Konseptitaide sisdltdd kaiken ympaéristdjen ideoimisesta kohtausten kuvakulmien ja
asetelmien suunnitteluun seki pelin tasojen hahmottamiseen. Omassa tutkimuksessani

rajaan atheen kuitenkin vain ja ainoastaan hahmoihin.

Pelisuunnittelija Steve Meretzky (2001) kuvailee konseptitaiteilijan tyotd hahmojen
karakterisoinniksi (characterization). Tamai siséltda kaiken visuaalisen hahmosta, joka
muodostuu varsinaisesti ”todelliseksi hahmoksi” myShemmin, kun tyhjélle kuorelle
annetaan persoona, kdytos ja olemus. Konseptitaiteella voidaan hahmottaa ja kokeilla
erilaisia vaihtoehtoja, joiden avulla haetaan hahmon lopullista ulkoasua. Hyvé
konseptikuva sisdltdd otteen hahmon ulkonddn lisdksi sen luonteesta ja kehonkielesta
(Pardew 2005, 155). Lisidksi konseptitaiteen avulla hahmojen mallintaminen, eli 3D-
muotoon rakentaminen, on helpompaa. Tall6in on tirkeé4, ettd hahmon anatomia on

sille halutun oikeaoppinen.

Kuvassa voidaan keskittya siis useampaan asiaan. Hahmo voidaan konseptitaiteessa
lisdtd my0s liikkeeseen, jolloin sen toiminta ja olemus vilittyvit paremmin. Téll6in

voidaan testata my0s, miltd hahmo néyttdd ympéristoonsa lisdttyna.

Kun halutaan tehdé apukuva, eli model sheet, 3D-mallintajan tueksi hahmo kuvataan

useammasta kuvakulmasta yksinkertaisessa seisoma-asennossa. Se on jokaisessa
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kuvassa sama. Hahmo pitda tehdd samanlaisissa mittasuhteissa, jolloin mallintaja

pystyy yhdistdmaan ne lopulliseksi tuotteeksi. (Pardew 173—178)

Kuva 10. Taidetta kdytetdan usein myds markkinoinnissa. Supergiant Gamesin vuonna 2014
julkaisema peli Transistor hyddyntaa kuvituskuvaa paljon myds itse pelin aikana: valivideot on
useimmiten korvattu maalauksella, jotka on tehnyt pelin konseptitaitelija Jen Zee. Yritys myy
kuvista verkkokaupassaan myds printteja. Peli on saanut paljon kehuja visuaalisesta
iimeestééan.

Kuva 11. Model sheet Uncharted 2 -pelin paahenkiléstd Nathan Drakesta (Sony Computer
Entertainment 2009).

Konseptitaiteeseen tutustuminen voi kuitenkin joskus olla haastavaa, silld useat
julkaisijat ndyttédvét asiakkailleen vain lopullisempia kuvia, koska se on hyvéaa

markkinointia — ja tdssd vaiheessa yritys pystyy vélittdmain jo lopullista visuaalista
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viestiddn. Néin helposti todellinen konseptitaide ja promootiokuvat merkitsevit monen

kuluttajan mielessd samaa asiaa. (howtonotsuckatgamedesign.com 2014)

2.4 Saviorin peligenret

Genre- eli lajityyppiluokittelun avulla lokeroimme erilaista mediaa kuten kirjoja,
elokuvia ja pelejd niille ominaisten piirteiden perusteella. Voidaan esimerkiksi puhua
romanttisista tai kauhuelokuvista, ja kuulija saa jonkinlaisen kuvan mainitusta tarinasta.
Peleistd kirjoittanut elokuvatutkija Dominic Arsenault (2009) toteaa, ettd peleissd
lajityyppiluokittelu on kuitenkin hankalampaa, koska pelaajan vuorovaikutus on
esimerkiksi elokuvakatsojaa suorempi. Arsenault huomauttaa, etté eri pelaajat voivat
kokea pelin hyvin eri tavoin riippuen siitd, katsotaanko pelid ensisijaisesti sen
narratiivin vai pelimekaniikan kautta, ja minké piirteen merkitystd pelaaja omalla

kohdallaan korostaa.
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Kuva 12. Peliverkkokauppa Steam antaa kayttajien lisata peleille tunnisteita, joiden avulla
mahdolliset ostajat voivat 16ytaa niitd. Kehittja Larian Studios on méaarittanyt pelinsé Divinity:
Original Sin (2014) lajityypeiksi seikkailun (adventure), indie, roolipelit ja strategia. Suositut
kayttajatunnisteet sisaltavat kuitenkin myds esimerkiksi hakusanat Co-Op (yhteisty®), fantasia,
isometrinen (viitaten pelin kuvakulmaan), tunnelmallinen ja naishahmo. (Kuva: Larian Studios)

Vaikka Arsenault (2009) horjuttaa tyylilajiluokittelun hyotyéd, on mielestdni tarkedd
kdyda l4pi roolipelaaminen genrend. Se on ollut tirked vaikute Saviorille. Mielestidni
roolipeleissd mielenkiintoista on myds se, ettd perinteisesti tima tyylilaji vaikuttaa sekd

tarinalliseen ettd pelilliseen kokemukseen.
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Digitaaliset roolipelit syntyivét, kun poytdroolipelien henki haluttiin siirtdd digitaaliseen
muotoon. Poytiroolipeleissd tyypillisid tyokaluja ovat kyna, paperi ja nopat. Pelaajat
kehittaviat omat hahmonsa, joiden kautta he seikkailevat pelinjohtajan kertomassa
maailmassa ja tarinassa. Hahmojen osaamisalueet kartoitetaan usein numeroilla ja
hahmon taitojen osaaminen on ollut aina oleellinen osa roolipeleji. Kyvyt ovat
vaihtelevia. Pelaaja voi esimerkiksi luoda itselleen hahmon, joka on hyva
suostuttelemaan tahtonsa lépi, mutta on huono fyysisessé tappelussa — tai juuri

toisinpdin.

DUNGEONS & DRAGONS®

CLASS & LEVEL BACKGROUND PLAYER NAME \
RACE

CHARACTER NAME ALIGNMENT EXPERIENCE POINTS )

\

l INSPIRATION j 7
STRENGTH p— I
Ry 3\
PROFICIENCY BONUS INITIATIVE SPEED
3 P <
PERSONALITY TRAITS
7
@ N Hit Point Maximur
—_— o Strength
DEXTERITY (@] Dexterity
O Constitution
IDEALS
o Intelligence CURRENT HIT POINTS
(4 [0 weer N ]
(@] Charisma
CONSTITUTION \ SAVING THROWS
N SAVINCTHROWS 4 \_ TEMPORARY HIT POINTS 8ONDS
O ___ Acrobatics ot successes Q=00
Q o] Animal Handling rwwres Q=00 |
—\ O __ Arcana HIT DICE DEATH SAVES \ FLAWS
bINYELLIGENCEQ o Athletics

Kuva 13. Nayte Dungeons & Dragons -roolipelin 5. version hahmolapusta. (Wizards of the
Coast 2014)

Roolipelit tarjoavat useimmiten tarinan, joka on tarkeésséd osassa — joskin pelaaja
saattaa keskittyd myds puhtaaseen pelisuoritukseen. Roolipelejé tutkineiden Stenrosin ja
Harviaisen (2011,63) mukaan roolipeleihin suhtaudutaankin usein kolmella eri tavalla:
pelillisesti, draamallisesti tai simuloitavasti. Jalkiméiiselld viitataan pelimaailman aitoon
tuntumaan. Pohjoismainen tutkimus on huomannut myos pelaajien halun rakentaa oma

hahmonsa siten, ettd timén sieluneldma ja teot tuntuvat erityisen aidoilta.

Monen roolipelin paitarina keskittyy fantasiamaailman pelastamiseen, mikd on
luultavammin saanut inspiraation fantasiakirjallisuudesta. Tdlle merkittdva vaikuttaja on
J.R.R. Tolkien, jonka teoksista Dungeons & Dragons -roolipelin (Wizards of the Coast /
TSR 1974) luojat Gary Gygax ja Dave Arneson ottivat vaikutteita ja suoria ideoita.
Dungeons & Dragons on merkittdva ilmid, silld se on ensimméiinen kaupallinen
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roolipeli, kun TSR julkaisi sen vuonna 1974. Yleistd on my®os erilaisten
lahestymistapojen tarjoaminen ja erilaiset sivutehtévit, joita pelaaja voi ottaa vastaan.
On kuitenkin huomioitava, ettd seki digitaalisia ettd poytéroolipelejd tuotetaan myds

fantasialajityypin ulkopuolella. (Junnila 2007, 22; Barton 2008, 13)

Roolipelien yhtend kantaisdné voidaan pitdd my0s miniatyyrisotapelejd. Taméan
toiminnan voidaan néhda alkaneen jo 1800-luvulla, kun preussilaiset harjoittelivat
sotatoimiaan pienoismalleilla. Téssd pelissd oli kyse jo taktikoinnista ja noppatuurista;
aivan kuin nykypdivén roolipeleissd, vaikka onkin merkittdvaa tehdi ero
ammattilaismaisen sotimisen ja harrastuksen vélilld. Dungeons & Dragonsin luoja Gary
Gygax harrasti myos miniatyyripelejd, mika ndkyy vahvasti roolipelin sddnndissa.
Ennen Dungeons & Dragonsin luomista Gygax julkaisikin Jeff Perrenin miniatyyripeli
Chainmailin (Guidon Games / TSR 1971), jota voidaan pitdd Dungeons & Dragonsin
edeltdjidnd. Miniatyyripelien henki on usein 14snd myds digitaalisissa roolipeleissi:
strategiaan vaikuttavat usein monet asiat kuten yksikoiden vélimatkat, sijainnit, tyypit ja
kyvyt sekd maasto. Mielenkiintoista on myd0s, ettd yhtend roolipelaamisen edeltdjéna
voidaan pitdd lisdksi 60- ja 70-luvuilla suosittuja baseball-simulaatiopelejd, joissa
urheilijoiden taidot oli numeroitu. Niitd sekd noppia ettd kortteja kdyttden pelaajat

ottelivat toisiaan vastaan. (Barton 2008, 13—17)

Stenros ja Harviainen (2011, 63) korostavat digitaalisten versiointien eroa usein

kantaisistddn siten, ettd niitd pelataan usein yksin tai verkon vélitykselld muiden kanssa
— mutta ei saman pOydan dédressd — ja ne ovat valmiita paketteja, joihin pelaaja ei pysty
vaikuttamaan yhtd monituisimmin tavoin. Pelaajalta ei vaadita samanlaista luovaa antia

tai eldytymista.

Roolipeleissd keskeisessd osassa on usein muiden hahmojen kanssa keskustelu, joka voi
muuttaa lopputuloksia ja tarinan kulkua. Téarkedtd on kuitenkin my®0s taistelu, jonka
tyyli ei ole genrelle ennalta madratty. Yleistd kuitenkin on, ettd taistelut kehittavét
hahmoa eteenpéin ja niiden jélkeen pédédsee késiksi uudenlaisiin kykyihin ja esineisiin.
Roolipelit tarjoavat usein pelaajalleen erilaisia pulmia ratkaistavaksi. Pelit painottavat
usein strategisia paitoksid, jotka voivat ohjata pelin lopputuloksia eri suuntiin. (Junnila

2007, 22; Burn & Carr 2006, 21)
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Roolipeleissd on yleistd, ettd pelaaja voi viedd pddhenkilod haluamaansa suuntaan
kehittdmailld tdman taitoja ja ohjaamalla timén luonnetta monivalintadialogeissa ja

muissa pelin tarjoamissa padtoksissa. (Burn & Carr 2006, 20)

Saviorin pelimekaniikka on vield teon alla, mutta kirjoitushetkelld taisteluja voidaan
kutsua reaaliaikaisstrategiaksi, jossa pelaajan taytyy reagoida kentilld oleviin vastuksiin
nopeasti ohjaten itsensi lisdksi omia apulaisiaan. Tata kautta Savior kuuluu
toimintaroolipelien alagenreen. Roolipeleistd genrend Saviorin pelimekaniikkoihin ovat
alusta asti kuuluneet keskustelu ja toiminta toisten hahmojen kanssa seka erilaiset
padtokset, jotka kaikki vaikuttavat pelin lopputulokseen. Tadmaén lisdksi pelaaja pystyy

muokkaamaan ja kehittdiméédn padhenkilon taitoja haluamallaan tavalla.

Savior luokitellaan myds indie-peligenreen, josta mainitsin jo esitellessidni tyoryhmai ja
pelid. Indie ei kuitenkaan varsinaisesti kerro pelin tyylistd, vaan on enemmaén
tuotannollinen termi. Se kertoo pelin rahoituksesta ja tuotannosta enemmaén kuin
muusta, vaikka se 10ytyykin usein verkkokaupoista pelien genrelistasta siind missi

roolipelitkin. (Kemppainen 2012, 60)
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3 Tyohon kisiksi: miten Saviorin hahmokonseptit luotiin

Kéyn tisséd luvussa ldpi hahmokonseptien kehittymisen. Selitys on jaettu hahmojen
mukaan. Kronologisen jérjestyksen suunnittelun etenemisesti voi katsoa liitteesta yksi,
jossa kuvat on laitettu aikajanalle. Kuvat suurempana voi katsoa tutkielmaan kuuluvasta

lehtisestd Saviorin konseptitaide.

3.1 Kiyttaméittomia kasvoja

Ennen kuin tulin Saviorin tydryhmaan hahmosuunnitteluista vastasi nyt jo ryhmésta
lahtenyt henkild, jonka tyyli on paljon sarjakuvamaisempi ja yksinkertaisempi. Hén ei
ehtinyt suunnitella kuin veljen valeversion, eli pddsdéntoisesti ohjattavan hahmon.
Mukaantuloni muutti Saviorin tyylid roimasti, mikd oli my0ds padsuunnittelijan toive.
Lisdksi realistinen tyyli on minulle itselleni ominaisin, jolloin tyylinvaihdos oli kaikin

puolin luontevaa.

Kuva 14. Ensimmainen versio valeveljesta naytti talta. (Alkuperdinen konseptisuunnittelija 2013)

Aloitin hahmojen kanssa tydskentelyn kesélld 2013, kun pddsuunnitteluja pyysi minulta
apua ystdvand pelin kahden keskeisimmin hahmon, veljen ja siskon osalta. Muutamasta

muusta hahmosta hin pyysi lupaa kéiyttia jo olemassa olevia tekemiéni kuvia.
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Kuva 15. Néita kuvia paasuunnittelija halusi lainata psykiatrin ja papin hahmoja varten.
Alunperin vasemmalla oleva nainen on kirjastonhoitajahahmoni roolipeliin Call of Cthulhu
(Chaosium 1981). Papin ehdokas oli harjoitelma toiseen toteutumattomaan projektiin. (Kuvien
alkuperaiset ajankohdat maaliskuu 2012 ja lokakuu 2012)

Aloittaessani veljen kohdalta en tiennyt hahmosta paljoakaan. Suurimmat kriteerit olivat
nuori ikd — mista siitdkin oli ryhmaén sisilla kahakkaa — ja alkuperdisen suunnitelman
karvalakin mukana pitdminen. Ensimmédinen hahmoversio tulikin liian poikamaisen
oloiseksi. Sitd yritettiin miehistdd, mutta lopputulos ei lopulta miellyttinyt ketdan,

vaikka ehdin tehdi kasvoista my6s mallikuvan neljastd suunnasta mallinnusta varten.

Siskon ensimmadinen versio sen sijaan miellytti tydoryhmii. Saadessani tehtivinannon
Pelastajasta paddsuunnittelija kertoi kyseessd olevan mielenlaadultaan hieman
epdtasainen noin 25-vuotias hahmo. Hdn ehdotti tuolloin pitkié sotkuisia hiuksia, jotka
toteutettaisiin 3D-mallinnusvaiheessa teksturoinnilla’. Koska epiilin hieman
lopputulosta, ehdotin timén sijaan Pelastajan leikelleen huonoina hetkindin tukkoja
pitkistd hiuksistaan pois. Ndin efekti ndkyy my06s helpommin pelaajalle. Timé hetken
heitto sdilytettiinkin vield hyvin aikaa, ennen kuin siitd luovuttiin turhan korostavana ja

ikdvid stereotyyppejé tukevana.

Aiemmin perustelin stereotyyppid Isbisterin (2006, 13) kannustavan tekstin takia —
ajatuksenani oli my0s rikkoa stereotyyppejd niyttimalld siskon olevan ulkoisista
piirteistddn huolimatta kykenevéa henkild. Puhuin luvussa 2.1.1. Pelattavan hahmon
erityispiirteitd ja tarvitseeko pelaajahahmoon samaistua hahmojen representaatiosta.
Siskon leikatut hiukset olisivat olleet ikdvé stereotyyppi jo valmiiksi paljon

ennakkoluuloista kdrsiville ryhmaille.

? Teksturoinnilla tarkoitetaan tissé yhteydessd kuvion lisd@mistd 3D-mallin pintaan.
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Kun myéhemmin osallistuin ryhmén tydskentelyyn virallisemmin, sain tietdd pelistd ja
sen hahmoista enemmén. Talloin pditin aloittaa puhtaalta poydaltd — en ollut
yksinkertaisesti tyytyvéinen sen hetken versioihin. Edeltidneestd kokemuksesta
oppineena tein heti alkuun erityyppisia kasvoja, jotta voisin paremmin kartoittaa

tyoryhmén mielikuvia hahmoista.

Aloitin kasvoista, koska ne ovat tdrked osa hahmoa. Nykyaikaiset peligrafiikat
mahdollistavat kasvojen kunnollisen ndkyvyyden — ja ndin niiden tuomat sosiaaliset
vihjeet ovat paremmin pelaajan saatavilla (Isbister 2006, 143). Omissa 3D-
malleistamme ei tule ndin yksityiskohtaisia, mutta varsinkin kasvokuvia voidaan kayttaa

lopullisessakin tuotteessa.

Halusin hakea jokaisella vaihtoehdolla jotain erilaista. Ensimméinen vaihtoehto
péddhenkildsti oli joukon suoraselkdisimmain oloinen. Halusin tarjota myos
pehmedmman ja nuoremman oloisen vaihtoehdon, vaikka aikaisemman hahmoversion
poikamaisuudesta nousikin keskustelua. Kolmannesta vaihtoehdosta tein tarkoituksella
kérsineemmaén ja vdsyneemmén. Mielesséni oli tehda silti mahdollisimman tavallinen,
joskin jurompi, kaveri. Karvalakin jétin tissd vaiheessa pois, silld en saanut sitd

mielestdni toimimaan.
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Kuva 16.Paahenkildn ja sisko alkupdan versioina. Huomaa my6s paéhenkilén muutos
alkuprosessin aikana. (Kuvat kesadkuu—lokakuu 2013)

Kuva 17. Paahenkildn toinen versiokierros kasvoista. (Kuvat marraskuu 2013)

Vaikka itse pidin ensimmaisestd hahmoehdotuksesta eniten, paddyimme
pédsuunnittelijan ja yhden koodaajan ehdotuksen kautta kolmansiin kasvoihin.
Ensimmadiset kasvot olivat kummankin mielestd paremmin soveltuvat Pelastajan

sotilaspoikaystédville.
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Adinestdisin ndistd oikeanpuolista (ainakin kehittelypohjaksi), se vastaa hyvin
mielikuviani miehestd, joka on eldnyt monta vuotta pddmdrdtontd eldmdd
suurkaupungissa. Siind on sekd menestystd ettd melankoliaa.

Tdhdn verrattuna esimerkiksi vasemmanpuolinen ndyttdd mielestdni hyvin
suoraselkdiseltd, mieleen tulee ehkd jopa sotilas. Voisiko siind olla jopa pohja siskon
poikaystivdlle, joka kuuluu kirkon suojeluskaartiin? (paasuunnitteluja, projektin
Redbooth-sivut, 17.11.2013)

Klassisesti komeampi sotilasmainen henkiléhahmo olisi voinut sopia paremmin
yleiseen kuvaan padhenkilohahmosta, joiden oletetaan olevan usein hyvannédkoisid
nykypdivin viihdeteollisuudessa. Terveen ndkdinen maskuliininen ja kasvoiltaan
symmetrinen mies on rujoa vastinettaan miellyttdivimman oloinen. (Isbister 2006, 7-8)
Ryhma péitti, ettd jurommat kasvot sopisivat pddhenkildlle paremmin — mika itseéni

harmitti, silld itse en ollut nithin silloinkaan tdysin tyytyviinen.

Kuva 18. Siskon uusi kierros. Oikeassa alakulmassa alkuperdinen versio. Tyéryhmén valitsema
versio sen vieressa vasemmalla. (Uudemmat kuvat syys- ja lokakuulta 2013) Oikealla nayttelija
Zooey Deschanel. (Kuva: Wikimedia Commons / Cindy Maram)

Tein my0s siskolle useamman kasvovaihtoehdon. Annoin varmuuden vuoksi myos
muutaman vaihtoehdon ilman rikkonaisia hiuksia. Ulkondkdon vaikutti ndyttelijd Zooey
Deschanel, jonka tdhdittimaa televisiosarjaa New Girl (Fox 2011) olin katsonut juuri
ennen tyon aloittamista. Nayttelijdiden kdyttdiminen hahmon luonnissa ei olekaan
harvinaista. The Last of Us -pelistd (Sony Computer Entertainment 2013) nousi kohu,
kun néyttelija Ellen Page valitti Ellien hahmon muistuttavan hénté liitkaa (Plunkett
2013, viitattu 24.2.2014). My®os peli Silent Hill 2 (Konami 2001) lainaa Christina
Aguileran vuoden 1999 Teen Choice Awardissa kdyttiméaa vaatetusta (Silent Hill Wiki -

sivusto).
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Kuva 19 Vasemmalla Christina Aguileran vaatteet, joista Silent Hill 2 -pelin Mariaan (Konami
2001) on otettu vaikutteita. (Kuva: Silent Hill Wiki -sivusto)

Ryhma valitsi kuvassa kuusitoista ndkyvin version keskeltd alarivisti. Tdmékin sai

muokkausehdotuksia:

Anteeksi nopea kommentointi vain, mutta pakko sanoa, ettd mua kiehtoo toi viimeinen
siind, ettd se on niin kalpea ja silld on mustat silmdnaluset! Se ndyttdd niin hyvdlld
tavalla kuolleelta ja siten myos kdrsineeltd! En oikein usko, ettd se sisko kauheen
eldvdiseltd ja terveeltd ndyttdd. Kuitenkin viimeinen on ehkd liian nuoren ndkoinen.
(vanha hahmosuunnittelija, projektin Redbooth-sivu, 6.10.2013)

Tykkddn erityisesti keskelld alhaalla olevasta, se on vihdn niinkuin vanhennettu (ja
anatomisesti korjattu?) versio alkuperdisestd, mikd oli mielestini alunperinkin todella
hyvd. Olen muuten [vanhan hahmosuunnittelijan] kanssa samaa mieltd siitd ettd mustat
silmdnaluset ja kalpea iho sopivat hienosti hahmon henkeen, joten voisit kylld laittaa
sen vield nuudutushoitoon :D (padsuunnittelija, projektin Redbooth-sivu, 7.10.2013)

Pidin itse my&s ensimmadisestd versiosta, joten ehdotin senkin muokattua versiota
ryhmalle. Pysyimme kuitenkin aikaisemmin ryhméé innostaneessa versiossa. Valintaan
vaikutti siis hahmon samankaltaisuus alkuperdiseen ryhmén jo omaksumaan konseptiin.
Toinen syy voi 10ytyd pyoreistd kasvonpiirteistd. Isbister (2006, 10) kuvailee ilmi6ta
lapsenkasvoiseksi hahmoksi; pyoredt piirteet koetaan 1dmpimind, ystavéllisind ja
luotettavina, mutta ne herdttaviat my0os huolehtimisen vaiston ja hahmo vaikuttaa
alistuvammalta. Téllainen kuvailu sopii hyvin silloiseen ideaan siskosta. Pyoreét
kasvonpiirteet voidaan ndhdd myds mielialalddkkeiden vaikutuksena, sillé ne voivat

saada kéyttdjansd keradamadn kiloja.
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Kuva 20. siskon vanha versio "nuudutushoidon” jalkeen. (Kuva marraskuu 2013)

En kuitenkaan antanut kummankaan kasvoversion olla, silld en ollut henkildkohtaisesti
tyytyvédinen lopputuloksiin. Seuraavissa kappaleissa jatketaan ndiden hahmojen

suunnittelua.

3.2 Vaatetyylin hapuilua

Ainoa tarkka ohjenuora, jonka alun perin sain hahmojen vaatetukseen oli toive
kulmikkuudesta. Tyoryhma oli aiemmin pdédttinyt, ettd kulmikkuus yhdistettdisiin
thmishahmoihin ja pyoredt muodot demoneihin: tdmén on tarkoitus antaa pelaajalle

hienovarainen olo siitd, ettd nima kaksi ryhmaé ovat erilaisia.

Ensimmadiset vaatekokeilut olivat tdyttd hapuilua (katso kuva 16). Olin tottunut
tekemddn aiemmin vaatesuunnitelmia padosin perinteiseen fantasiaympéristoon ja nyt

haussa oli jokin maanldheisempi tyyli. Silti vaatteiden piti olla tunnistettavia.

Aloitin siskon vaatteista, jotka alussa olivat hyvin arkiset. Télld oli kaulassaan my®s
sakset, mika olisi vahvistanut tunnelmaa erikoisesta mielenlaadusta. Niistd luovuttiinkin
jo paljon ennen hiusten jarkevoittdmistd. Kuitenkin arkiset vaatteet alkoivat tuntua
vadriltid. Asiaa el auttanut ristiriitainen ohjeistus arkisesta, mutta pyhimysmaéisestd. En
kuitenkaan halunnut tehda siskolle kaapuakaan, silld se ei tuntuisi luontevalta. Tein
vaatteista monia luonnoksia luopuen osittain pikkutarkasta tyylistdni, mutta mikdin ei
tuntunut oikealta. Mikddn néistd kokeiluista ei padtynyt edes muun ryhmén

arvioitavaksi.
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Kuva 21. Vaatekokeiluja siskolle. (Kuvat tammi-maaliskuu 2014)

Samaan aikaan taistelin padhenkilon vaatteiden kanssa. Lopulta padsuunnittelija ehdotti,
ettd tutustuisin hahmoon nimeltd David Sarif pelistd Deus Ex: Human Revolution
(Square Enix 2011). Hahmon liivissd on kéytetty kulmikkaita muotoja. Innostuin itsekin
vaatekappaleesta, ja niin syntyivét padhenkilémme housut. Tosin viliin lukeutuu myds

muita kokeiluja, joita ndkyy kuvassa kaksikymmentéayksi.

Samoihin aikoihin syntyi myds vaatteiden silloinen yldosa, joka tavallaan palasi taas
juurilleen alkuperdisen hahmosuunnittelijan alkuperdiseen konseptiin — joskin
vaikutusta oli myos ruotsalaisella elokuvalla Annika Bengtzon: Prime Time (Yellow
Bird Films 2012), jossa nimikkohahmo kéyttda isoa ruudullista takkia. Takin kuvio oli

alun perin kirjavampi, mutta muut toivoivat véritykseen harmonisempaa linjaa.

41



Kuva 22. David Sarifin liivi toimi inspiraation lahteena. (Square Enix 2011)

Kuva 23. Paahenkilén vaatekokeiluja. Tassa vaiheessa suunnittelua yhdistettiin alhaalla
reunimmaisten suunnitelmien konsepteja. (Kuvat joulukuu 2013 — maaliskuu 2014)
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Toinen ohje, jonka pelin visuaalisesta ilmeesté alussa sain, oli sen viarimaailma. Se oli
tuolloin harmaa, violetti, vihred, oranssi, punainen ja musta. Kaytinkin pitkdan
inspiraationa muutamia pohjoismaalaisia dekkareita, joissa oli tumma ja tukahdutettu
luonnonléheinen viarimaailma. Tdmékin muuttui tyGprosessin aikana: kaupungin
oletusvireiksi tulivat valkoinen ja sininen, kun koko pelin visuaalinen ilme sai

inspiraatiota siskon seuraavasta vaate-ehdotuksesta.

[P —

Kuva 24. Pelin kaupungin esikuvaksi paasi lopulta kreikkalainen Santorini. Tama vaikutti
vahvasti myds omaan tyéskentelyyni. (Kuva: http://www.travelsupermarket.com/)

Olin kuitenkin ennen téitd hukassa siskon vaatteiden kanssa — ja ylipdatddan pelin
visuaalisen ilmeen kanssa, jota kukaan ei ollut pééttinyt lopullisesti. Loysin kuitenkin
sattumalta verkosta kulmikkaan hddmekon, joka auttoi koko jatkosuunnitteluprosessia

valtavasti.

:%
(%

Kuva 25. Hddmekon kulmikkuus toimi hyvana inspiraation I1&hteena. (Kuva: PreOwned Wedding
Dresses)

Halusin hahmon kehosta my&s hieman pydredmman, mutta luovuin osittain ajatuksesta

prosessin aikana, silld pyoredt muodot eivit tukeneet kulmikkuuden teemaa. Samalla
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kasvot kapenivat hieman. Hidmekon valkoisuus luo mielestéini myds kuvaa pyhaésta,
joten irrottauduin aikaisemmasta variteemastani tehden hahmon puvun yleisilmeesti
valkean. Kysyin paddsuunnittelijalta, vaikeuttaako pitka takki hahmon animointia.
Ongelmia ei syntyisi, koska Pelastaja ei kulje tuulisessa maastossa pelin aikana, joten
ndin hahmo sai sen suuremmitta puheitta myos valkean pitkén takin. Tarkoitus olisi, ettid
aivan pelin alussa Pelastajan kotona hahmo olisi kuitenkin vield ilman takkia. Kenkiin
idean 16ysin niin ikddn selaamalla verkkoa. Paksupohjaisiin kenkiin oli helppo lisata
nelidmiinen karki. Asukokonaisuudesta ei tullut endd arkinen, mutta perustelin
juhlallisuutta tyoryhmélle sill4, ettd sisko halusi pukeutua veljelleen, jota ei ole ndhnyt
pitkddn aikaan. Tyylikkyys rikkoo my0s ajatusta siitd, ettd mielialalddkkeita
tarvitsevana Pelastaja ei pidé huolta itsestddn ja ulkondostddn. Vaatetus tuki myos

pédsuunnittelijan mielikuvaa maailmasta yleensa:

Nuo vaatteet on kylld omaperdiset, mikd ei todellakaan ole huono asia.

Itse asiassa ainakin minulle tulee varsinkin mekosta(?) mieleen jotenkin antiikin
Kreikka/Rooma. Voisiko sellaista tyylid kokeilla muihinkin pelin asuihin? Olen
nimittdin harkinnut pelin arkkitehtuurisesta tyylistikin mahdollisesti
vdlimerellisvaikutteista. Pddllystakki tekee vaikutelmasta vield juhlavamman, mutta se
sopii silti hyvin teemaan, silld tdssd kohtaa siskon pitdd ndyttdd modernilta
pyhimykseltd. (padsuunnittelija, projektin Redbooth-sivu, 30.1.2014)

Kuva 26. Sen hetkinen véliversio siskosta. (Kuva maaliskuu 2014)
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Kuva 27. Paahenkilén tassa vaiheessa ajankohtainen versio. Takki jouduttiin napittamaan, jottei
sen liehuntaa liikkeessa tarvitsisi animoida. (Kuva maaliskuu 2014)

3.3 Hahmojen luonteen ja olemuksen hakemista: tarkempaa
karakterisointia

Péadhenkilon housut ja siskon vaatetus saivat aikaan sen, ettd vihdoin pelin lopullinen
vaatetyyli alkoi muodostua. Ne olivat hieman erilaiset tyylillisesti, mutta toisaalta on

myos hyvi, etteividt hahmot pukeudu liian samalla tavalla ilman tdrkedmpad syyta.

Tamin jélkeen vauhditin hahmojen luomista my0s siind suhteessa, ettd en endd
tarjonnut useita versioita tyoryhmélle automaattisesti, vaan luotin enemmaéan omaan
tunteeseeni. TAma johtui my0s osittain siitd, ettd turhauduin aina, kun ryhmén suosikki
el ollutkaan omani. Aloin my6s viimein padstd hahmojen maailmaan ja luonteeseen
kidsiksi. Panostamalla yhteen versioon toin muun ryhmén néhtaviksi parhaiten tydstetyn
vision omasta nikemyksestini. Lopetin myds tissd vaiheessa T-asennon'® kiyton ja
aloin panostaa hahmojen asentoihin ja ilmehdintdidn osana henkiléiden
persoonallisuutta. Valitettavasti tissd vaiheessa myos sdhkoinen viestintd tiimin kanssa
vdheni. En ole nauhoittanut kdymidmme keskusteluja, joten jatkossa suuri osa

tyoryhmén kommenteista ei ole suoria.

Téassd vaiheessa maailman virit olivat jo paremmin selvilld. Kaupunki hakee

inspiraatiota Santorinin valkoisesta maailmasta. Nain valkoinen véri on epédsuotuisa

' T-asennossa hahmon kédet ovat levilldin ja kehon persoonallinen kieli
mahdollisimman minimalistinen. Hahmo kuvataan useammasta kuvakulmasta tassi
asennossa, jolloin 3D-mallintajan on helpoin tydskennelld sen parissa.
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kaupungissa esiintyville hahmoille, jotta ne erottuvat taustastaan. Sisko ei ole
kaupungissa vaan demonien ulottuvuudessa, jonka synkistéd véreistd timén vaatetus

erottuisi hyvin.

Halusin kuitenkin tuoda hahmojen vaatetukseen vaaleita sdvyjéd sekd pddvirejd sinista,
punaista ja keltaista. Néin toivon tuovani raikkautta hahmojen vérimaailmaan ja sitovani
niiden visuaalisen ilmeen kaupungin tyyliin. Ruskean eri sdvyt ovat mukana tuomassa
maanldheistd tunnelmaa. Padhenkilon virimaailma jai muista hahmoista eroavaksi. Ndin
tdma korostuu muista hahmoista, ja voimme viestittdd timén olevan ulkopuolinen.

Péadhenkilo on ollut pitkddn muualla, eikd pelin tapahtumakaupungissa.

Loppuluvun ajan esittelen hahmojen kehittymisté visuaalisen otteen vahvistuttua
projektissa. Hahmot ovat edelleen keskeneriisid, varsinkin huomioon ottaen, etti

kaikkien pysyvyydesti pelissi ei ole vield viimeisimpien paitosten valossa varmaa.

3.3.1 Piahenkilo

Péaédhenkil6 on ollut minulle koko ajan suunnittelun kompastuskivi. On ollut erittdin
tyOldstd 10ytdd oikeanlaista ilmettd, joka vield puhuttelisi koko tyoryhméa. Visuaalisen
ilmeen vahvistuttua yritimme vield tydstdd aiemmin esiteltyd versiota padhenkildsta.
Lahinna kokeilimme lakin mahdollisuutta — karvalakki oli jddnyt alkuperdisille
ryhmaléisille vahvasti mieleen. Itse en pitdnyt karvalakista, koska se peitti hahmon
sivuprofiilin niin voimakkaasti. Tdssd vaiheessa keskeinen kuvakulma pédhenkil6on oli

sivulta.

Kuva 28. Lippiskokeilu ei tuntunut lopulta hyvélta kenestdké&én. Myos laseja kokeiltiin, mutta ne
saivat samanlaisen tuomion. (Kuva maaliskuu 2014)
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Olin kuitenkin pééttinyt, ettd tdssd hahmoversiossa ei tulla pysymaan. Olin téssd
vaiheessa suunnitellut my0ds jo muita hahmoja, joiden kautta visuaalinen ndkemys oli jo
hieman vahvistunut, eikd padhenkil6 endé sopinut kokonaisuuteen. Yksinkertaisesti en
myo6skéddn koskaan oppinut pitdiméddn ryhmén suosimasta versiosta, vaikka olin sitd alun

perin tarjonnutkin vaihtoehtona.

Lopulta inspiroidun ndytteliji Richard Maddenista, joka esitti Robb Starkia HBO:n
(2011) Game of Thrones -televisiosarjassa. Ensimmadisessé versiossa yritin vield hakea
vield ideaa lakkiin. Padsuunnittelija ei ollut vield rajoittanut virimaailmaani téssa
vaiheessa, mutta huomautti minulle, ettd valkoinen takki ei sovi valkoiseen kaupunkiin.

Lakki ei myoskéén saanut ryhmén tukea, joten siitd paadyttiin luopua ajatuksena.

Kuva 29. Viimeisimpid paéhenkildkokeiluja. Inspiraationldhteena toimi nayttelija Richard
Madden. (Kuvat tammi-helmikuu 2015, Kuva Maddenista: HBO)
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Téssé versiossa oliivinvihreédn oli tarkoitus korostaa vilimerellistd tunnelmaa, joten olin
padttinyt sddstdd sen vanhemmista versioista. Valkoinen takki meni kuitenkin vaihtoon

saamalla varimuutoksen. Véri 10ytyi kokeilun kautta.

Mielenkiintoista on, ettd timé versio on alkanut vihdoin varmistua lopulliseksi, vaikka
se on aivan jotain muuta kuin runnotun ja juron nékodinen puolivilin versio, jota
pédsuunnittelija oli siind vaiheessa ryhméan kanssa hakemassa. Pddsuunnittelija kuvaili

uutta versiota muun muassa nain:

mutta vield tuosta designista: en tiedd haitko tdtd, mutta siind on sellaista futuristisen
prinssin henked, mikd sopii Saviorin alatekstiin aika hyvin... — design saattaa tietysti
muuttua ajan kuluessa vield johonkin suuntaan, mutta sanoisin ettd siind alkaa olla nyt
tunnistettavuutta. Mitddn hattua ei ehkd siis tarvita (pddsuunnittelija, Skype-keskustelu
1.2.2015)

PUBLIC OWL

Kuva 30. Taéman suunnitelman mukainen paahenkilé on nahty myoés pelin
markkinointijulisteissa, jotka on tehty Turun yliopiston ja ammattikorkeakoulun ICT Showroom
2015 ja 2016 varten.

Pelissa oli pitkddn tarkoitus olla kaksi versiota pddhenkilostd. Oikea kappale ja siskon
luomus, joka toimisi pelin varsinaisena piddhenkilond. Ennen kuin ehdin suunnitella
oikeaa veljed, tama tiputettiin pelistd pois. En siis endd kuluttanut aikaa tdhidn versioon,
vaikka olinkin mielessédni ideoinut titd paljon. Tarkoitukseni oli viestid muunlaista
tunnelmaa erityisesti kehonkielelld. Koska lopullisesta padhenkilosté tuli terveen ja

charmikkaan oloinen, olisin tehnyt oikeasta veljestd hieman juromman synkemmalld
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ilmeelld ja tummilla silménalusilla — itse asiassa siis sellaisilla asioilla, joiden piti olla

alun perin padhenkil6n attribuutteja. Hahmojen mallin olisi tdytynyt mielesténi olla

sama, jotta viesti samasta henkildstd vélittyisi varmasti.

Kuva 31. Pelissa Devil May Cry 3: Dante’s Awakening (Capcom 2005) paahenkilé Dante ja
tdman kaksoisveli Vergil on tyylitelty tunnistettavasti erilaisiksi kayttden vaate- ja hiustyylia,
mutta myés kehon ja kasvojen eleitd muuttamalla. Hahmojen malli on kuitenkin sama.
Vasemmalla hahmojen kasvot paallekkain, jossa erojen vahyys korostuu. (Kuvan muokkaus
Kristiina Seppa)

Kuva 32. Veljen kaksi viimeisinta versiota. Jalkimmaisesséa paahenkilé on pyritty muokkaamaan
tyyliltdan samaan suuntaan muiden hahmojen kanssa. (Kuvat heindkuu 2015 ja toukokuu 2016)

Péadhenkilo ja sen ulkoasu kehittyivit muiden hahmojen ohella. Huomasin, etti

valttamattd padhenkilSstd aloittaminen ei ole paras idea, silld hahmojen ja maailman
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yleiskonsepti kehittyy helposti, kun hahmoja tyostetddn enemman. Pddhenkilon pitdisi
kuitenkin olla pelin onnistunein ja muistettavin hahmo, koska sen kanssa pelaaja viettdaa

eniten aikaa.

3.3.2 Sisko, nykyinen Pelastaja
Ensimmadinen asia, jonka halusin radikaalisti muuttaa siskossa, oli tasapainon
korostaminen. Mielenterveyden korostaminen ulkonddssé alkoi tuntua halventavalta

tyylikeinolta. Lisdksi juoni vei siskoa muutenkin rauhallisempaan suuntaan.

Muu ryhmé oli tyytyvdinen kasvoihin, mutta itse halusin tehdd kunnon muutoksen.

Ehdotin seuraavanlaista versiota:

Kuva 33. Siskon vélivaihe (tammikuu 2015)

Téassd vaiheessa puvun keltainen oli muuttunut siniseksi, koska olin saanut

inspiraatiosta Santorinista. Hiuksissa haettiin kulmikkuutta lettien avulla. Pd&dhenkilon
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lampimén nikdisten vaatteiden takia kokeilin siskolle vahvempia sukkahousuja, joista

kuitenkin luovuin omin péin.

Sisko tuli minulle muutenkin padhenkil6d lahemmaiksi hahmoksi, silla NPC:na télle
muodostui selvisti enemmén luonnetta — varsinkin kun pddhenkilon kohdalla pyrittiin
tavallista enemmaén tyhjdén henkiloon, johon pelaaja saisi heijastaa itsedén. Lisédksi
syynd saattaa olla mielenkiintoni naishahmoja kohtaan, joita voitaisiin mielesténi

korostaa peleissd enemmén.

Kuva 34. Siskon vaélivaihe edesta ja sivulta valmiina mallinnettavaksi. (Kuva tammikuu 2015)

En kokenut olevani vieldkdén valmis, joten tein kuvan 33. Seuraava versio oli kuitenkin
jo sellainen, jonka toivoisin pysyvén sellaisenaan. Tdssd versiossa kulmikkuutta siskon
kohdalla lisdd kolmion mallinen kalanruotoletti. Tdmén animoiminen on helpompaa
kuin irtonaisena litkkuvien hiusten, mutta antaa paremman litkkeen tunteen kuin
aikaisemman version ylos letitetty kampaus. Lisédksi se ndkyy helpommin
yksinkertaistetusta pelimallista. Pddsuunnittelijan mielestd tdimén version kasvot olivat

litan kulmikkaat, joten tein niistd vield yhden version.
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Kuva 35. Siskon vaatteiden viimeinen versio. Kasvot muuttuivat vield hienovaraisesti. (Kuva
kesd—heindkuu 2015)
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Kuva 36. Siskon lopulliset kasvot. (Kuva joulukuu 2015)

3.3.3 Isa
Tésséd vaiheessa olin padssyt yli visuaalisen ilmeen keksimisestd. Nyt tirkeinté oli saada
loputkin hahmosuunnitelmat — varsinkin vaatteet — sopimaan kokonaisuuteen. Enéa ei

kuitenkaan tarvinnut ldhted tyhjasta.

Veljen ja siskon isd tuntui luontevalta toteuttaa. Olin néihin aikoihin pelannut Witcher-
sarjaa (CD Project Red 2007-2015) ja ihastunut Geraltin hahmosuunnitelmaan osassa
The Wild Hunt (2015). Tutkimustani tehdessé olin my0s miettinyt pelid The Last of Us
(Sony Computer Entertainment 2013), jonka piddhenkil6 Joel on jadnyt minulle mieleen.
Tietoisestikin niitd henkilditd hieman yhdistellen loin isén ulkoasun. Esikuvistaan

poiketen halusin isén yleisilmeen olevan avoin ja positiivinen.
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Kuva 37. Geralt (CD Project Red 2015) ja Joel (Sony Computer Entertainment 2013) olivat
visuaalisia inspiraatioita isélle.

Tiedén, ettd esikuvat eivit valttimattd ndy lopputuloksessa, joka on kuitenkin
pidemmain tydskentelyn tulos kuin muutaman kuvan katseleminen. Pddsuunnittelijalle
muun muassa tuli ennemminkin mieleen Wikipedian perustaja Jimmy Wales — henkilo

joka hankéén ei tosin kyll4 isdltd aivan nayta.

Isdan hahmosuunnittelu oli aluksi myds tiimin kannalta yksinkertainen tehtiva, silld
hahmon alkuperdistd versiota ei juuri tarvinnut tiimin toiveiden mukaan muokata. Ainoa
suuri muutos tuli isén takkiin, joka oli pddsuunnittelijan mielestd liian juhlava henkilon
luonteelle. Jakun tilalle vaihdettiin punainen neule, joka on kotoisamman oloinen vaate.
Punainen on myds ldmmin véri, joka korostaa helposti 1ahestyttdvyytta. Isdn
vasemmasta nimettomaistd [0ytyva sormus kertoo katsojalle timén kiintymyksesti
kuolleeseen vaimoon — mies ei ole koskaan kokonaan paissyt yli puolisonsa
menettdmisestd. Tdma pieni yksityiskohta tuskin ndkyy hahmomallissa, mutta halusin

pitda sen silti.

Sain kuitenkin useamman kuukauden paistéd kuulla, ettd padsuunnittelija oli muuttanut
mieltddn hahmosta. Hanen mielestdédn se on liian komea ja elokuvatdhtimdinen.
Toistaiseksi en ole kuitenkaan tehnyt uutta versiota, koska hahmojen pysyvyys on
epdvarmaa. Lisdksi on tuntunut pahalta uusia kokonaan suunnitelma, johon itse on ollut

tyytyvéinen.
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Kuva 38. Isdn kasvot pysyivat koko ajan samana. Sen sijaan vaatteiden yldosa koki jonkin
verran muutoksia. (Kuva kesd—heindkuu 2015)

3.3.4 Aiti

Aitihahmon tekeminen oli yksinkertaisimmasta paisti, silld se meni yhdelld
suunnitelmalla 1dpi ilman muutoksia. Katson usein videoita piirtdesséni. Tdmin hahmon
suunnittelun aikana katselin samalla kauhuelokuvia Riivattu (Alliance Films 2011) ja
The House of the Devil (Constructovision 2009). Ndiden elokuvien naispddhenkilot

vaikuttivat eittamatta sithen, millainen aitthahmosta tuli.
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Kuva 39. Aitihahmoon vaikuttivat paljon néyttelijat Jocelin Donahue ja Rose Byrne. (Aidin kuva
kesakuu 2015, kuva Donahuesta Constructovision, kuva Byrne Alliance Films)

Kehonkielelld hain varautuneisuutta ja ujoutta. Keltainen véri vahvistaa titd ndkemysta,
silld se on my0s varovaisuuden, irrationaalisuuden ja pelon véri, kun sitd kiytetdan

1soissa madrin. (Wright 2008)

3.3.5 Sotilas
Sotilaalle olivatkin kasvot valmiina, silld pddtimme hyddyntéé aikaisempaa
versioehdokasta pddhenkilOstd. Sotilaan kanssa en kdyttdnyt nimekkéitad henkiloitd

inspiraationa, joskin kéytin lukuisia kuvia erindkdisistd malleista.

Koska kyseessé on sotilas, piti hahmosta tehdi ryhdikés ja itsevarman oloinen. Tein
sotilaasta ainoan ruskettuneen hahmon osoittaakseni, ettd tima viettda eniten aikaa
ulkona tyonsé vuoksi. Télld hetkelld sotilaan p4illd on uskonnon seremoniallinen
sotilaspuku, joten sen kanssa pystyin ottamaan hieman enemmaén vapauksia; sain menna
ndyttdvyys edelld. Uskonnollisuuden henked korostin nauhalla, joka on ottanut
inspiraatiota papeilla usein ndhdysté stoola-huivista. Seremoniallisen sotilaan mallia

otin sveitsilaiskaartista.
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Kuva 40. Sotilas. (Kuva heindkuu 2015) (Valokuvat Wikimedia Commons)

3.3.6 Psykiatri
Psykiatrin keskeisid luonteenpiirteitd olivat iloisuus ja rdvikkyys. Koska kyseessé oli

nuori nainen, halusin timén nikyvin myds ulkoisesti.

Kokeilin ensin itsekseni versiota, jossa psykiatri olisi etnisesti erilainen muista
henkilohahmoista. Tétd ennen padsuunnittelija oli halunnut kayttdd hahmoani aiemmin
pelaamastamme poytéaroolipelistd. Uusin idea jdi kuitenkin kesken, silld pddsuunnittelija
oli vahvasti sitd mieltd, ettd kaikkien samanlaisena pitdminen tukisi kdsitystd suljetusta
kaupungista, johon ulkopuolisen on vaikea muuttaa. Lisdksi paddsuunnittelija tuntui

pelkddvin 1lmi6td, jossa vahemmistoon kuuluva henkil6 otetaan mukaan vain kritiikin
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vilttamiseksi.'! Versio ji niin ikdén keskenerdiseksi, mutta nikyvilld oli jo etsimééini

raviakkyyttd hiuksissa, joissa toinen puoli pdédté oli ajeltu.

Kuva 41. Tummaihoinen versio psykiatrista. (Kuva huhtikuu 2014)

Toinen versio inspiroitui silloin ulostulleesta Suomen Kansallisoopperan Ovela Kettu -
esityksen (2015) puvustuksesta, jonka takana on Klaus Haapaniemi. Olin kuitenkin
tyytyméton tdhénkin versioon, enké tehnyt sitd edes loppuun. Tyyli ei sopinut

kokonaisuuteen, ja hiukset seka lasit olivat tyyliltddn liian tavanomaiset.

" Englannin kielessi tillaisesta ilmiosti kéytetddn sanaa “tokenism”. Sen maritelma
16ytyy Merriam-Webster-sanakirjasta. Viitattu 3.5.2016. Saatavilla:
http://www.merriam-webster.com/dictionary/tokenism
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Kuva 42. Psykiatrin ensimmaéinen kokeilu ja kirjastonhoitajahahmo, josta alunperin
paasuunnittelija piti. (Psykiatrin uudempi kuva heindkuu 2015) (Valokuva Ovelasta Ketusta
Helsingin Sanomat)

Tamin hetkisen version (katso kuva 43) idea kehittyi katsoessani Orange is the New
Black -sarjaa (Netflix 2013), jonka kolmannella kaudella nédyttelija Ruby Rose oli
mukana. Pddsuunnittelija ei lammennyt lyhyisté, erikoisesti leikatuista hiuksista. Téasta
meilld on edelleen pienimuotoista viittelyd. Saa ndhda, sdilyyko psykiatrin hahmo edes
lopulliseen versioon. Otin lopulta huomiovérit suunnitelmasta pois, sillé ne rikkoivat
hahmon ammattimaisuutta, eivétka ne lopulta lisdnneet muuta kuin keinotekoisen
rdvikkyyden hahmon ulkoasuun. Liséksi ne eivit sopineet védreiltddn ja tunnelmaltaan

muuhun maailmaan.
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Kuva 43. Psykiatrin viimeisimmat versiot. Talla hetkella lopullinen hieman rauhoitettu ja
varimaailmaan yhtenaistetympi suunnitelma oikealla. (Kuvat heindkuu 2015 ja toukokuu 2016)
Keskella kuva nayttelija Ruby Rosesta, josta hahmo otti visuaalista inspiraatiota. (Kuva
http://alchetron.com)

3.3.7 Pappi

Papin hahmoon minulla oli sopivanlainen tuntuma alusta ldhtien ilman, ettd sité tarvitsi
pohjata kehenkéén néyttelijaan. Halusin tehdd hahmosta velmun oloisen, melkein
perinteisen “pahiksen”, koska sellainen hahmo ei ole, mutta pelaajalle voitaisiin niin
alussa uskotella. Kuten sotilaankin kohdalla, hain inspiraatiota pappien vaatetuksesta,
jotta kontakti todelliseen maailmaan pysyisi, ja pelaajalle tulisi heti ensi ndkemasta

jonkinlainen mielikuva.

Muut kuin virkapukuun liittyvit vaatteet, 1ahinni siis neuleliivi, sai ideansa kuvasta,

jota padsuunnittelija olisi alun perin aikonut kdyttida. Tarkoituksena olisi luoda
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mielikuva hahmosta, joka yrittd4, mutta jonka tyylitaju on hieman outo. Tétd kasitysta

korostavat myos sliipatut hiukset ja erikoiset, punaiset kiiltonahkakengét.

Kuva 44. Pappihahmon suunnitelma ja sité inspiroinut vanhempi kuva. (Uudempi kuva heindkuu
2015)

Padsuunnittelija haki ilmeisesti hieman erilaista tulokulmaa, silld minulle on esitetty
toive hiusten sekoittamisesta. Tama ei toisaalta taas istu omaan mielikuvaani, ja koska

télla hetkelld kaikkea voidaan muuttaa, en ole toistaiseksi tehnyt asialle mitdén.
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4 Analysointia

4.1 Tyylivalinta

Saviorin konseptitaiteessa pyrin realistisuuteen, eli sithen, ettd hahmot muistuttaisivat
mahdollisimman paljon oikeita ihmisid. Tdma johtuu yksinkertaisesti siitd, ettd timé on
tyyli, jonka kanssa tydskentelystd nautin. Myos pelin padsuunnittelija halusi muutosta
tdhén suuntaan. Ennen tulemistani tiimiin tyyli olikin hyvin erilainen (katso kuva 14).
Sarjakuvamaisuus johtui tosin tuolloin myds tiimin silloisista kuvallisista resursseista ja

pelin prototyypin aikataulusta.

Realismi sinéllddn ei ole mitenkéén erityisen persoonallinen tyylivalinta. Lukuisat pelit
pyrkivét tdhén jo. En silti vield kuvailisi Saviorissa kidyttdméaani tyylid samalla tavalla

fotorealistisuutta hipovaksi kuin esimerkiksi Metal Gear Solid V: Phantom Pain -pelin

(Konami 2015) lopulliset peligrafiikat.

Kuva 45. Venom Snake pelissd Metal Gear Solid V: Phantom Pain. (Konami 2015)

Totta kuitenkin on, ettd pieni tiimimme ei pysty toteuttamaan hahmosuunnitelmia
samalla tarkkuudella itse pelissd — puhumattakaan sitten isojen pelitalojen, kuten edelld
mainitun Konamin, tasolla. Joudumme siis tyylittelemidin hahmoja hieman uusiksi

mallintaessamme niistd 3D-versiot peliin.
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Kuva 46. Esimerkkityylind hahmomalleista p&ésuunnittelija esitteli grafiikkaa pelistd 0x1 0°
(Mojang AB), joka on talla hetkella tekeilld. Toinen mielenkiintoinen kasittelemamme esimerkki
on PSP-konsolille tehty Metal Gear Solid: Portable Ops (Konami 2006), jossa malleissa on niin
ikdan nakyvia pikseleita, mutta lopputulos on hAmmentavéan tarkan oloinen. Malli on muutenkin
paljon yksinkertaisempi kuin, miltd se nayttaa.

Pyrkimys kauemmas realistisuudesta saattaa toimia Saviorissa hyvin. Pelien grafiikkaa
ja sen realismia tutkineet Maic Masuch ja Niklas Rober (2005, 6) toteavat, etté tyylitelty
grafitkka voi my0s hyddyttid pelid. He toteavat, ettd tillainen ldhestyminen voi tukea
pelin tarinankerrontaa ja tehda siitd muistettavan. Tutkijat vetoavat Disneyn lausuntoon:
realismi ei itsessddn ole tirkedd, vaan tyylin uskottavuus. Esimerkiksi Supergiant
Gamesin pelit Transistor (2014) ja Bastion (2011) eivét pyri realismiin, mutta kumpikin
on saanut erityistd huomiota visuaalisesta ilmeestéén. Isbisterin teoksessa Better Game
Characters by Design (2006, 73) haastatellut pelisuunnittelijoita Ryoichi Hasegawa ja
Roppyaku Tsurumi toteavat myds, ettd realismi vie myds erddn mahdollisuuden pois,
joka 16ytyy sarjakuvamaisemmissa tyyleissd: siluetti ei voi olla enda niin liioiteltu,
mink lisdksi hahmon luonteeseen on vaikea endd uskottavasti lisdtd myoskain
sarjakuvamaisia piirteitd. Odotamme realismin keinoin toteutettujen hahmojen

kayttdytyvan myds todentuntuisesti.
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Kuva 47. Grafiikkaa Supergiant Gamesin peleista Bastion (2011) ja Transistor (2014).

Masuch ja Rober (2005, 6) kdyvit 1api myOs muita ei-realistisen tyylin hyotyjé, kuten
pelillisten elementtien korostamista ilman, ettd yleistunnelma kérsii. Ne eivit
kuitenkaan sindlldén kosketa hahmoja itsedédn. Sen sijaan robotiikan tohtori Masahiro

Morin (1970) teoria Uncanny Valley (outo laakso) vaikuttaa Saviorinkin hahmoihin.

Uncanny Valley kasitteli aikoinaan ihmisten reaktioita humanoideihin robotteihin. Sitd
kaytetddn nykyddn yleisesti myos esimerkiksi peliteollisuudessa. Teorian mukaan
thmismadinen olento tai hahmo, jossa on kuitenkin jotain pielessé, aiheuttaa meissa

negatiivisen reaktion. (Schneider, Wang & Yang 2007, 546)

Perustelenkin Morin teorialla kaikkea sitd aikaa, jonka kédytin varsinkin hahmojen
suunnitteluun. Halusin, ettd kasvot tuntuvat mahdollisimman aidoilta pienesta
tyylittelystd huolimatta. Sen sijaan tuskin saisimme tehtyé riittdvéan hyvid malleja — jos
yrittdisimme niin realistista kuin osaamme, putoaisivat hahmomme todennéikdoisesti
oudon laakson piirin. Sen lisédksi hahmojen kuuluu mielesténi tuntua realistisilta aivan
kuten Hasegawa ja Tsurumi (Isbister 2006, 73) toteavat. Haluan, ettd pelaaja mieltda
henkil6t oikeina ihmisind eikd karikatyyreind. Realistiset kasvot myos herdttévit
lukemaan kasvon ilmeitd karikatyyrejd paremmin (Isbister 2006 143—144). Ilmeet sen
sijaan voimistavat usein tunnetilaamme, koska alamme helposti imitoida ndkemidmme

ilmeitd ja niiden tunnetiloja (Isbister 2006, 149).

Harkitsemme hahmojen konseptitaiteen kayttdmistd itse pelissd. Esimerkiksi pelissd
Shadowrun: Dragonfall — Director’s cut (Harebrained Schemes 2014) hahmojen mallit

ovat yksinkertaisia, eikd niitd ndhda ldheltd. Peli hyodyntdd myods samankaltaisia
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malleja lukuisia kertoja; peli kuvailee hahmojen elehdintié usein tekstilld ja
tarkeimmilld henkil6illd on puhetekstin yhteydessa kéytetty kuvitusta. Oma

mahdollinen 1dhestymistapamme on samankaltainen. Tapa on yleinen roolipelien

tyylilajissa.

Kuva 48. Kuvankaappaus pelistd Shadowrun: Dragonfall — Director’s cut. (Harebrained
Schemes 2014)

4.2 Pelin konteksti merkitsevini tekijani

Pelien mekaniikka ei sindlldédn kuulu tutkimusaiheeseeni, mutta en voi tiysin ohittaa
sitdkddn. Pelimekaniikka, joka vaikuttaa esimerkiksi pelin esittdmiin kuvakulmiin,
vaikuttaa myods omaan tydskentelyyni. Saviorin kohdalla tima oli osittain hankalaa, silld
pelimekaniikkakin muuttui useampaan otteeseen tutkimuksen aikana. Vililld korostui

tunnistettavuuden tarve sivulta, valilld enemmaén takaa.

Peli ympiristona tekee my0s sen lisdhaasteen, ettd padhenkild saa olla oma
persoonansa, mutta sen taytyy kuitenkin tuntua pelaajasta luontevalta avatarilta pelin
maailmassa. Esimerkiksi Saviorin tapauksessa jouduin miettiméén, kuinka paljon
persoonaa haluan antaa pddhenkilon ulkoasulle. Lopulta pddadyimme ryhmén kanssa
tunnistettavaan ulkoasuun, jotta hahmosta jdisi pelaajalle jonkinlainen mielikuva. Emme

halunneet pelaajan projisoivan omaa peilikuvaansakaan tdmaén tilalle.

Roolipeli-genre antaa oman lisdulottuvuutensa verrattuna muihin pelityyppeihin, silld

pelaajat odottavat tilta lajityypiltd usein suurempaa paneutumista hahmoihin. Siksi
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niiden pitdd olla mieleenpainuvia ja pidettdvid — milld en téssé tarkoita, kokeeko pelaaja

hahmon protagonistiksi vai antagonistiksi.

Mietimme projektin aikana my0s paljon ulkondkoon liittyvid pelillistdvid elementtejd,
jotka vievit tarinaa ja toimintaa eteenpdin. Yksi ndistd on tehtdva psykiatrihahmon
kanssa. Hédn haluaa tutkia maailmaa, mutta koska korkokengit eivét ole mukavimmat
retkeilyjalkineet, hdn haluaa padhenkilon ldhtevin mukaan etsiméén parempia
vaihtoehtoja. Ulkondon kautta voidaan kuvata my6s hahmon mielentilaa. Esimerkiksi
isdhahmolle ehdottaisin nuhruisempaa ulkoasua, jos tima joutuu hyviksymééin
todellisuuden, jossa &iti on vain kuvitteellinen luomus, eikd oikea henkild. Ulkonéko voi
muutenkin kertoa pelillisistd toiminnoista, kuten Shadow of the Colossus -pelin (Sony
Computer Entertainment 2005) (katso kuva 3.) kohdalla totesin. Esimerkiksi sotilas
yrittdd osallistua taisteluihin, kuten hdanen ulkonddstidén voidaan péételld. Pelaajalle
tuleekin ndin jonkinlaisena yllatyksend, ettd sotilas ei parjaa taisteluissa demoneita

vastaan.

Peliprojekti, varsinkin néin pienessé ja aloittelevassa tyoryhméssa, rajoitti
suunnitteluani. En voinut tehdd monimutkaisesti valtoimenaan heiluvia elementteja
vahvassa liikkeessd oleville hahmoille, koska niiden animointi olisi ollut tuolloin paljon

hankalampaa.

4.3 Kehonkieli ja olemus kertovat asioita
Kuvat itsessdédn eivit vield sisélld hahmojen tekoja tai sanoja. Vaikka iso osa
viestinndstimme on sanallista, on nonverbaalinen ilmaisu tirked osa sitd, miten sanoma

tulee tulkituksi. (Jyvaskyldn yliopisto / Viestintétieteiden laitos)

Tassd luvussa kasittelen kuvien kautta vélittyvad nonverbaalista viestintda ja
ensivaikutelmia, jotka hahmojen olemuksesta saa. Sanattomasta viestinndsté késittelen
kinesiikkaa eli ilmeitd, katseita, eleitd ja asentoja. En ole tehnyt hahmoista tata
tutkielmaa varten ryhmikuvia, joten en voi kisitelld hahmojen vélimatkoja tai
tilankayttoa tai kosketusta. (Jyvéskyldn yliopisto / Viestintétieteiden laitos)
Konseptikuvat ovat hyvé keino vilittdd hahmon olemusta, vaikka yksittdisestd kuvasta

el saakaan vield tiyttd kasitystd hahmon liikkeista.

Vaikka verbaalisuus on siis tirked osa viestintdd, ensivaikutelma ehtii usein muodostua
ennen yhtdédn sanaa. Se on luontainen reaktio, johon kenenkdin on vaikea vaikuttaa.

Téstd syystd hahmosuunnittelijan on hyvé olla tietoinen, milla keinoin vaikuttaa
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pelaajan nikemyksiin. On hyva huomioida, ettd vaatetus ja biologinen ulkomuotomme

ovat osa sanatonta viestintdd. (Isbister 2006, 5-7)

On otettava huomioon, ettd kulttuurillinen konteksti vaikuttaa havaintoithimme siit4,
millainen kéytos ja olemus ovat toivottuja (Isbister 2006, 50). Saviorin tapauksessa

kidsittelemme teemaa ldnsimaalaisen kulttuurin lépi.

Vaikka Saviorin hahmomallit tuskin mahdollistavat kasvojen elekieltd animoiduissa
malleissa, julkaistut konsepti- ja promootiokuvat voivat antaa jonkinlaisen kdsityksen
hahmojen olemuksesta. Kasvojen lukeminen on sosiaalisen kanssakdymisen keskiossa,
joten olen yrittdnyt panostaa hahmojen ilmeisiin kuvissa. Vaikka voimme vélittaa

ilmeillimme suurta kirjoa viestejd, jaetaan ne usein neljdn perustunnetilan alle: viha,

pelko, onnellisuus ja suru.

Taulukko 2. Perustunnetilat hahmojen ilmeissa.

Jaoin hahmokonseptien perusteella hahmojen ilmeet ndihin kategorioihin. Usean
hahmon kohdalla timaé oli helppoa, ja vahvisti kidsitystini heistd henkiloiné. Sotilas on
tuohtunut tilanteesta ja voimattomuudestaan, diti hdmmentynyt koko tilanteesta.
Valtaosa hahmoista on, ainakin pelin alussa, kuitenkin onnellisen oloisia huolimatta
kriisistd. [lman tété pelistd tulisi liian synkka. Liséksi ndiden hahmojen kiinnostus uutta
maailmaa kohtaan vie aikaa muilta tunteilta. Sisko oli hankalin, silld kyse ei ole tdysin
surullisesta hahmosta, mutta tdhin kiteytyy kuitenkin huoli, joskaan ei tdysi pelko,
tilanteesta. Siskon konsepti on muutenkin muuttunut paljon pelin aikana, joten oli
mielenkiintoista tutkia, miten timén tunnetilat ovat muuttuneet suunnittelun aikana.

Kaikkia kuitenkin yhdistdd suru, joissain on my0ds hieman pelkoa mukana. Uusin versio
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on itsevarmimman oloinen tiputtaen pelon pois hahmon olemuksesta. Surun tunne ei ole

myds endd yhtd voimakas kuin aikaisemmissa versioissa.

Katse on tdrked sosiaalinen viestijd. Katseesta voidaan muun muassa pédtelld, mika
hahmoa kiinnostaa. Konseptikuvissa minua mietitytti erityisesti dominanssin ja
alistuvaisuuden ndyttiminen. (Isbister 2006, 145) Vihaa ja onnea kuvastavat hahmot
katsovat suoraan pelaajaan kertoen itsevarmuudesta, lukuun ottamatta padhenkil6d, joka
katsoo suoraan eteenpédin vain yhdessa promootiojulisteessa. Pohdin, mistd timé johtuu.
Olen todennikdisesti alitajuntaisesti erottanut timédn NPC-hahmoista. Padhenkil6 on
pelaaja, joten katseet eivit kohtaa. Katseen muualla oleminen korostaa myos hahmon
arroganssia, jota olemme halunneet tdhdn tuoda. Myos 4iti ja sisko katsovat pelaajaan,
mutta eiviit yhti suorasti. Aiti katsoo sivusilmin vinosta, jolloin tulee mieleen, etti timi
haluaisi viltelld pelaajan katsetta. Sisko katsoo yldviistoon, joka voi olla viesti
alistuneisuudesta. Y10s nostetut kulmakarvat kertovat aktiivisesta huomioimisesta ja
avoimuudesta korostaen siskon limminhenkisyytta (Isbister 2006, 147).
Mielenkiintoista on, ettd siskon ilme on muuttunut matkan varrella enemmaén kuin
varsinainen tunnetila. Hahmo on n&hty sumein ja pelokkain silmin monessa versiossa.

Tadma on osa siskon kehitystd vahemmaén hauraaksi hahmoksi tarinan kehittyessa.

Kasvojen liséksi kehon kieli on merkittdvassd osassa hahmoja. Minun on vaikeaa tulkita
kokonaisia liikkeitd, mutta toivon kuvieni vilittdvan otteen hahmojen eleistd. Asennot
valittdvat kuitenkin my0s pysdhtyneissa kuvissa hahmojen tunnetiloja ja sosiaalista

asemaa. (Isbister 2006, 167)

Huomasin, ettd hahmojeni kehonkieli toimii kédsikéddessa ilmeiden kanssa. Onnellisten
hahmojen kehonkieli on avoimempi ja kutsuvampi kuin muilla. Sotilas ja sisko ovat
myds jaykempid. Toisaalta sotilaan litkkeet ndyttavit mahtipontisemmilta. Tdma tukee
ndkemysta siitd, ettd hahmot, joiden liikkeet ovat rajatumpia ja vdhemmén tilaa vievia,
ndhdién jannittyneind ja pelokkaina (Isbister 2006, 171). Tdma sopii siskoon, joka
pohjimmiltaan pelkdi, vaikka ei haluakaan sen nidkyvin kasvoissa. Ndkemys sopii my0s
pelokkaaseen éitiin, jonka liike ndyttdytyy kuvassa varovaisena. Sen sijaan sotilaan, isdn
ja padhenkilon kehonkieli on hyvin tilaa vievda. Pappi ei vie tilaa olemuksellaan, mika

voi viestid tdmén varuillaan olosta. (Isbister 2006, 171)

Eleistd paittelemme luontaisesti, kuinka toimia kyseisen henkilon tai hahmon kanssa ja

miten timéa mahdollisesti toimii erilaisissa tilanteissa. [hminen etsii kontaktista
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ensisijaisesti yhteisollisyyttd ja turvaa. Ensimméinen kysymys, jonka luonnostaan
asetamme kohdatessamme toisen on, kiyttdytyyko hin ystévéllisesti minua kohtaan.

Toinen asia, jonka yritimme selvittdd toisesta, on dominanssi suhteessa itseemme.

(Isbister 2006, 25-25)

Isbister (2006, 37-38) suosittelee tekeméén kartoituksen henkilohahmojen niista
piirteistd suhteessa padhenkil6on. Oma kartoitukseni méérittdd ndkemykseni hahmojen
ensivaikutelmista, eikd se ota huomioon koko pelin tapahtumakaarta. Taulukko tehddén

péddhenkilon ndkokulmasta, silld se on myds pelaajan positio.

sotilas

psykiatri

dominoiva

isd

paahenkilo

. sisko
pappi

submissiivinen

aiti

hyokkaava | ystavallinen

Taulukko 3. Isbisterin (2006, 38) ehdottama kaavio hahmojen ystavallisyys- ja
dominanssiakseleista suhteessa paahenkiloon.

Padhenkilon perheenjdsenet ja psykiatri voidaan ndhdé ystévillisind padhenkil6a
kohtaan. Aiti ja sisko eivit péiise suljetumman kehonkielensi takia yhti korkealle
ystévillisyysasteikolla kuin isé ja psykiatri. Pappi on hymystidin huolimatta hieman
vaikeasti tulkittavan oloinen, jolloin timé voidaan ndhda myos hyokkéévana. Sotilas

totisen ilmeensé ja jdykdn asentonsa kanssa voidaan sen sijaan nihda helpommin
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hyokkaavand. Hahmon katsekontakti vélittyy myds terdvampéand kuin muilla hahmoilla.

(Isbister 2006, 27-29)

Asetin sotilaan, psykiatrin ja isdn dominoiviksi hahmoiksi suhteessa pddhenkiloon. Isd
on melkein samalla tasolla pddhenkilon kanssa, mutta timén tilaa vievé asento seka
perheasema nostavat timén statusta hieman. Psykiatri on korkeammalla ldhinni
ammattistatuksensa ja itsevarmuutensa vuoksi. Sotilasta nostavat samat asiat, jotka
vahvistuvat timén kontrolloidussa kehonkielessd seki tuijotuksessa. Nakisin sotilaan ja
1sdn myos padhenkildd pidempind, mikd vahvistaa dominanssin vaikutelmaa. Psykiatri
on naiseksi pitkd, ja ndkisin timén suurin piirtein padhenkilon mittaisena. (Isbister 30—

35)

Padhenkilo on usein kummallakin asteikolla korkealla (Isbister 2006, 33). Tamai pétee
myds veljen kohdalla varsinkin dominanssin osalta. Korkea dominanssin aste voi
joidenkin katsojien silmissd laskea paddhenkilon ystavallisyysvaikutelmaa, koska hahmo
vaikuttaa hieman ylimieliselta. Isbister (2006, 31) toteaa, ettd korkean dominanssin
henkil6 uskaltaa katsoa suoraan silmiin, mutta ei vaivaudu tekeméén aina niin, vaikka

joku puhuisi télle. Tdméa voidaan ndhdd myos Saviorin padhenkilon piirteend.

Saviorissa hahmojen vaatteet viestittdvéat jonkin verran. Siskon ja sotilaan vaatteiden
tarkoitus on korostaa hahmojen seremoniallista asemaa. Psykiatrin vaatteet ovat
viralliset, mutta samaan aikaan olen halunnut viestittid hahmon omaa tyylitajua sen
lépi. Isdn ja didin vaatteet ovat jo rennommat, eikd niistd ndy esimerkiksi hahmojen
ammattitaustaa, jota ei pelissikdén korosteta. Papin neuleliivin tarkoitus on kertoa
hahmon oudosta tyylimausta ja tehdd kontrastia timén virkavaatteisiin. Pd&dhenkilon
eroava vaatemaku syntyi osittain vahingossa, mutta olemme todenneet sen vahvistavan

hahmon ulkopuolisuutta ja erilaisuutta.

Vaikka en tietoisesti hahmojen sukupuolirooleja miettinytkéén tehdesséni niitd, on
jélkikdteen mielenkiintoista pohtia erilaisia piirteitd, joissa nimé hahmoissa
mahdollisesti ndkyy. Ensinndkin sukupuoli ndkyy hahmojen vaatteissa. Kolmesta
naishahmosta vain psykiatrilla on housut, mutta timéankin vaatteet ovat sirommat
verrattuna miehiin. Lisdksi hahmon jaloissa ovat korkokengit. Toisaalta tieddn, ettd en
ole tehnyt néitd padtoksid tietoisesti yrittden tehdd miehisti ja naisista erilaisia. Olisin

muun muassa yhdessi vaiheessa halunnut padhenkildlle korvakorun. Psykiatrin lyhyisti
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hiuksista en ole mieluusti luopumassa, vaikka padasuunnittelija haluaisikin niita

pidentia.

Isbisterin (2006, 171) mukaan my6s hahmon elekieli voi olla sukupuolittunut viestin.
Naisten elekieli on useammin monimuotoisempaa, kun taas miesten liikkeet vievit
naisia enemmain tilaa. Saviorin padhenkilon elekieli on vaihtelevaa, mutta huomaan, etti
olen tehnyt mieshahmojen eleistd paljon suureellisempia kuin naisten, jotka litkkuvat
vieden vdhin tilaa ympériltdan. Toisaalta timékaan teoria ei ole tdydellinen, silld
psykiatri vie kddelldédn hieman enemman tilaa ja pappi toisaalta kulkee sulavasti ilman
suurempaa tilan kdyttdd. Voidaan kuitenkin todeta, ettd psykiatrinkin kési voi olla
tdmén sukupuolta korostava, silld se kohdentaa ajatusta lantioon. Lisdksi leikkivé asento
voidaan ndhda naisellisena, koska se tekee litkekokemuksesta monimuotoisemman ja
ekspressiivisemmaén. Olen kuitenkin halunnut, ettd yhtddn hahmoa ei seksualisoida pelin
tekijoiden toimesta. Toivon, ettd pelaaja kiinnostuu hahmoista ilman seksuaalista
attraktiota, vaikka tima on yksi suunnittelun osa, jota voidaan hyddyntéé (Isbister 2006,

118).

Yksikédédn Saviorin hahmoista ei ole kuitenkaan epamiellyttdvan nédkoinen. Suuressa
osassa viithdetuotannoissa hahmoista halutaan ldhes poikkeuksetta luoda
puoleensavetivi viehittdva kuva. Meille on luontaista etsid ithmisista piirteitd, joiden
pohjalta luomme ensivaikutelman ja oletuksemme kyseisistd henkioistd. Miellyttdvéan
ndkoinen henkild vaikuttaakin usein myds muun muassa kiltimmaltd, vahvemmalta,
jarkevdmmalta ja vastuuntuntoiselta. Néin ollen haluamme todennékdoisesti
tyoskennelldkin mieluummin viehdttdvin nakoisten ihmisten kanssa. Téllaisia
vahvistavia piirteitd ovat terveys ja symmetrisyys sekd sukupuolikésitystd voimistavat

tekijét, kuten vahva leuka miehelld. (Isbister 2006, 7-9)

Kyse on my6s omista suunnitteluintresseistdni. On mydnnettévi, ettéd attraktiivisia
henkil6itd on keskiméddrdisesti hauskempaa suunnitella. Myos helpompaa, silla
konventionaalisesta kauneudesta tai komeudesta poikkeava hahmo voi tuottaa vaaria
mielikuvia pelaajassa. On toki otettava huomioon, ettd tietyt halutut ulkonékdopiirteet
vaihtelevat my0s alueesta ja aikakaudesta riippuen, minké lisdksi on ihmisilld on my0s
henkil6kohtaisia preferenssejd (Isbister 2006, 8). Isbister (2006, 9) huomauttaa myds,
ettd tarinaan eldytymisté auttaa, kun pelaaja kokee positiivisia kokemuksia

protagonisteista.
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Mielenkiintoista on myos, ettd sisko ja veli poikkesivat jonkin verran perinteisen
attraktiivisuuden ndkemyksestd. Isbister (2006, 9) méaarittdd yhdeksi keskeiseksi
piirteeksi terveyden. Kumpikaan alkupédén versioista ei tiytd titd vaatimusta visyneiden
yleisilmeidensa kanssa. Ehké timé on osasyy, miksi itsekin halusin kehittdd hahmoja
muunlaiseen suuntaan. Myohemmissid hahmoideoissa tdma ei olisi mydskddn sopinut

kummankaan henkilon olemukseen.

Papin kasvonpiirteet ovat varmaan epdkonventionaalisimmat. Vinossa oleva nen,
epdsymmetrinen hymy ja ulkonevat korvat saattavat tehdd hahmosta vaikeimmin
lahestyttdvan. En kutsuisi titdkadn hahmoa ei-attraktiiviseksi, mutta se ei osu yhtd hyvin
kauneuden kriteereihinkddn. Tama voi vahvistaa pelaajan kisitysta siitd, ettd hahmo on
muita epdluotettavampi; varsinkin kun iso osa populaarimediasta ldhettdd meille
hahmosuunnitelmissaan jo timénkaltaista viestid. Hahmo on my®ds laiha, eika siten

kuvasta yleistd kisitysti terveestd ’sankarimiehestd”. (Isbister 2006, 8)

Kuva 49. Papin kasvot lahelta.

4.4 Stereotyyppien hyodyntiminen seké yksiulotteisuuden
valttiminen

Aiemmassa kappaleessa mainitut ulkondkdviestimet menevit myds stereotyyppien

hyddyntidmisen piiriin. Stereotyyppi on joukko kulttuuripiirteité, joiden avulla
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ryhmittelemme toisia tai itsedmme. Se ilmenee, kun uskomme epdoikeutetusti henkilon
tai asian olevan tietynlainen kokonaisuudessaan vain joidenkin piirteiden perusteella.
Téllaiselle tyypittelylle yleistd ovat epékriittisyys omaa mielikuvaa kohtaan, mika
johtaa tunteellisiin ja subjektiivisiin ndkemyksiin, jotka usein védristavét todellisuutta.

(Tuomi-Nikula 2006, 89; Merriam-Webster-sanakirja a)

Pappia luullaan helpommin antagonistiksi, koska tdmén piirteet ja eleet sopivat
késitykseemme populaarikulttuurin pahasta hahmosta samalla, kun omat biologiset
ennakkoluulomme vahvistavat tunnetta. Sen sijaan muut hahmot luokitellaan
helpommin ystavéllisiksi, luultavasti jopa sotilas, joka kéyttiytyy paljon
aggressiivisemmin padhenkil6d kohtaan. Papin hahmon on tarkoitus sotia stereotyyppié
vastaan, jossa ei-attraktiivinen hahmo on selvé antagonisti. Samalla stereotyyppid
kuitenkin hyddynnetéén, silld alkuun pelaajan on tarkoitus olla varuillaan papin
toimista. Pappi ei kuitenkaan ole ulkoisesti selvd antagonisti, silld hén ei suoraan osoita

vahvaa hyokkédvad asemaa (Isbister 2006, 30).

Ennakkokasityksid on hyva kayttdd hyodyksi myos sellaisenaan. Savior on tarkoitus
olla lyhyt peli, jolloin hahmojen ulkoasun tiytyy kertoa pelaajalle nopeasti jo jotain,
silld aikaa syvddn lapikdyntiin ei ole. (Isbister 2006, 13)

Alun perin pddsuunnittelijan ndkemys hahmoista oli, ettd ne rakentuvat jonkun idean

paille:

Téssd pelissd silti henkilot oman persoonansa liséksi myos usein edustavat jotain
konseptia (hieman japsityyliin?), mikd varmasti ainakin hiukan helpottaa suunnittelua

(pddsuunnittelija, Skype 24.9.2013)

Japanilaisella tyylilld hin tarkoittaa maan pelisuunnittelijoiden tapaa rakentaa hahmot
tietynlaisten arkkityyppisten palikoiden paille. Esimerkiksi Isbisterin (2006, 73)
haastattelemat pelisuunnittelijat Ryoichi Hasegawa ja Roppyaku Tsurumi toteavat, ettéd
japanilaiset haluavat tehdd hahmoistaan tunnistettavia korostamalla jotain
erityispiirrettd. En kuitenkaan itse halunnut kdyttaa tata keinoa hahmojen
persoonallisuuden korostamiseen. Myds Hasegawa ja Tsurumi (Isbister 2006, 73)
toteavat, ettd realistisella tyylilla tdima ei toimi yhtd hyvin. Toisaalta esimerkiksi
padsuunnittelijan alkuun kaavailema kuva psykiatrista olisi ollut stereotyyppisempi kuin
uusi muokattu versio, josta padsuunnittelijan kanssa neuvottelemme. Ylipddtién en
halunnut, ettd hahmosuunnitelmat esimerkiksi psykiatrin ja papin kohdalla olisivat
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litkkaa ensimmadisten hakukonetulosten kaltaisia, jos ndiden ammatteja etsittdisiin.
Sotilas on ehkd eniten ammattiinsa sidottu henkilohahmo. Silti on otettava huomioon,
ettd ammatti on muita kurinalaisempi, joka voi siis ndkyé pukeutumisessa. Olemme

tosin puhuneet, ettd sotilas voi keventdd seremoniallista asuaan pelin aikana.

Kategorisoimme hahmoja johonkin tiettyyn arkkityyppiin helposti, varsinkin
nopeatempoisessa mediassa kuten videopelit. Arkkityypilla tarkoitetaan, ettd uskomme
jonkun olevan tiydellinen esimerkki jostain ideasta tai ihmisryhmésta (Merriam-
Webster-sanakirja b). Peleissé téllaisia arkkityyppejd voivat olla tietynlainen
ideaalisankaripddhenkild, padhenkilon apuri, pelastettava, opas, mentori tai vihollinen.
Voidaan ajatella, ettd luodaksemme arkkityypin késityksen sidomme ideaaliin paljon

myos stereotyyppistd ajattelua.

Pappi ei ole ainoa, jolla haluan rikkoa ennakkokésityksid. Isbister (2006, 251) toteaa,
ettd esimerkiksi pelastettava videopelihahmo ndhdédédn usein naisena. Hanen mukaansa
téllaisia mielikuvia olisi hyva rikkoa. Saviorissa sisko ndhdééin ensin tillaisena
pelastettavan arkkityyppind: avuttomana naisena. Késitys kumotaan, kun hahmo

nahdéin toiminnassa.

4.5 Ulkoisen maailman vaikutus pelihahmoihin

Ulkoinen maailma vaikuttaa auttamattomasti pelihahmoihin. Edellisissd kappaleissa
kasittelin sitd, miten hahmojen olemus vaikuttaa pelaajan asenteisiin ja olettamuksiin.
Tadmaén lisdksi ympéristd vaikuttaa myos suunnittelijaan antamalla erilaisia ideoita.
Huomasin, ettéd otin inspiraatiota vdhin vilid silloinkin, kun en sitd tietoisesti hakenut.

Tastd esimerkkind siskon vaatteet innoittanut hidmekko (katso kuva 25).

Monet konseptitaiteilijat tekeviat myos tunnelmataulun (mood board), johon he kerdédvit
ulkoisista ldhteistd materiaalia esimerkiksi Googlen kuvahakua selaamalla. Néin
saadaan pienelld tyopanoksella mairitettyd pelin yleisilme ja siitd vilittyvd tunnelma.

(Carroll)

Kuten luvussa kolme kerrotaan, kdytin paljon oikean maailman ihmisia ideoiden
kehittdmiseen. Néyttelijoiden kdyttdminen hahmon luonnissa ei olekaan harvinaista.
The Last of Us -pelistd (Sony Computer Entertainment 2013) nousi kohu, kun niyttelija
Ellen Page valitti Ellien hahmon muistuttavan hinté litkaa (Plunkett 2013, viitattu
24.2.2014). Tama hiiritsi Pagea erityisesti, koska hian tydskenteli samoihin aikoihin

julkaistun Beyond: Two Souls -pelin (Sony Computer Entertainment 2013) kanssa. Pelin
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pédhenkil6 Jodie Holmes on tehty Pagen ulkondon perusteella, minka lisdksi hahmon

animaatio otettiin motion capture -tekniikalla Pagen nayttelemisestd.

Kuva 50. Ellie (Sony Computer Entertainment 2013), Ellen Page (Kuva Mr. Morgan @ Youtube)
ja Jodie Holmes (Sony Computer Entertainment 2013).

Koska hahmoja mallinnetaan koko ajan enemmén ja enemmaén néyttelijéiden pohjalta,
voidaan kysy4, tarvitaanko, ainakaan realistista, hahmosuunnittelijaa endd. Yksi
tunnetuimmista esimerkeistd on Metal Gear Solid V: The Phantom Pain -pelin (Konami
2015) Quiet, joka on tehty 3D-skannaamalla ndyttelijd Stefanie Joosten. Myds Joostenin
litkkeet on tallennettu hahmon animointia varten. Aiheesta 16ytyy Konamin (2013)

julkaisema video, jonka voi katsoa YouTubesta'%.

En kuitenkaan usko, ettd niyttelijdiden vaikutus kasvaa merkittdvésti verrattuna
konseptitaiteilijoihin. Kiytetddnhédn néytellyissd elokuvissakin konseptitaiteilijoita,
jotka hakevat tuotannon ulkoasua yleisilmeesta yksityiskohtiin. Kummassakin mediassa
halutaan usein kiyttdd my0s niin fantasiamaisia elementtejd, ettd nithin tarvitaan
taiteilijaa suunnitteluun ja toteutusavuksi. Pelisuunnittelija- ja tutkija Aki Jarvinen
kuvaa jo vuonna 2002 julkaistussa artikkelissaan Kolmiulotteisuuden aika:
audiovisuaalinen kulttuurimuoto vuosina 1992-2002 (82) tillaista illusionismiksi,
vaikka vuoden 2002 jilkeen tietokonegrafiikat ovat kehittyneet valtavasti. Tastd
esimerkkind voidaan ndhdd CD Project REDin tuleva peli Cyberpunk 2077, jonka
teaserin takana oleva konseptointi on nihtédvilla sen tehneen Platige Imagen Behance-

. 1
sivulla'.

12 https://www.youtube.com/watch?v=DbPxvBbZAhs
1 https://www.behance.net/gallery/6573211/cyberpunk-2077
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Kuva 51. Hahmokonsepti, 3D-skannattava nayttelija ja lopullinen malli hahmosta Cyberpunk
2077 -pelia varten. (Platige Image / CD Project RED 2013)

Voi my®0s olla, ettd samaa nayttelijdé ei haluta kdyttdd ainakaan sellaisenaan useamman
pelihahmon pohjana. Viitin , ettd miellimme pelihahmot enemmain omiksi
entiteeteikseen verrattuna néyteltyjen elokuvien hahmoihin, jotka helpommin ndhdédén
ndyttelijoinddn. Ainakin toivoisin, ettd peleihin ei tule ilmiotd, jossa hahmo kehitetdan

vain ndyttelijin pohjalta, vaan peliruudulla nihtéisiin vaihtelevampia kasvoja.

Videopelejikin on silti kritisoitu samankaltaisista hahmoista. Varsinkin viime vuosina
keskustelu on kiivastunut, kun erilaiset vihemmistoryhmat ja naiset kaipaavat
suurempaa edustusta peleissd. Olemassa olevien pelien naishahmot koetaan usein myos
lahinnd miesten silméniloksi (katso esimerkiksi Einhorn 2015) ja esimerkiksi mustat
hahmot stereotyyppisiksi (katso esimerkiksi Narcisse 2015). Késittelin aihetta aiemmin

jo luvussa 2.1. Pelattava hahmo avatarina ja tarvitseeko pelaajahahmoon samaistua.

Asia on monimutkainen, silld omasta mielestdni on tarkeéé, ettei suunnittelijoiden omaa
luovuutta rajoiteta. Esimerkiksi Bayonetta-pelin (Platinum Games 2009)
nimikkopadhenkilon suunnittelua on haukuttu seksistiseksi. Sen takana on kuitenkin
naissuunnittelija Mari Shimazaki. Sen vastaanotto on ollut my®ds ristiriitainen
naispelaajien keskuudessa. Toiset ndkevat hahmon seksistisend, toiset ovat olleet
hahmosta innoissaan ja kertovat sen olevan voimaannuttava. (katso esimerkiksi Andrew

N 2014)
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Kuva 52. Bayonetta (Platinum Games 2009) on seksualisoitu hahmo. Taéma on aiheuttanut
eriavia ndkemyksia erityisesti naispelaajissa.

Puhuin aiemmin siité, ettd pelisuunnittelijat vilttelevét ajoittain vihemmistohenkildiden
kirjoittamista, silld pelkdavit yksittdisen hahmon vaikuttavan vain miellyttdmiskeinolta
eikd oikealta henkiloltd. Lisdksi kirjoittajat pelkddvat saavansa kritiikkia, jos
vihemmistohenkilon kirjoitus ei vastaa yleison odotuksia. Yleiso saattaa osoittaa
mieltddn jo ennen hahmon kunnollista julkaisua — varsinkin, jos kirjoittaja ei ole osa

hahmon edustamaa ryhmaa.

Tallainen tapaus sattui hiljattain, kun sarjakuvajulkaisija Marvel ilmoitti
afroamerikkalaisen teinityton Riri Williamsin ottavan supersankari Iron Manin (Marvel
1963) aseman. Valkoihoinen Tony Stark on kéyttdnyt [ron Manin identiteettid vuodesta
1963 ldhtien. Vaikka kirjoittaja Brian Michael Bendis on saanut paljon tunnustusta
esimerkiksi tummaihoisen Spider-Manin (Marvel 1962) Miles Moralesin luojana, sai
Ririn julkaisu osakseen myos epdilyd. Padkysymyksend on voiko valkoinen mies
ymmartdd tummaihoisen teinityton maailmaa. Toisaalta toisen laidan lukijat nidkevét
vihemmistohenkildiden kirjoittamisen juuri pienryhmien miellyttimisend, eikd minddn

muuna. (Betancourt 2016)

Saviorissa hahmojen valkoisuutta voidaan perustella pienelld Eurooppa-henkiselld
kaupungilla, johon ulkopuolisten on vaikea muuttaa. Toisaalta kyse on fiktiosta, jolloin
hahmot voisivat olla kaikkinensa vaikka tummaihoisia ilman, ett tarina merkittdvasti
muuttuisi. Vaihtoehtoisesti sukupuolia voisi mielestdni useilla hahmoilla vaihtaa ilman,
ettd se vaikuttaisi keskeisesti kyseiseen tarinaan. Toisaalta Isbister (20016, 31) toteaa,

ettd koemme lansimaalaisessa kontekstissa valkoisen miehen dominoivammaksi kuin
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vaikka tummaihoisen naisen. Toisaalta uskon, ettd titd voidaan tasoittaa vahvistamalla

hahmojen dominanssia jollain muulla keinolla, jos se on tarpeellista.

Pelien sisélld on mielestidni melko harmittomiakin stereotyyppejd, jotka nikyvét
erilaisten arkkityyppien muodossa. Vaaralliseksi tilanne muuttuu, kun pelin kehittdja
pyrkii vahvistamaan negatiivista mielikuvaa jostain ihmisryhmaésté ilman mink&énlaista
pohjaa tai tarpeellisuutta. Tilanne on kuitenkin ajoittain hankala késitelld. Esimerkiksi
japanilaisen pelitalo Capcomin vuonna 2009 julkaisema peli Resident Evil 5 sai
osakseen paljon kritiikkiéd (lue esimerkiksi Young 2009). Pelisarjalle tyypilliseen tapaan
tdménkin osan viholliset ovat viruksen luomia zombiemaisia ihmismutantteja.
Pelisarjan viides osa sijoittuu Afrikkaan, jolloin pelintekijdt pitivit luontevana tehda
ndistd mutanteista tummaihoisia. Tdhén asti pelit olivat sijoittuneet Amerikkaan, jossa
viholliset olivat valkoisia. Luultavammin huono vastaanotto johtui suurelta osalta siita,
ettd afrikkalaista periméé olevat henkil6t ndhdain stereotyyppisesti usein vékivaltaisina

ja tyhmind. Zombiemainen kaytos ei pyrkinyt hidlventdmadn néitd stereotyyppeji.

Ehka kritiikkid olisi ollut vihemmén, jos pelin keskeiset pddhenkil6t olisivat olleet
my0s tummaihoisia. Nyt vastalauseita lisdsi se, ettd pelin takana olivat japanilaiset,
jotka eivét arvostelijoiden mielestd kisitelleet tummaihoisia hahmoja oikein. Kun
stereotyyppejd luo joku muu kuin oma ryhma puhutaan heterostereotyypeistd, jotka ovat
useimmiten halventavia nikemyksid (Tuomi-Nikula 2006, 89). Edelld mainitut
esimerkit ovat epdilemaéttd syitd, miksi toiset kirjoittajat vélttelevit vihemmistdjen
edustajien kirjoittamista, jos he eivét itse kuulu kyseiseen ryhmédén. Ajoittain tuntuu,
ettd muista ryhmisti ei saa kirjoittaa mitdidn epamiellyttavaa tai ndille hahmoille ei saa
kdyda mitddn pahaa, jottei jokin kritisoiva ryhmé ole varpaillaan. Toivon silti, ettd
jatkossa pddsen kehittelemddn myos muita kuin valkoisia henkilditd. Stereotyyppeja
tutkinut kulttuuriperinnén professori Outo Tuomi-Nikula (2006, 91) toteaa, ettd
stereotyypit luovat nikymattomiad rajoja, joita on vaikea rikkoa. Erityisesti tdstd syystd
haluaisin erityisesti toimia muualla kuin omien rajojeni sisélld, vaikka samaan aikaan en

vaadi sitd muilta suunnittelijoilta.

Tuntuu kuitenkin, ettd vaihtelevampia hahmoja voi olla vaikea saada markkinoille.
Esimerkiksi ranskalainen pelikehittdjd Dontnod Entertainment tormaési tdhén, kun
mahdollinen julkaisija yritti taivutella heiddt muuttamaan Life is Strange -pelin (Square
Enix 2015) naispadhenkil6t miehiksi (Rougeau 2015). Peli saatiin kuitenkin lopulta

julkaistua Square Enixin avulla, ja siitd tuli suosittu. Pelin hyldnnyt julkaisija ilmeisesti
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oletti, ettd kivisi toisin, eikd miesvaltaisena nihty peliala ottaisi naisvetoista pelid
omakseen. Onneksi itsendinen pelien julkaisu on helpottunut, jolloin uskon pelien
monipuolistuvan my®ds erilaisten ryhmien edustuksessa. Oletan, ettid kasvanut kysyntd
inspiroi tekijoitd tekemddn suuremman méérén erilaisia hahmoja, vaikka voi olla, ettd
tdma ndyttdytyy hitaammin isojen pelitalojen tuotannossa, silld ne eivét halua ottaa isoja
riskejd. Tatd oletusta vahvistaa pelialaa tutkinut Aphra Kerr (2006, 93), joka toteaa
pelinkehittdjien olevan kilpailusuhteessa julkaisijoihin. Julkaisijoille tarjotaan lukuisia
pelejé, joista ne paittavit mielestdédn kilpailukykyisimmaét. Kerrin mukaan julkaisijat
ovat rohkeampia teknologisen kuin sisill6llisen kehityksen kanssa. Tdmai entisestdin
vahvistaa mielestdni Tuomi-Nikulan (2006, 91) kuvaamia nikymattomia rajoja;
vaihtelevia hahmoja voidaan suunnitella, mutta julkaisijat haluaisivat yllapitaa

stereotyyppid tietynlaisista hahmoista, koska he uskovat niiden myyvén varmemmin.

Ulkoisen maailman vaikutusta tulee my0s pelintekijoiden taustoista. Olen jo viitannut
esimerkiksi useaan pelaamaani peliin, jotka vaikuttavat omaan ajatteluuni. Timén
liséksi kulttuuri ja ympéristd vaikuttavat paljon. Esimerkiksi Suomen Porissa asustava
vield toistaiseksi tormad harvemmin muihin kuin valkoisiin ihmisiin, jolloin vaaleasta
thonvéristd on helppo tehdd tiedostamaton oletus. Lisdksi oman kuplan ulkopuolelta
kirjoittaminen on, kuten aikaisemmin mainittu, usein haastavampaa. Voikin toisaalta
olla, ettd haluaisin tehdd enemmaén naishahmoja kuin miessuunnittelija. Usein tuntuikin,
ettd sisko oli minulle merkityksellisin hahmo siind missd pddhenkilé muulle
tyoryhmaélle. Olen maininnut jo useampaan kertaan japanilaisen
pelisuunnittelukulttuurin, joka monesti eroaa ldnsimaalaisesta tavasta ldhestyd hahmoja.
Tapani kisitelld kehonkieltd on my0s ldnsimaalainen, ja jossain muussa
kulttuurikontekstissa voitaisiin tehda eridvié tulkintoja (Isbister 2006, 51). Tdmén
lisdksi se, ettd olen valkoinen suomalainen nainen voi vaikuttaa tapaani kehittda
hahmoja, vaikka onkin otettava huomioon, ettéd olen yksild, enké vain ndiden ryhmien

edustaja.
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5 Lopuksi

Lahdin selvittiméén, mitd kaikkea pelihahmojen konseptitaiteilija, tdsséd tapauksessa
mind itse, huomioin tehdessini suunnitelmakuvia. Kun aloin kirjoittaa, tiesin
esimerkiksi jo, ettd oma taustani vaikuttaa tyoskentelyyni. Piddn vahvuutenani
realismia, joten tdma vaikutti heti sithen, miten haluaisin hahmosuunnittelua 1dhestya.
Olin jo huomannut, ettd poimin inspiraation ldhteitd seka tietoisesti etsimélla ettd
satunnaisesti tillaiseen materiaalin tormaétessd. Tein padtoksia siitd, mitd stereotyyppeja
halusin hahmoissa vilttidd ja mitd vahvistaa. Huomasin my®ds, etti tydryhman
kommentit vaikuttavat paljon lopputulokseen; varsinkin, jos ei halua puskea omaa
ndkemystidin suuremmalla varmuudella esille. Ylipdatdan tyotyhma on erottamaton osa

tyOskentelyé, silld konseptitaiteilija harvemmin luo hahmoja yksin tyhjésta.

En kuitenkaan ollut tiysin tietoinen jokaisesta piirteestd, jonka hahmot saivat.
Lisédsinkin matkan varrella painopistettd myos tiedostamattomille valinnoille, joita
huomasin tehneeni runsaasti. Néiti havaintoja tein paremmin luettuani aiheeseen
liitonnaista tutkimuskirjallisuutta, joista keskeisimmaksi tutkijaksi nousi Katherine
Isbister. Oletan kuitenkin, ettd moni kokeneempi hahmosuunnittelija osaa kayttaa
nditdkin tyokaluja — kuten hahmojen sukupuolittunutta elekieltd ja hienovaraisempia
stereotyyppejd — minua taitavammin. Tutkimuksesta olikin minulle opettavaista hyotya,
silld uskon osaavani kéyttdéd nditd keinoja paremmin tulevaisuuden hahmoissani. Vitin
kuitenkin, ettd juuri kukaan ei pysty tekemaén jokaista padtostd ilman, ettei jokin
tiedostamaton elementti vaikuttaisi lopputulokseen. Esimerkiksi suunnittelijan
kulttuuritausta vaikuttaa mitd todennékoisimmin poikkeuksetta hahmosuunnitelmiin

ilman sen suurempaa tiedostettua pohdintaa.

Omalla kohdallani huomasin, ettd kuluttamani populaarimedia vaikutti seké tietoisesti
ettd alitajunnallisesti lopputuloksiin. Monessa kohtaa kuvasin, ettd olin poiminut
inspiraatiota esimerkiksi jostain nikemastini nayttelijdsta tai toisesta pelihahmosta.
Tamin lisdksi hahmon kehittdminen rakentui valtaosan ajasta vanhojen konseptien
paille. Vaikka kyse ei olekaan fanituotannosta, sopii tydskentelyni mediatutkija Henry
Jenkinsin (1992, 284) ndkemykseen fanien materiaalin kdytostd. Hyodynsin ensin
pelisuunnittelijan antamaa ldhdetietoa, josta ldhdin kasaamaan muun yhteison kanssa
uusia versioita. Jenskins (1992, 284) kuvaa fanien suhdetta mediaan tunteikkaana, mutta
kriittisen etdisend. Vditdn, ettd oma suhteeni Savioriin kdy 1dpi samanlaisia kokemuksia.

Jenkinsin (1992, 284) mukaan fani hakee materiaalistaan joka kdyttdkerralla jotain
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uutta, jolla saada parempaa késitystd aineistosta. Jokainen hahmokuvaversio hakee

mielestdni samaa lopputulosta.

Omasta mielesténi yksi mielenkiintoinen aihealue, jota pystyin télld kertaa vain
raapaisemaan, on hahmojen visuaalinen miellyttdvyys. Uskon timén menevén
tiedostetun ja tiedostamattoman vilimaastoon, koska viditdn meidén haluavan luoda
useimmiten kiiltokuvamaista maailmaa, ja nykyajan populaarikulttuuri on tehnyt siitd
oletuksen viihteen visuaalisuudelle. Ajatuksia herdttavid aiheita ovat myds hahmojen
sukupuoli ja etnisyys, vaikka niitd onnistuin vain sivuamaan tutkimuksessa, silld en

juuri vaikuttanut néihin piirteisiin.

Saviorin suunnittelu on usein tuntunut vuoristoradalta: Ensin jdnnitykselld odottaa, mité
tuleman pitéé, sitten innoissaan padsee aloittamaan. Jossain vaiheessa laitteen venkoilu
alkaa tuntua pahalta — itse en endé kdy vuoristoradoissa juuri tdstd syysti — ja lopussa on

olo, ettd aika on mennyt turhan nopeasti.

Usein tuntui, ettd projekti ja oma tutkielmani jumittivat paikoillaan. Pddsuunnittelija
haluaa luonnollisesti, ettd pelistd tulee mahdollisimman hyvé. Silti asioiden uudelleen
pyorittely oli ajoittain motivaatiota laskevaa — ja ajoittain huomasin sen
tyOskentelyjéljessini seké -tahdissani. En kuitenkaan halua syyttda tdsti ketéén.
Osoitimme koko ryhména aloittelijoiden virheitd. Yksinkertaisesti oma tydpanokseni
olisi pitdnyt aloittaa huomattavasti myéhemmin, kun muu sisilto oli varmennettu, eika
1soja muutoksia olisi tarvinnut peldtd endd. Kommunikaatio oli myds ajoittainen
ongelma, silld olin ainoa ryhmén jisen, joka ei asu Turussa. Koko ryhmén aktiivisuus
vaihteli selvésti painottuen eri ajankohtina. Tdma riippui isolta osalta tydmaardsta eri
tahojen opiskelujen ja tdiden parissa. Tamai ilmid ndkyy myos aikajanassa, johon olen

laittanut kuvat valmistumisjérjestykseen (katso liite 1).

Jouduin lisdksi toteamaan, ettd sorruin my®os itse perfektionismiin. Projektin aikana
omat taitoni realististyylisend kuvittajana paranivat huomattavasti, jolloin minun teki
mieli tehda koko ajan uudenlaisia versioita kuvista. Lisdksi huomasin tarvitsevani myos
nopeampaa suunnittelutyylid, silld nykyiselldén yhteen kuvaan saan kulutettua helposti
yli kahdeksan—kymmenen tuntia. Kuten howtonotsuckatgamedesign.com-sivustolla
(2014) todettiin, sekoittavat monet konsepti- ja promootiotaiteen keskenddn. Veikkaan,
ettd itselleni kévi hieman samoin. Tdhén vaikutti myos oma kokemukseni siitd, ettd

vasta valmiin oloiset tyot ovat esityskelpoisia. Tdima on ehki yksi merkittdvimmista
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opeista, jonka olen saanut graduprojektin aikana. Olenkin yrittdnyt korjata asiaa

tyoskentelemélld luonnoskirjan kanssa, jolloin yritén olla ottamatta paineita.

Kuva 53. Nopeita luonnoskirjakokeiluja.

Autoetnografinen design-tutkimus osoittautui hyvéksi ldhestymistavaksi
tutkimukselleni, silld oma korostunut roolini vaati ympérilleen myo6s ulkoista rajapintaa
ja kriittistd ajattelua. Perustelin tutkimustyylid aiemmin omalla oppimishalullani.
Viitén, ettd saavutin tdssé tavoitteeni. Toivon, ettd myds lukija saa oppimisprosessistani
jotain irti; autoetnografiaa hyddyntéava tutkija Mariza Méndez (2013) nékee, ettd timi

on yksi tarked tutkimustyylin tavoite ja ansio.

Oma tutkimukseni yritti huomioida mahdollisimman monta eri osa-aluetta aina
hahmojen elekielestd tyoryhmén vaikutukseen. Keskustelu hahmojen representaatiosta
ja ikdvistd stereotyypeistd on ollut voimakasta viime vuosina populaarimediassa, josta
uskon sen 10ytdvin tiensd myos tutkijoiden tyon alle aiempaa vahvemmin. Samoin
varsinkin naishahmojen yleiset arkkityypit ovat kiinnostaneet enemmaén ja enemmaén
thmisid. Tastd esimerkkind Usva Frimanin (2013) pro gradu seki
populaarikulttuuripuolelta paljon kohua herattanyt kulttuurikriitikko Anita Sarkeesianin
Tropes Vs. Women in video games -videosarja. Toivon, ettd tdhin tutkimuskeskusteluun
huomataan ottaa myos se, ettd mikddn suunnitelma ei synny eristettynd maailmasta. On
tarkedd huomioida my®ds stereo- ja arkkityypit, joita muut kuin naishahmot kohtaavat
peleissd. Olisi ylipddtddn mielenkiintoista lukea keskustelua stereo- ja arkkityyppien

kdytostd puolesta ja vastaan.

Tallaisessa tutkimuksessa on tirkedd huomioida myos pelin konteksti, joka muovaa
suunnittelijan mielenmaailmaa. Ylipddtdéan tdllaista tutkimusta voitaisiin tehda vertaillen
erilaisia tydryhmid — seki pienid omakustanneryhmii ettd isompia peliyrityksid — ja

niiden toiminnan vaikutusta hahmosuunnitteluun.
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Ihmisten elekieli ei ole uusi tutkimusaihe, mutta toistaiseksi videopelihahmojen
kohdalla tdma tutkimus on ollut vajavaista. Tutkimusta voitaisiin tehda esimerkiksi
antagonistien ja protagonistien elekielen vertailussa, ja kuinka paljon videopelikehittdjét

miettivét nditd asioita suunnitellessaan hahmojaan.

On hyvin mahdollista, ettd sind lukija olet huomannut sellaisia piirteitd tyoskentelystédni,
joille olen itse sokeutunut. Toivon, ettd olen kuitenkin onnistunut tuomaan
hahmosuunnittelun paépiirteitd esille siten, etté tilaa jatkokeskustelulle riittdd. Monet
athealueet olivat liian laajoja yhden tutkielman alle, joten syvennettavaa riittdd vield

paljon.

Alkuperdinen tarkoitukseni oli lopettaa tima tutkimus lopullisten hahmojen kanssa.
Kuten jo moneen kertaan on todettu, timé ei valttdmattid onnistunut. Uskon kuitenkin,
ettd jo tdmad aikaikkuna antaa tapauskuvan ja kasityksen pelihahmosuunnittelusta
aloittavan tyoryhmin kanssa. Ennen kaikkea tutkimus antaa esimerkin

hahmosuunnittelusta sen henkilén nikdkulmasta, joka sen kanssa tyoskentelee.

Mainitsin johdannossa, ettd yksi innoite tille tutkielmalle oli Gonzalo Frascan (2001)
vdite siitd, ettd videopelihahmot ovat vain yksiulotteisia. Frascan mukaan hahmo on
vain kaunis kursori, jolla pelaaja toimii, eikd mitddn muuta. Hahmoille ei silloin
tarvitsisi suunnitella eri ulottuvuuksia. Koen, ettd henkilokohtaiset kokemukseni seka
ulkopuolisten esimerkkien tuntemukset, joita olen kasitellyt, kumoavat tdman
nidkemyksen. Hahmojen visuaalinen tutkimus tarjoaakin moniulotteisen tutkimusalueen,

jota olisi syytéd jatkaa.

Kuva 54. Takakannen sisélta |6ytyy Saviorin konseptitaide -lehtinen, josta voi katsoa varsinkin
viimeisimpid hahmoversioita tarkemmin.
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(1/1) Saviorin aikajana

Saviorin hahmokonseptien kehittyminen
2013-2016

Vanhan suunnittelijan versioita alkuvuosi Paasuunnittelijan toive kdyttaa naita kuvia
2013/ veli Kesa-/heinakuu 2013 / sisko & veli | psykiatri & pappi

10,

Syys-/lokakuu 2013 / paahenkilon ensimmainen vaate-
kokeilu ja kokeiluversioita siskosta

53 T

Marraskuu 2013 / paahenkilon uusia kokeiluversioita  Joulukuu 2013 / tammikuu-maaliskuu 2014 / vaatetyylin hapuilua

- (4]

o -merkit tarkoittavat silla hetkella eteenpain vietya versiota



Huhtikuu 2014 Tammi-helmikuu 2015/ sisko ja paahenkil6 alkavat paasta lahemmas lopullisia muotojaan
| psykiatrin ensimméinen kokeilu  kokeiluja psykiatrista

Kesa-heinakuu 2015 / suurin osa hahmoista saavuttaa nykyisen ulkoasunsa
Isan versio hyvaksyttiin ensin, mutta siita tuli muutaman kuukauden paasta epavarma, paahenkildén lahinna pientd viilausta

Toukokuu 2016 / psykiatrin ja paahenkilon korjaamista

ool

-merkit tarkoittavat silla hetkelld eteenpdin vietya versiota, johon halutaan kuitenkin tehda muokkauksia



